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Résumé

Les recherches sur [’enseignement assisté par ordinateur porte sur les principes de
conception, de développement et d'évaluation de systémes informatiques qui permettent a des
apprenants d'apprendre. Toutefois, I’évolution de I'informatique et des réseaux de communication, a
permis le glissement de I'EAO vers la distance. N’importe qui peut désormais mettre un cours en
ligne, mais construire une ressource pédagogique de qualité avec ces nouvelles technologies ne se
résume pas a la mise en ligne d’un cours en y ajoutant quelques animations. En effet, pour
médiatiser le savoir & transmetire, [’enseignant doit devenir producteur des supports
pédagogiques. L objectif de notre travail est la contribution de proposer un modéle du processus
d’élaboration décrivant 1’ensemble des tdches attribuées aux auteurs, distinguant entre les étapes de
conception et de médiatisation, un modéle générique de conception de contenu pédagogique
multimédia interactif permettant la production de contenus pédagogiques.

Mots clés : Formation ouverte et a distance (FOAD), Modéle pédagogique, Scénario didactique,
Systeme auteur, Objet pédagogique, Contenu pédagogique, Indexation, Méta-données.

Abstract

Research on computer-assisted instruction (CAI) focuses on the principles of design,
development and evaluation of computer systems that enable learners to learn. However, the evolution
of computing and communication networks has enabled the shift from CAI to the distance. Anyone
can now make an online course, but building an educational resource quality with these new
technologies is not limited to the posting of a text by adding some animations. Indeed, to publicize the
knowledge to be transmitted, the teacher must become a producer of educational materials. The
objective of our work is to propose a contribution model development process describing all the tasks
assigned to the authors, distinguishing between the stages of design and media, a generic design of
interactive multimedia educational content for the production of educational content.

Keywords: Open and Distance Learning (ODL), Model pedagogical, scenario didactic, system author,
Subject pedagogic, pedagogical Content, Indexing, Metadata.
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Introduction Générale

L’avénement de I’informatique a introduit de nouvelle forme d’enseignement, celle
dite ’EAO (Enseignement Assisté par Ordinateur), ot I’ordinateur est utilisé comme support
et auxiliaire de I’enseignement conventionnel. Cependant, cette nouvelle forme
d’enseignement a motivé le besoin de développer des outils de création pour modéliser les
connaissances & enseigner sous forme de modules pédagogiques exploitables par les
apprenants.

L’avénement des nouvelles technologies de I’information et de Ia
communication (NTIC) contribue & la révolution des méthodes d’enseignement a distance.
L’une des dernieres évolutions, la FOAD (Formation Ouverte et A Distance) a permis le
développement de plates-formes technologiques permettant la gestion administrative de la
formation sur Internet, la création et la diffusion de cours, I’apprentissage synchrone et
asynchrone, et ce de maniére ubiquitaire.

Ainsi, on assiste a la création d’un nouveau marché : le marché des outils de gestion
de contenus pour I’enseignement. L’enjeu de ces outils est d’une part la possibilité de créer
des volumes de contenus importants, et d’autre part de confier cette création de contenus au
personnel enseignant, détenteur privilégié des connaissances et de la pédagogie, tout en étant
assisté par des aides techniques et humaines.

En effet, I’utilisation des TIC favorise une idée de liberté pour les apprenants dans la
conduite de leur activité d’apprentissage. Il faut alors beaucoup de rigueur et de volonté pour
s’imposer un rythme d’apprentissage suffisant. En clair, sans capacité d’autonomie suffisante,
I’apprenant a peu de chance de succés dans un systéme centré sur les TICE.

Pour les enseignants, I’implication principale réside dans la dissociation de ses
activités de préparateur de contenu, d’enseignant et d’accompagnant, qui vont également
changer de nature. Contraint de médiatiser le savoir a transmettre, 1’enseignant doit d’abord
devenir producteur de supports pédagogiques. Cette tiche peut supposer pour un support
multimédia €laboré de conduire un véritable travail de chef de projet, avec définition d’un
cahier des charges, prise en compte de paramétres techniques et économiques, autant de
fonctions peu communes pour I’acte classique d’enseignement.

Dés lors, plusieurs laboratoires de recherche se sont penchés sur la production de
prototypes de cours en expérimentant les résultats de recherches menés dans les différentes
disciplines (informatique, didactique, science de 1’éducation, psychologie cognitive, etc.).
D’autres équipes tentent plutdt de fournir des outils permettant de récupérer des éléments

didactiques multimédias, et permettant a chaque enseignant de construire son propre

1



Chapitre I Formation ouverte et / ou a distance

Chapitre I : Formation ouverte et/ou a

distance

1. Introduction

L’enseignement & distance a connu une longue histoire de recherche et de réalisation,
partant des études par correspondance jusqu’aux systémes soutenus par l’utilisation de
I’ordinateur. L’évolution actuelle de ce domaine vise & prendre en compte les nouvelles
technologies de I’information et de la communication (NTIC) pour apporter une évolution
pédagogique vers des systémes de formation ouverte et a distance (FOAD).

Dans ce contexte, ce chapitre donne quelques définitions terminologiques afin de
distinguer les termes employés. Par la suite, nous allons présenter quelques points de repére
relatifs & I’historique de ces systémes pour comprendre les approches actuelles favorisant
I’ouverture vers les réseaux et la formation a distance. Nous évoquerons ensuite I’évolution de
la formation a distance et en particulier ’utilisation des plates-formes informatiques comme
support & celle-ci. Enfin nous allons présenter le processus global et le cycle complet de
la FOAD avec les différentes phases notamment la phase de création de contenus et les
tentatives de normalisation dans le domaine.

2. La Formation a distance

L’évolution des NTIC a permis le glissement des EIAO (Environnement Interactif
d’Apprentissage avec Ordinateur) qui seraient plus tournés vers la formation & distance, ce
que nous nommons des Environnements Interactifs pour I’ Apprentissage & Distance (EIAD).
Nous présentons une vue synthétique sur la formation a distance qui permet de comprendre
les pratiques actuelles et leurs limites. [CLAO1]

L’accélération des progrés techniques a permit I’avénement d’une nouvelle forme
d’enseignement dite formation a distance, qui a fait son apparition dans plusieurs systémes
éducatifs devenu actuellement un des moyens pédagogiques prometteurs. L’objectif principal

de la formation a distance est d’améliorer la qualité de I’apprentissage et non de se substituer

3
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aux modes traditionnels d’enseignement. Les moyens pour atteindre cet objectif sont
multiples, complémentaires et indépendants : accés a des ressources variées, offres de services
de tutorat a distance, outils de communication, résolution d’exercices, échanges et
collaboration a distance. Ces moyens sont exploités pour la mise en application de nombreux
outils a savoir les LMS (Learning Management System).

Nous entamons cette section par un tour d’horizon rapide du principe de la formation a
distance et plateforme informatique pour la formation & distance, leur technologie et leurs

acteurs.

2.1. Généralités

2.1.1. Enseignement a distance

L’enseignement & distance (EAD) est la formule la plus couramment employée. Elle
désigne une situation éducative dans laquelle la transmission des connaissances se situe en
dehors de la relation directe entre I’enseignant et 1’apprenant, c’est-a-dire en dehors d’une
situation en face-a-face dite en « présentiel ». C’est d’abord et essentiellement la distance
géographique qui est prise en compte : les nouveaux moyens de communication (messagerie,

téléchargement de fichiers ...) se substituent au traditionnel envoi postal. [GEOO1]

2.1.2. Formation a distance

La formation a distance couvre I’ensemble des dispositifs techniques et des modéles
d’organisation qui ont pour but de fournir un enseignement ou un apprentissage a des
individus qui sont distants de 1’organisme de formation prestataire du service. La différence a
faire entre enseignement et formation & distance est indépendante de la notion de distance. La
différence essentielle est & chercher du c6té de la philosophie et des valeurs qui sous-tendent
chacun des concepts « enseigner » et « former » [GEOO01].

L’observation un peu fine des dispositifs de formation & distance met en évidence
’existence d’au moins deux grandes catégories [GEOO01]:
* Les dispositifs qui procedent essentiellement & une distribution spatiale des ressources grice
aux TIC,
* Les dispositifs qui prennent en compte les effets de la distance dans le processus de
formation pour en faire une valeur-ajoutée (et qui ainsi se démarque trés significativement de
I’EAD (enseignement a distance)).

C’est une modalit¢ de formation qui grdce a I’utilisation de différents moyens de

communication (messagerie électronique, téléphone, fax, Internet, visioconférence...) va
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rompre les 3 unités de temps, lieu et action, en permettant aux apprenants de se former sans
avoir a se déplacer dans un lieu spécifiquement identifié pour la formation (I’organisme de
formation, I’école...), en entrant en contact avec le formateur accompagnateur ou I’enseignant

par I’intermédiaire des moyens de communication.

2.1.3. Formation ouverte et/ou a distance

La Formation Ouverte et/ou A Distance (FOAD), marge des concepts de formation
ouverte (entre différentes techniques d’enseignement) et de formation & distance, est une
approche basée sur I’intégration de tous les éléments et de toutes les phases du cycle de
formation. On peut situer les débuts de ce mouvement d’intégration en Europe avec le concept
de moteur d’enseignement [CLAS88] : systéme qui tente de répondre a toutes les phases de la
formation, aussi bien dans la préparation (contenu et cursus), dans 1’utilisation (apprentissage
et soutien) et dans le suivi de la formation (pédagogique et administratif). Nous verrons que
ce mouvement se poursuit avec des travaux internationaux de normalisation des éléments
(données et services) du processus global de formation.

Dans cette conception des dispositifs de formation, on insiste sur la notion de
formation ouverte dans un double sens : d’abord dans la désynchronisation du temps de
’enseignant et du temps de l’apprenanf, ensuite sur la possibilité d’individualiser les parcours
de formation [CEPOO]. Elle correspond donc & un mode d’organisation pédagogique diversifié
s’appuyant pour tout ou partie sur des apprentissages a distance, en autoformation ou non, et
pouvant alterner des séquences individuelles et collectives. Ce n’est pas un stage classique (en
un seul lieu, avec un méme groupe, & un seul rythme). Ce n’est pas de I’autodidaxie. C’est une
combinaison de diverses modalités de formation (présentiel, distance, autoformation), dont les
caractéristiques principales vont étre la flexibilité et la centration sur I’apprenant [GEOO01].

Gréce aux TIC, la FOAD devrait pouvoir aujourd’hui concilier économie (réduction
des frais), réponse aux contraintes (individualisation de la formation) et efficacité (rapidité du

déploiement a grande échelle).

2.1.4. Les situations d’interaction dans les FOAD

La Formation Ouverte et A Distance tente d’intégrer plusieurs dimensions
d’enseignement. Sous la pression conjuguée du multimédia interactif et d’Internet, la
technologie a permis de faire un lien entre le paradigme fondateur du triangle de la pédagogie
[CHEBS5], permettant de mettre en relation ’enseignant, ’apprenant et le savoir, et la
représentation en couches souvent utilisée par les acteurs et les concepteurs du domaine

informatique.
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Ainsi, les liens sont renforcés entre les deux représentations :
v" ala communication correspond le multimédia interactif,
v ladidactique est centrée sur la matiére a enseigner,
v et la pédagogie demeure centrée sur la relation entre les acteurs.

Ces deux derniéres strates forment la spécificité du domaine de I’enseignement. Cette
nouvelle représentation du domaine de formation a conduit a la création de nouveaux outils
permettant le développement d’un nouveau type d’hypermédia, appelé hypermédia éducatif.
Ces outils peuvent étre catégorisés de la fagon suivante :

v" Outils de créations visant :
= [’élaboration dynamique d’éléments de cours;
= L’apport de I’interactivité dans les supports de cours.
v" Outils de diffusions permettant :
* L’introduction des systémes de gestion d’apprentissage en ligne (e-
learning) ;

= L’intégration de formation & distance et de formation en présentiel.

2.2.I’évolution vers les plateformes informatiques

Une plateforme pédagogique est un progiciel, autrement dit, un ensemble complexe de
logiciels rassemblés dans un environnement cohérent & point d’entrée unique, qui assiste la
conduite des enseignements a distance en offrant des fonctionnalités de gestion de contenus,
de diffusion et permettre I’acces a ces contenus, de suivi et d’accompagnement des apprenants
(encadrer des individus et animer des groupes), de gestion des différents acteurs (apprenants,
enseignants et administrateurs), d’auto apprentissage et autoévaluation, de télé tutorat,... ceci
via I'utilisation des moyens de travail et de communication & savoir : visioconférence, e-mail,
forums, chats, annotations, etc. [BOU0S8]

Les PIFAD (Plate-forme Informatique pour la Formation A Distance) ont pour finalité
la consultation a distance de contenus pédagogiques, I’individualisation de 1’apprentissage et
le tutorat a distance. Ces plates-formes intégrent des outils pour les différents acteurs de la
FAD, I’objectif étant de faciliter les roles et fonctions tenus par chacun de ces acteurs :

professeur, concepteur informatique, tuteur, apprenant et administrateur.

2.2.1. Les acteurs d’une plateforme
Les acteurs d’une plateforme peuvent étre classés, selon leur rdle, en quatre catégories

principales : le professeur, le tuteur, 1’apprenant, 1’administrateur (voir figure 1).
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Figure 1 : Exemple d’architecture de plateforme pour la formation a distance

Le premier rdle est celui du professeur qui est chargé de concevoir le contenu
pédagogique des cours. Le concepteur informatique, ou parfois le professeur lui-méme,
réalise alors les médias (texte, image, vidéo, etc.). Le professeur crée par ailleurs des parcours
pédagogiques types et individualisés de son enseignement, parcours qui utilisent le matériel
pédagogique.

Le tuteur effectue un suivi du travail des apprenants ainsi qu’une assistance dans
I’apprentissage de ces derniers. Il peut éventuellement réguler leurs parcours pédagogiques.

L’apprenant consulte en ligne ou télécharge les contenus pédagogiques qui lui sont
recommandés, organise son travail, effectue des exercices, s’auto-évalue, transmet des
travaux au tuteur qui les évalue, participe aux forums de discussion et échange des données.

L’administrateur installe et assure la maintenance du systéme, s’occupe de la gestion
administrative des étudiants, gére les acces et les droits aux ressources pédagogiques. On
entend donc par administrateur un rble spécifique a la plate-forme et non un rdle administratif
habituel. [GEOO01]

Les différentes plates-formes ne prennent pas toujours en compte tous ces acteurs ou
ne les séparent pas forcément. Ainsi, certaines fusionnent les roles de professeur et de
concepteur informatique ou bien encore ceux de professeur et de tuteur. Néanmoins, nous

prenons pour référence ce modele avec cinq acteurs pour expliquer le principe général des

PIFAD.
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Le nombre de plate-formes ne cessant de croitre, il nous est impossible de toutes les
recenser. Le lecteur intéressé pourra consulter des études comparatives de ces plates-formes
[BTHOO]. D’une maniére générale, les plates-formes informatiques pour la formation a
distance mettent davantage ’accent sur la diffusion des cours que sur la mise en place
d’activités pédagogiques: « les plates-formes de téléformation sont avant tout congues comme
des outils pour la gestion de cours par correspondance électronique » [BTHOO]. Ce sont des
systtmes qui fondent essentiellement leur modéle d’enseignement sur des ressources
pédagogiques (principalement des pages de cours au format html) a fournir aux apprenants
tout en permettant une gestion administrative de ces derniers. Les activités d’apprentissage se
réduisent souvent a de la consultation de cours et & de la réalisation d’exercices (bien souvent
de type QCM). En ce qui concerne les interactions entre apprenants, les plates-formes
proposent des outils de communication mais trés peu cherchent & favoriser la création
d’interactions intéressantes.

Un constat sur les principales carences des plates-formes est bien résumé par
Pernin[PEROO] :

v peu d’exploitation d’objets pédagogiques interactifs (simulations, exercices) ;
v pas d’outil de suivi « sémantique » des activités de I’apprenant ;

v’ limitation des possibilités de communication synchrone ;

v’ surcharge cognitive pour le poste enseignant ;

v’ relatif isolement de I’apprenant, absence de conscience de groupe.

Aucune de ces plates-formes n’intégre vraiment des caractéristiques que nous trouvons
habituellement dans les EIAO comme des activités d’apprentissage qui ne sont pas de simples
pages de cours consultables. Nous pensons que c’est dans la perspective de favoriser un
apprentissage actif que I’informatique doit jouer un véritable rdle dans la formation a
distance. C’est dans ce sens que nous définissons dans la section suivante les Environnements

Interactifs d’ Apprentissage a Distance. [GEO01]

2.2.2. Exemples de plates-formes de la formation a distance

Le nombre de plates-formes de la formation ne cesse d’augmenter, il nous est
impossible de toutes les recenser. Le portail Thot recense plusieurs centaines de logiciels de
ce type. Larrivée des NTIC a permis aussi de développer d’autres types de plates-formes qui
sont utilisées dans le méme contexte de la formation & distance, par exemple, les plates-
formes de travail collaboratif ou coopératif a distance, les plates-formes de gestion des

ressources en ligne.
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Dans cette section nous présentons briévement quelques plates-formes. Ce sont les seules
plates-formes que nous avons eu I’opportunité de tester le fonctionnement [NOR02] [EVE04].

® ARIADNE : Alliance of Remote Instructional Authoring and Distribution Networks for
Europe.

= ECSAIWeb : Environnement de Conception de Systéme d’Apprentissage Intelligent sur
le Web.

» [NES : Interactive E-learning System.

® SERPOLET : Systéme d’Enseignement et de Recyclage Par Ordinateur Liant
Expertise et nouvelles Technologies.

= WebCT : Web Course Tools.

» EL-MANHAL

2.2.2.1. La plate-forme ARIADNE

Née en 1995, la plate-forme ARIADNE résulte d'un projet européen réunissant 24
partenaires et 8 sponsors de sept pays européens. Il est soutenu par le programme de la
communaute européenne pour les applications de la télématique et la Suisse.

ARIADNE est une plate-forme adaptée pour favoriser la production collaborative, la
mutualisation de documents pédagogiques hypermédias et ’expérimentation des scénarios
pédagogiques avec des étudiants en situation d’apprentissage autonome.

Les fonctionnalités de cette plate-forme sont regroupées en trois types :

Les outils de création (outils auteur) : Ils permettent la production des ressources
pédagogiques (questionnaires, exercices d’auto évaluations, extraits vidéos...).

Le vivier de connaissance : C’est une banque de modules pédagogiques. Ces modules
pédagogiques sont partagés par I’ensemble des adhérents de 1’association ARIADNE.

Un serveur de cours : Il permet la construction d’un cours par assemblage de modules

pédagogiques avec administration des droits d’accés et du calendrier d’utilisation.

2.2.2.2. La plate-forme ECSAIWeb

La plate-forme ECSAIWeb est un environnement congu pour la conception et la
réalisation de formation & travers des réseaux. Cette plate-forme est une version de
Penvironnement ECSAI, proposé par E.Gavignet [GAV91], elle est proposée a I'état de
prototype dans un travail de recherche de thése [SANO1]. Elle permet aux enseignants auteurs
de créer ou importer des documents disponibles et de fournir un ensemble d’unités
d’apprentissage qui sont des pieces séparées de logiciel. Cet ensemble est la base de données

d’unités physiques qui sont invoquées a I’exécution.
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Les fonctionnalités de cette plate-forme sont organisées dans les trois modules suivants :

Le module central : est utilisé pour contrdler les utilisateurs ayant des droits d'acces
nécessaires, tester des connaissances globales des éléves, pour les auteurs/enseignants,
il leur permet d'ajouter ou de modifier des pré-examens.

Le module auteur : est un environnement qui offre des outils divisés en six catégories :
l'outil de création d'un univers d'apprentissage, l'outil de visualisation de l'univers
d'apprentissage, 1'outil de controle de simulation, 1'outil de création de I'examen, 1'outil
de gestion de profil de fichier et l'outil de visualisation et gestion de profil d'éléve.

Le module d’enseignement : est l'environnement apprenant, appelé module tutoriel ou
mode tutoriel ou module apprenant, qui autorise 1'apprenant a accéder directement au

vivier de connaissances en sélectionnant le mode d'apprentissage : libre ou guidé.

2.2.2.3. La plate-forme INES

INES [4] est une plate-forme de e-formation développée par 1’Atelier de

Développement Multimédia de I’Université de Picardie Jules Verne. Sa nouvelle version a été

développée en

PHP et optimisée pour différents types de serveur (IIS, Apache sous Linux). C’est une plate-

forme universitaire libre et gratuite adaptée pour la formation universitaire.

Les différentes fonctionnalités de cette plate-forme sont décrites dans les quatre espaces

de travail suivants :

Espace formation : permet 1’accés aux contenus pédagogiques des formations dans
lesquelles I'utilisateur est inscrit. Chaque formation est accompagnée des services de
chat, mails, annuaires des acteurs de la formation, page personnelle, statistiques, etc.
Espace administratif : I'administrateur gere la formation, I’inscription des utilisateurs,
affecte des droits a la consultation, & I’administration des formations, a la visualisation
des pré-inscrits et des profils, etc

Espace pédagogique : C’est un espace réservé aux auteurs et tuteurs des formations
pour la création des présentations d’une formation avec un accés direct au serveur FTP
hébergeant les contenus pédagogiques.

Espace pré-inscription : auquel les personnels administratifs et les responsables

pédagogiques peuvent les trier et les visualiser pour d’éventuelles réponses.

2.2.2.4. La plate-forme SERPOLET

Fondée sur les travaux de recherche de I’équipe SAV, SERPOLET [1] est une plate-

forme d'élaboration et de diffusion des produits de formation. Elle est développée et distribuée

10
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par la société A6. Sa version actuelle est devenue un noyau de fonctionnalités & partir duquel
des plates-formes spécifiques sont générées pour étre adaptées aux besoins des clients.
Nous décrivons les fonctionnalités de cette plate-forme suivant les trois espaces de travail :

- Espace enseignant : Cet espace est partagé en deux parties : Une partie création et une
partie gestion, la partie création permet aux enseignants auteurs de créer leurs
applications multimédia grice au systtme auteur SERPOLET. La seconde partie est
accessible a tous les enseignants inscrits, le systéme met & la disposition de la
personne connectée tout un ensemble de fonctionnalités (intégrer les modules réalisés,
gérer les apprenants ou les groupes d'apprenants, gérer les plans de formation, créer
les cursus personnalisés...).

- Espace administrateur : Il permet une gestion simple et compléte de la formation, les
domaines de la formation, les niveaux de la formation, les roles et les droits des
enseignants pour accéder a la plate-forme.

- Espace apprenant : C'est le module tutoriel ou l'environnement apprenant. Dans cet
espace, ’apprenant a accés a un ensemble de fonctionnalités qui lui permet de suivre
sa formation. En effet, dans son livret I’apprenant peut consulter son plan de
formation. Il a aussi la possibilité de travailler en collaboration avec ses collégues, ou

de contacter ses tuteurs grice au forum, et aux deux messageries interne et externe.

2.2.2.5. La plate-forme WebCT
WebCT [2] est une plate-forme de e-formation développée par le département

informatique de « 1’université de British Colombia » au Canada. Elle représente 1’une des
plates-formes de télé formation les plus vendues dans le monde. En effet, elle est utilisée par
de nombreuses universités dans différents pays. En France elle est utilisée par plusieurs
universités : Nancy (vidéoscop), Paris3, le CNAM (Paris), 'ENST de Brest, Paris 6, etc. Elle
existe en plusieurs versions : Anglais, Espagnol, Finlandais, Francais, Hollandais.

Nous décrivons les fonctionnalités de cette plate-forme suivant les trois espaces de travail
suivants :

- Espace administrateur : cet espace permet de contrbler la maintenance de la plate-
forme sur le serveur, gérer la base de données, gérer les utilisateurs. Il existe
également un autre réle complémentaire qui est l'assistant administrateur défini par
l'administrateur.

- Espace enseignant : Dans cet espace, la plate-forme WebCT met a la disposition de
l'enseignant un ensemble d'outils qui lui permet de gérer son environnement : outil de
création de cours, outil d'évaluation, outils de communication. Ainsi qu’un assistant

11
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enseignant : Quant a lui il peut ajouter des cours ou des tests aux contenus des
professeurs. Il peut également créer ou gérer les profils étudiants et assurer le suivi de
ces derniers.

- [Espace apprenant: Accessible a tous les apprenants inscrits, WebCT met 4 la
disposition de I’apprenant tout un ensemble de fonctionnalités pour suivre sa
formation : le calendrier, ’espace pédagogique et les outils de communication qui sont

a sa disposition : le tchatche, le forum, la messagerie et le tableau blanc.

2.2.2.6.La plate-forme EL-MANHAL

EL-Manhal [3] est une plate-forme de e-formation développée par le CERIST en
2002. La plateforme EL-Manhal est utilisée pour I’enseignement en ligne concernant la post
de graduation au CERIST (Centre de recherche) depuis 2005.
Nous décrivons les fonctionnalités de cette plate-forme suivant les quatre espaces de travail
suivants :

- Espace administrateur : cet espace permet de gérer les droits d’accés des utilisateurs,
gérer la base de données, gérer les utilisateurs et les groupes. Cet espace permet aussi
de gérer la formation des étudiants concernant les plannings des cours et les
évaluations.

- Espace concepteur: Dans cet espace, la plate-forme AL-MANHAL met a la
disposition de l'enseignant un ensemble d'outils qui lui permet de produire des
contenus tels que le générateur de cours, le générateur des exercices tels que QCM et
outils de communication (Classe de tchatche, Forum, Messagerie, Agenda).

- Espace tuteur : Dans cet espace, la plate-forme AL-MANHAL met a la disposition des
tuteurs un ensemble d'outils qui lui permet de suivre les apprenants tels que les
moyens de communication (Classe de tchatche, Forum, Messagerie, Agenda) et
I’espace de partage de documents afin d’établir les différents travaux dirigées et les
projets.

- Espace apprenant : Accessible a tous les apprenants inscrits, AL-Manhal met a la
disposition de I’apprenant tout un ensemble de fonctionnalités pour suivre sa
formation : I’agenda, I’espace pédagogique et les outils de communication qui sont a
sa disposition (la tchatche, le forum, la messagerie) et I’espace de partage entre les

utilisateurs de la plateforme.
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2.2.3. Synthése sur les plates-formes présentées

Dans I’étude comparative que nous avons réalisée, nous avons pris pour guide le cycle
de la FOAD. Et comme résultats, nous avons constaté qu’aucune plate-forme ne couvre
complétement ce cycle. Chacune d’elles apporte les fonctionnalités correspondant aux besoins
pour lesquels elle a ét¢ congue. Les deux phases les mieux couvertes sont la phase
d’apprentissage et la phase d’administration. Les phases d’orientation et d’évaluation sont trés
peu couvertes. La phase €laboration n’est couverte que par les systémes qui offrent des outils
auteurs.

Maintenant, une grande question & laquelle doivent répondre les concepteurs de ces
plates-formes, est de trouver les solutions d’ouverture de leurs systémes, en s’adaptant a la
grande vague de la normalisation des systémes de FOAD. Cela représente un enjeu majeur
pour tous les acteurs de la FOAD.

Dans la section qui suit, nous présentons les principaux travaux de normalisation qui

se font actuellement dans le domaine de FOAD.

2.3. Travaux de normalisation

Jusqu’a récemment, les outils, les technologies et les produits destinés & la e-formation étaient
congus et développés sur une base individuelle par les différents fournisseurs de produits ou logiciels,
par les créateurs de matériel pédagogique et les institutions éducatives engagées dans la e-formation.
On peut dire que la problématique de la normalisation de la e-formation est apparue sous ’effet
conjugué et complémentaire de deux nécessités : Le besoin pour une meilleure efficacité économique
des investissements en formation & distance et celle d’une amélioration de 1’efficacité pédagogique de
ses produits. En effet, I’enjeu central de la normalisation se résume en : accessibilité, interopérabilité,

réutilisation, durabilité, adaptabilité.

Les principaux acteurs de la normalisation sont :

Le premier groupe comprend les consortiums qui recensent des besoins et développent des
spécifications. Ce groupe est constitué des consortiums suivants :

= AICC (4viation Industry Computer-Based Training Committee)

* ARIADNE (Alliance of Remote Instructional and Distribution Networks for Europe)

= CEN/ISSS (Comité Européen de Normalisation - Atelier des technologies

d’apprentissage)
= DCMI (Dublin Core Metadata Initiative)
= IMS Global Learning Consortium
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Le second groupe comprend des organisations et consortiums impliqués directement dans
la testabilité et le développement de modeles de référence pour la formation. Il est constitué
en particulier de :

® ADL (ddvanced Distributed Learning)

®  ALIC (dAdvanced Learning Infrastructure Consortium)

= EdNA (Education Network Australia)

=  AFNOR

= IEEE-LTSC (Institute of Electrical and Electronics Engineers)

= JSO/IECJTC1 SC 36
3. Processus global et cycle complet de la FOAD

D’une maniere générale, les plates-formes de formation & distance mettent
d’avantage I’accent sur la diffusion des cours que la mise en place d’activités pédagogiques.
Ce sont des systtmes qui fondent essentiellement leur modéle de formation sur des
ressources pédagogiques (principalement des pages de cours au format html) & fournir aux
apprenants tout en permettant une gestion administrative de ces derniers. Les activités
d’apprentissage se réduisent souvent & la consultation de cours et la réalisation d’exercices.
En ce qui concerne les interactions, elles proposent des outils de communication tels que

la messagerie et le Tchatche.

Le cycle du processus de formation peut étre décrit & travers cinq phases principales (figure 2)
: phase de création, phase d’orientation, phase de formation, phase de suivi et d’évaluation et

phase de gestion [OGCO03].

1) Phase de création : 2) Phase d’orientation :
Conception des produits de Elaboration des plans de
formation <, s formation et des cursus
N

(Systéme Auteur)

Cycle des
produits de
formation

5) Phase d’ad ministration :
Suivi technique
Gestion et administration

3) Phase d’apprentissage :
Utilisation et déroulement des
sessions d’apprentissage, guidage et
tutorat

4) Phase de suivi et d’évaluation :
Suivi pédagogique et contrdle des
connaissances

Figure 2: Le cycle du processus de formation [OGC03]
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3.1. Phase de création

C’est la premicre phase qui permet la préparation de I’apprentissage. L’acteur
principal de cette phase est l’auteur. Dans cette phase l'auteur crée les ressources
pédagogiques en utilisant des outils de création propres & sa plate-forme. Il peut aussi intégrer
d'autres ressources externes. Les différentes ressources pédagogiques intégrables sont de
formats variables : Flash, HTML, PDF, DOC, PPT, SCORM, AICC, etc.

Pour élaborer les ressources pédagogiques, 1’auteur a besoin comme éléments
d’entrée: Données sur les apprenants, données sur la formation, son savoir, son savoir-faire, et
des ressources physiques. Une fois que la ressource pédagogique (un cours, une évaluation)
est ¢laborée, elle sera mise & la disposition de 1’enseignant orienteur, ’acteur principal de la

phase d’orientation.

3.2. Phase d'orientation

Pour permettre un parcours pédagogique adapté au besoin de 1’apprenant, 1’orienteur
définit, dans cette phase, I’enchainement des différentes entités de formation qui vont étre
intégrées dans le processus de I’apprenant. Pour cela, il utilise les ressources pédagogiques
réalisées dans la phase de création, les données sur les prérequis des apprenants ou les
groupes d’apprenants qui vont suivre la formation. A la fin de cette phase, ’orienteur fournit
comme ressources résultats les cursus d’apprentissage de 1’apprenant ou des groupes

apprenants.

3.3. Phase d'apprentissage

C’est la phase centrale du cycle complet de la FOAD. Ces principaux acteurs sont
’apprenant et le tuteur. Dans cette phase, 1'apprenant consulte son cursus d’apprentissage, il
suit ses modules pédagogiques, il réalise ses évaluations. Il peut aussi travailler en
collaboration avec les autres acteurs de la plate-forme (les membres de ses groupes, ses
tuteurs). Pour cela il utilise les outils de communication offerts par la plate-forme. Les
différents outils utilisés sont : Les forums, la tchatche, la téléconférence, le tableau blanc etc.
Dans cette phase, I'enseignant tuteur anime les sessions d’apprentissage, veille & leur bon
déroulement, apporte de 1’aide aux apprenants en difficulté. Il peut récupérer des retours sur
chaque session d'apprentissage pour les exploiter dans les futures sessions ou pour produire

un jugement sur le déroulement de formation.
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3.4. Phase de suivi et d’évaluation

C’est dans cette phase que se fait ’analyse des retours sur les sessions d’apprentissage.
L’acteur principal de cette phase est I’enseignant évaluateur. Nous notons que le suivi de
’apprenant ainsi que ses évaluations sont des éléments importants dans le cycle de formation.
Ils se font durant et a la fin de la session d'apprentissage. En effet, le suivi pédagogique
permet aux enseignants de connaitre toutes les activités effectuées par I’apprenant durant son
apprentissage et de récupérer tous les résultats sur ses activités afin de les analyser.

Les tests des évaluations permettent aux enseignants évaluateurs de tester et d’évaluer
la compréhension et les connaissances des apprenants afin de savoir si ’objectif de la
formation est atteint.

Les principales tiches des évaluateurs sont : La correction des évaluations,
Pattribution des notes, I’analyse des résultats des apprenants et la fourniture des résultats aux

autres acteurs de la formation, en particulier pour les apprenants et leurs tuteurs.

3.5. Phase de gestion

Les principaux acteurs de cette phase sont les administrateurs et les gestionnaires.
Dans cette phase sont gérés les aspects pédagogiques et administratifs de la formation. Les
fonctionnalités de gestion pédagogique et administrative différent d’un systéme a un autre.

Les données gérées dans cette phase sont exploitées dans les quatre phases
précédentes.
Les aspects pédagogiques gérés dans cette phase sont : La gestion des domaines de formation,
la gestion des niveaux demandés pour suivre une formation donnée, la gestion des apprenants
qui suivent la formation, la gestion de leurs groupes, la gestion de leurs cursus, etc.

Les aspects administratifs gérés dans cette phase sont : La gestion des usagers, la
gestion des droits d'acces, la gestion de paiement, etc.

4. Les principales activités du cycle complet de la FOAD

= Dans la phase « création », I’enseignant auteur utilise son environnement de création
afin de réaliser les activités suivantes : Elaboration des modules pédagogiques,
préparation et intégration des contenus des modules pédagogiques, test et simulation
des modules réalisés, diffusion des modules validés, collaboration et coopération avec
les autres acteurs etc.

= Dans la phase « orientation », ’enseignant orienteur utilise son environnement
d’orientation afin de réaliser les activités suivantes : Elaboration des plans de

formation, élaboration des cursus des apprenants, élaboration des cursus des groupes
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d'apprenants, élaboration des livrets des apprenants, élaboration des plans de
formation, élaboration des plannings, collaboration et coopération avec les autres
acteurs du processus, etc.

" Dans la phase « apprentissage », nous distinguons deux groupes d’activités, celles
réalisées par I’apprenant et celles réalisées par ’enseignant tuteur.
Les activités réalisées par I’apprenant sont : Suivi des sessions d’apprentissage tel que
Pacces aux modules pédagogiques et réalisation des évaluations, ainsi que
participation aux sessions de coopération et de collaboration avec les membres de ses
groupes et de ses tuteurs. Quant au tuteur, il anime les sessions d’apprentissage, il
analyse les retours sur les sessions et il participe aux sessions de collaboration et de
coopération avec les autres acteurs du processus.

= Dans la phase « évaluation », I’enseignant évaluateur utilise son environnement
d’évaluation afin de réaliser les activités suivantes : Elaboration des évaluations,
¢laboration des suivis des apprenants, collaboration et coopération avec les autres
acteurs du processus.

® Dans la phase « gestion », nous distinguons trois groupes d’activités, ses activités sont
réalisées soit par les administrateurs ou par les gestionnaires. Chacun d’eux utilise son
environnement pour réaliser les activités suivantes : activités de gestion, activités de
gestion, activités de gestion de la formation.

S. Classification des fonctionnalités suivant I’environnement auteur

Les environnements auteur, différent d’une plate-forme a une autre. Dans certaines plates-
formes, les enseignants auteurs possédent des environnements qui ont un niveau plus haut de
fonctionnalités. Ces environnements sont définis sous le nom de systemes auteur [UYT98].
Nous définissons un systéme auteur comme un environnement de développement logiciel
congu pour des besoins de production de contenus.

Dans notre contexte de e-formation, ’auteur est I’initiateur et le créateur de ressources
pédagogiques. Il dispose donc de moyens pour définir et mettre en place ses ressources. Il a
pour rdle, I’élaboration des modules pédagogiques, I’intégration des contenus, le test et la
validation des contenus réalisés, et enfin la diffusion des ressources réalisées pour les besoins
de la formation.

Le schéma (figure 3) ci-dessous regroupe les blocs de fonctionnalités spécifiées pour

un environnement auteur.
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Figure 3: Les fonctionnalités de I'auteur

S.1. Elaboration du module pédagogique
L’¢élaboration d’un module pédagogique, consiste & définir tous les éléments pédagogiques
et didactiques qui vont construire le module en question. Nous les résumons dans les points
suivants :
- Création des unités d’apprentissage sur lesquelles va travailler ’apprenant a qui est
destiné le module ;
- Définition des activités pédagogiques que doit suivre I’apprenant au sein de chacune
des unités d’apprentissage ;
Organisation du suivi apprenant afin de récupérer les résultats souhaités sur
chacune de ses activités.
Afin de créer un module pédagogique selon les principes exprimés ci-dessus, les
enseignants auteurs ont besoin d’un environnement d’édition de module pédagogique qui leur

permet de réaliser les actions décrites ci-dessous :

5.1.1 Création des unités d’apprentissage
Une unité d’apprentissage représente la plus petite unité pédagogique qu’on peut
enseigner. Elle est constituée d’une ou plusieurs activités. Elle est caractérisée par un ou

plusieurs objectifs pédagogiques et par des prérequis. La création d’une unité d’apprentissage,
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consiste a définir son nom, les objectifs attendus, les niveaux et le type des apprenants a qui

elle est destinée, les liens avec les autres unités.

5.1.2 Définition des activités pédagogiques

Dans le contexte i€ a la création d’un module pédagogique, une activité représente un
ensemble d’actions que doit réaliser I’apprenant dans son module. Ces actions représentent un
processus de mise en ceuvre, dans un temps déterminé et dans le but d’atteindre 1’objectif
pédagogique fixé par ’auteur. Les activités pédagogiques sont réalisées sous forme de
déroulement de séquences au sein des unités d’apprentissage. Nous retrouvons ici la définition

de I’activité d’apprentissage comme elle est définie dans le langage EML [KOP01]

5.1.3 Définition du parcours apprenant

Dans un module pédagogique, un parcours apprenant représente 1’enchainement des
unités d’apprentissage que doit réaliser I’apprenant. Il permet  I’enseignant auteur de définir
les conditions de passage de 1’apprenant d’une unité & une autre. Les conditions de passage
sont de type suivant : Valider une unité avant de passer a une autre, retourner a une autre unité

suite & un échec dans une évaluation, etc.

5.1.4 Organisation du suivi de ’apprenant

Le suivi apprenant permet de définir un cadre pour mieux orienter les apprenants vers
les activités a réaliser. Il permet aussi d’améliorer l'efficacité du déroulement des activités
pédagogiques, en permettant notamment & I’auteur chargé du module de mettre en place

I’encadrement de ces activités.

5.2 Intégration des contenus

Une fois que I'auteur a fini la conception de son module pédagogique, il intégre les
contenus (ressources physiques) qui sont sous forme textuelle ou multimédia. Ces contenus
seront appelé€s au niveau des séquences du module pédagogique. Pour cela, 1’auteur a besoin
des outils qui lui permettent de réaliser ces ressources. Il peut également intégrer les

ressources réalisées par des outils externes, tels que les éditeurs de texte, ou de HTML.

5.3 Test et validation des contenus réalisés

La fonctionnalité de test et de validation des contenus reste aussi importante dans ce
type d’environnement. En effet, elle permet & I’auteur de simuler & tout moment le rdle de
l'apprenant et tester les éléments créés ainsi que les modifications apportées sur son module

pédagogique afin de s'assurer de son bon fonctionnement.
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Chapitre II : Méthodes de production de

contenus

1. Introduction

Afin de cadrer au mieux les travaux de recherche et de normalisation des contenus
pédagogiques, nous les avons classés selon les étapes principales de conception de contenu, &
savoir : la structuration des contenus, la planification des processus d’apprentissage (parcours
et scénario) ainsi que le contrdle pédagogique et enfin I’indexation des ressources
pédagogiques relative aussi bien a la conception et a la diffusion des contenus.

Dans chaque partie, nous présentons d’abord les travaux de recherche dans le domaine,
ensuite les tentatives de normalisation et nous finirons par une synthése qui compare
les différents points de vues afin d’en retirer les caractéristiques intéressantes pour notre

étude.

2. Structuration des ressources

La structuration de I’information repose d’une part sur des méthodes permettant
d’expliciter les structures et d’autre part sur des procédés informatiques permettant de
représenter ces structures.

Les méthodes consistent a identifier les structures typiques du domaine pour en extraire
des modeles de structuration valides pour une pratique pédagogique. Les procédés
informatiques consistent a fournir des solutions permettant une représentation explicite de la
structure des documents numériques, afin que cette explicitation soit effectivement
exploitable par un systéme technique. Les travaux présentés dans cette section
apportent diverses perspectives concernant la modélisation d’un contenu pédagogique a

caractére multimédia et interactif.
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2.1. Approches de structuration

2.1.1. Le concept de brique élémentaire

Le systtme Metadyne [MET00] du laboratoire PSI (Perception, Systémes,
Information) de I'INSA de Rouen vise & produire dynamiquement des cours hypermédia
adaptatifs & partir de la structure du savoir de I’enseignant et du profil de I’apprenant.
La structure interne de ce cours hypermédia, est décomposée en trois niveaux : Le modéle
du domaine est composé d’un ensemble de notions reliées entre elles (niveau 1). Ces
relations sont de quatre types [DEF02] :
 Relation de pré-requis : La notion 1 doit &tre maitrisée pour passer a la notion 2,
e Relation d’analogie : La maitrise de la notionl peut aider & la compréhension de la
notion2,
* Relation de conjonction : Apprendre une notion I équivaut a apprendre séquentiellement
les notions Ii,
e Relation de disjonction forte : Une notion peut s’apprendre via une autre notion.
Chaque notion appartient & un domaine d’enseignement permettant de la classer. L ensemble
de ces domaines est organisé de fagon hiérarchique. Une notion est composée de briques
élémentaires appelées items didactiques multimédias et minimaux. Chaque brique est
caractérisée par : son type (texte, image, ...), son cdté didactique, qui vfrenseigne sur son

utilisation pédagogique, et son unité pour lui permettre d’étre réutilisable [Met00].

2.1.2. L’unité d’information

Ce concept est introduit par 'UMR CNRS, qui a entrepris la spécification
d’hypermédias pédagogiques dans le but de concevoir un outil générant ces hypermédias
de fagon semi-automatique [CRTO00]. Ainsi, un contenu pédagogique est composé d’unités
d’information reliées entre elles. Ces liaisons caractérisent la structure externe de ces unités,
qui varie suivant le contexte d’apprentissage dans lequel elles sont utilisées [DEF02].
Par conséquent, cette structure est établie lors de la création d’un hypermédia
pédagogique, et donc lors de la mise en place d’un scénario pédagogique (SP).

Une unité d’information est aussi caractérisée par une structure interne. Elle est
composée de divers types de médias exprimant un méme sujet [DEF02]. Cette unité doit
pouvoir se lire indépendamment des autres et doit exprimer une unité de sens (UL) par
elle-méme: « La lecture de I’'unité d’information est nécessaire et suffisante pour la

compréhension d’un concept » [CRT00].
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2.2. Travaux de normalisation sur la structuration des ressources

2.2.1. Approche EduML

L’objectif principal d’EduML (Educational Markup Language) est d’utiliser de
fagon optimale les TIC pour le traitement et la production des objets pédagogiques de tout
type [GOIO1]. Pour cela, il cherche & introduire des notions telles que la spécification, la
standardisation, la réutilisation, pour permettre une conception de plus haut niveau, mieux
maitrisée et plus efficiente [CRO02]. Ce projet pose deux axes pour conduire cette évolution:
la mise en place de standards de description par des méta-données pour décrire et retrouver
des documents, et I’élaboration d’une structuration logique des documents de facon a séparer
le fond de la forme et ainsi s’affranchir des formats privés pour améliorer la pérennisation, la

mise a jour et la diffusion des contenus [CRO02].

La problématique de standardisation des méta-données étant traitée par ailleurs, le
projet EduML se fonde sur le standard XML pour proposer des structures logiques
permettant de produire des contenus pour le support papier et pour le Web. Le projet
propose deux modeles de structuration & travers deux DTD correspondantes. La
premiére permet de représenter les structures générales de polycopiés de cours constituées
d’une introduction, de chapitres, de sous-chapitres, etc. Cette DTD a été voulue
volontairement simple et assez générale. La seconde propose des modeles spécifiques aux
contenus pédagogiques permettant de représenter des grains de cours (théoréme, exercices,
etc.). Ces grains sont les constituants atomiques des objets pédagogiques considérés et

peuvent étre partagés entre plusieurs documents [GOI01][CRO02].

2.2.2. RCOS

RCOS (Reusable Content Object Strategy) est une norme (open standard) proposée
par Oracle dont le but principal est la possibilité de réutiliser au maximum les éléments
existants. Elle a été mise en place pour aider les entreprises & collecter et utiliser les
connaissances existantes, par la création d’une base de connaissances facilement accessible.
Elle est basée sur quatre niveaux imbriqués [DEF02] : les médias de base nommés
composants (texte, graphiques, audio, vidéo, fichiers exécutables), les items didactiques
nommeés RCO (Reusable Content Object). Ce sont les plus petits éléments que les créateurs
de contenus puissent identifier. Les RCO sont des objets individuels composés pour atteindre
le but assigné au sujet.

Deux niveaux de groupements de ces RCO : le sujet (premier niveau d’assemblage) et

le groupe de sujets (second niveau d’assemblage). Le sujet permet de présenter un théme, une
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connaissance. Ainsi, il est composé de RCO permettant d’atteindre ce but : introduire,
expliquer, étudier le théme, tester la connaissance du théme. Les sujets peuvent étre

ensuite composés pour créer des groupes de contenus (voir figure 4). [DEF02][METO00]

Groupe de Sujet

Modle, wn svsteme o ‘aide, ...

Sujet

Legon, aide simple, ...

RCO

=
- ! o -~
introduction, exemple ... @ l@ @ @ @I l@

Composant o | vy L
teste, graphigue, audio ... . J J " | J 9 J 3
99 )29

Figure 4: Décomposition hiérarchique du modele RCO

2.2.3. SCORM

Le modele SCORM (Sharable Content Object Reference Model) vise a intégrer les
spécifications et standards issus des organismes tels que : IMS, AICC et ARTADNE dans un
seul modéle de référence pour spécifier des implémentations consistantes pour les contenus en
ligne, qui peuvent étre utilisés a travers la communauté d’e-learning [SCO04].

Afin de répondre aux problémes de réutilisation, d’accessibilité, d’interopérabilité et
de durabilité¢ des contenus pédagogiques, le modéle est fondé sur le concept de contenu
partageable et comprend trois éléments majeurs :

* SCORM Content Aggregation Model, pour la structuration de contenus ;
* Run Time Environnement, pour la gestion administrative des contenus dans le LMS a
travers la définition de I’environnement d’exécution et I’API de communication ;

e Sequencing and Navigation Model, qui définit les régles de parcours et de séquencement.
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Pour la structuration des contenus, le modéle SCORM d’agencement des contenus
«SCORM Content Aggregation Model», contient trois classes d’objets pédagogiques :
’agrégation de contenu (Content Aggregation), 1’unité de base SCO (Sharable Content
Object) et la ressource Asset. [ARN04]

Il définit une structure arborescente de représentation, issue de I’approche classique
d’enseignement, avec au plus haut niveau le cours (organization), composé de blocs (ou
items), eux-mémes composés de blocs plus petits ou de SCO. Le SCO représente le niveau le
plus fin de contenu susceptible d’étre réutilisé. A ce titre, il se veut subjectivement le plus
petit possible et indépendant d’un contexte pédagogique, et objectivement indépendant de
I’exécution d’autres SCO. Il est congu tel que tout LMS muni d’un environnement
d’exécution SCORM puisse le lancer et le suivre, peu importe qui ’a créé. Il est composé
d’Assets, c’est a dire des ressources numériques telles que des textes, des images, etc. Enfin,
chaque niveau (asset, SCO, item, organization) est associé a un ensemble de méta-données
descriptives issu du IMS Learning Resource Meta-data Information Model, fondé sur le LOM
(voir figure 5) [CRO02][SCC04].

organization

— item

- Asset

item == = = 9 resource f— ="

== teM = = — — P reSQUIrCe f=

- | SCO

—  item

I— item

- SCO

item ~ — p| resource r—

item (= = P| resource = — —al Asgset

Figure 5: Organisation de contenu dans SCORM [SCC04]
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2.3. Discussion

Nous avons décrit la structure d’un contenu pédagogique multimédia interactif.
Plusieurs points peuvent étre retenus :
* Le premier point, est que 1’ensemble de ces structures est composé hiérarchiquement de
niveaux imbriqués. Leur différence se situe au nombre de niveaux : trois pour les briques
¢lémentaires et les unités d’information, quatre pour RCOS et SCORM, plusieurs pour
EduML. Cet aspect de décomposition du savoir en éléments d’information imbriqués
provient de I’enseignement classique, comme on le retrouve dans la majorité des systémes
d’EAO depuis I’enseignement programmé jusqu’a nos jours. Ainsi, cette arborescence pourra
étre retenue afin de rester sur la simplicité et faciliter I’appropriation de 1’outil aux auteurs.
* D’autre part, nous avons retrouvé 1’idée d’unité minimale du savoir dans chaque structure
(SCO, RCO, grain de cours, UL, Notion). Cette unité est caractérisée par la cohérence
provenant de I’idée qu’elle puisse étre lue indépendamment des autres unités, et par sa
structure basée sur un ensemble de médias.
* Le caractére dynamique des relations entre notions et entre unités d’information [BOU0S]
est basé sur la réutilisation des unités minimales de base.
e Dans I'unité minimale des projets METADYNE, RCOS et SCORM, les médias sont
simplement assemblés, accolés, il n’existe pas de relations entre eux comme a I’intérieur
de I'unité d’information qui véhicule une unité de sens, ou des DTD d’EduML.
 La présence de descripteurs pour caractériser les éléments des différents niveaux dans les
trois derniers projets permet la liaison avec une base de données d’éléments de
constructions. Cet aspect met en avant I’importance accordée a la réutilisation d’éléments déja
existants pour la création de nouveaux contenus.
* Un dernier point concerne I’utilisation d’XML qui est une solution simple et pratique
permettant d’envisager réellement la généralisation de la structuration logique des

informations numériques.

3. Parcours pédagogique et scénario didactique

Dans la partie précédente, nous avons décrit les différentes approches de structuration de
contenu pédagogique décrivant les relations conceptuelles, sans préjuger du parcours que
suivra |’utilisateur au sein de I’information.

Dans cette partie, nous allons présenter quelques approches permettant la modélisation des
processus d’apprentissage afin de transposer une pédagogie. Cela revient a définir

I’ensemble des parcours et scénario prévu pour un contenu, suivant ’approche pédagogique
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proposée par I’enseignant et en fonction des activités de I’apprenant, afin de parvenir a la

production de contenus adaptables.

3.1. Approches pour le parcours pédagogique et le scénario didactique
3.1.1. SMART-Learning

SMART-Learning (Solution for Multimedia Adaptative and CoopeRative Tele-
Learning) est un projet de ’unité d’information et de recherche RIM (Réseau Informatique
Multimédia) a I’Ecole Mohammadia d’Ingénieur (EMI) de Rabat. Son but est la production de
systémes permettant de proposer des contenus multimédias adaptatifs, basé sur un mode de
fonctionnement essentiellement asynchrone [FORO01].

SMART-Learning propose un modele permettant de représenter les contenus de
fagon générale selon une structure hiérarchique classique ainsi que sous forme d’un
ensemble de graphes correspondant aux cours individuels. La structure générale est
composée d’une séquence pédagogique racine (SP), elle-méme composée de sous-
séquences pédagogiques (SPi), composées d’éléments multimédia (EM, les contenus
atomisés). La scénarisation intervient par la constitution d’un graphe de progression décrivant
les parcours possibles des séquences pédagogiques SPi et les conditions de passage entre ces
séquences [CRO02][FORO1].

Ce modele de conception permet d’envisager le couplage généricité—spécificité,
rendu possible par la séparation des contenus et des scénarii. D’autre part, 1’utilisation de
XML/XSL en vue de fournir des cours adaptatifs apporte également plusieurs avantages aussi

bien la capacité d’adaptabilité des cours a chaque apprenant [CRO02][FORO01].

3.1.2. SDM
SDM (Serveur de Didacticiels Multimédia) est un systéme congu au laboratoire

L2T (Laboratoire d’Information Industrielle) et réalisé en collaboration avec I’entreprise
CAPIX, puis finalement adapté aux besoins de P’ENSAM [OLIOO0]. Il se présente a la fois
comme un systéme auteur et un systeme de distribution [CRO02].

Le systtme sépare 1’organisation des connaissances (les contenus) de la loi
d’acquisition de ces connaissances (leur scénario). Les contenus sont structurés en rubriques,
elles mémes regroupées en modules. Ces modules sont représentés au sein d’une matrice
décrivant la notion a laquelle ils se rapportent (colonne) et le niveau de difficulté de

I’approche (ligne) [CRO02] [OLI0O0].
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Les rubriques et les modules sont définis comme des entités indépendantes, qui
doivent €tre scénarisées au sein d’un graphe décrivant 1’ordre de parcours pour
’apprenant.

Ce systtme présente une logique intéressante de représentation de scénarios
pédagogiques, associés a des contraintes de parcours en fonction des actions de 1’apprenant.
Le systeme de notation et de seuil est un mécanisme simple et efficace pour contrdler

la progression de I’apprenant.

3.2. Travaux de normalisation sur le parcours pédagogique et le scénario
didactique

3.2.1. SCORM

Dans SCORM (Sharable Content Object Reference Model), le suivi de I’apprenant
est géré par le LMS. Cela se fait grdce a I’environnement d’exécution [RTE04] qui
permet I’échange d’information entre le LMS et les SCOs grice a un ensemble de fonctions
définies dans I’API de communication. Ces informations sont sous forme d’un modéle de
données standard représentant entre autres 1’état du SCO (terminé, suspendu, etc.), le score
obtenu par 1’apprenant,...etc.

Cependant, dans ses anciennes versions, 1’aspect didactique n’a pas été traité ; le LMS
n’avait aucune information sur le séquencement ou le comportement des SCOs, qui
sont supposés indépendants du contexte pédagogique. Dans sa derniére version 1.3
(2004), SCORM a introduit ce concept dans le Sequencing and Navigation Model [SCS04],
issu des spécifications IMS Simple Sequencing. Ce modéle formalise les possibilités de
navigation dynamique dans les contenus en fonction des résultats obtenus aux tests

intermédiaires, et ne traite que le cas d’un apprenant connecté au LMS [ARNO04].

3.2.2. EML

EML (Educational Modeling Language) est un méta langage de description des
modeles pédagogiques, partant des concepts pédagogiques impliqués dans le processus
d’apprentissage. Ce modele apparu en 2001, est issu des travaux de recherche de 1’Open
University de Netherland [KOPO02].

L’objectif d’EML est de fournir des modeles adaptés a la conception
pédagogique de situations d’apprentissage diverses, compatibles avec toute approche

pédagogique. Pour cela, il utilise un méta modéle avec quatre packages :
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Figure 6: Le méta modéle EML [Kop02] [Gia04]

La logique EML est centrée sur le concept d’unité pédagogique « Unit of
Study », qui représente la plus petite unité qui fournit des événements ou des activités a
’apprenant. Il propose ainsi une approche ot le cceur de ’apprentissage est 1’activité, ce qui
le différencie des autres spécifications.

L’unité pédagogique est composée de rdles, qui réalisent des activités dans un
environnement, lui-méme composé de différents types d’objets. Il existe deux roles
génériques : le personnel (enseignant, tuteur, etc.) et 1’apprenant. Dans le cadre de FOAD,
I'unité pédagogique peut n’impliquer aucun contenu, seulement une série d’activités (espace
de communication ou d’échange par exemple). Chaque activité a un objectif, des pré-requis,
et une structure spécifique. Elle utilise des ressources et produit des résultats, qui peuvent étre
réinjectés pour d’autres activités.

L’approche repose donc sur une séparation explicite des activités et des
ressources pédagogiques. Elle est donc potentiellement compatible avec toutes les
approches pédagogiques [KOP02] [PER03].

Ce modele a servi de base a d’autres travaux, parmi lesquels IMS Learning
Design Specification proposé par IMS en vue de la spécification d’un standard, et le MISA
Instructional Model [GILO03].

Cependant, EML doit désormais faire la preuve de sa stabilité et sa cohérence, et
surtout de sa simplicité, car avant tout, ce standard s’adresse aux formateurs qui ont besoin
d’une structure simple qu’ils pourront ensuite personnaliser comme ils le souhaitent.

Le travail essentiel est de décrire les différentes tAches constituant le scénario et la
fagon dont elles peuvent s’enchainer. Cela nécessite un effort des enseignants pour
expliciter les scénarios d’activités. Un travail dans cette approche est celui de Analydoc

[VIL03] et LAMS [DALO3].
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3.3. Discussion

Les différentes approches analysées ci-dessus visent la production de contenu
pédagogique adaptatif aux différents profils apprenants, et selon leurs actions et leurs
objectifs. Le recours a la description du parcours pédagogique (les liaisons entre les
différentes unités élémentaires de la structure des contenus) et la planification didactique (le
scénario a I’intérieur de chaque unité) permet a 1’enseignant de cadrer au mieux les parcours
suivis et les choix laissés a I’apprenant selon ses activités.

Dans les deux premicres approches, SMART-Learning et SDM, la définition du
parcours est relative au contenu et sa structure, elle suit une démarche classique
d’enseignement ; Dans SCORM, le principe est pratiquement le méme, a la différence que ce
modele permet d’effectuer un certain contréle sur I’activité. Néanmoins, son modéle de
séquencement, encore jeune, est treés restreint et technique, nécessitant ainsi d’étre enrichis
pour s’adapter au monde de 1’enseignement et atteindre les résultats obtenus dans les modéles
existants.

Un autre point 4 retenir est que, lors de la définition des parcours et des scénarios,
toutes les méthodes utilisent les concepts de pré-requis et d’objectifs pédagogiques pour
les unités élémentaires, ainsi que les pré et post-conditions pour les activités pédagogiques.
Cela permet, dans SCORM par exemple, d’attribuer des qualificatifs aux notions tels
que : complétée, acquise, etc.

Pour finir, nous pouvons dire qu’on retrouve ici des anciennes méthodes d’EAO
formalisées en nouveaux modeles. Le modéle de domaine est basé sur la définition de la
structure et la scénarisation des séquences, donc sur le plan didactique prévu par 1’enseignant,
alors que le modele de I’apprenant est basé sur la définition des parcours pédagogique et des
conditions de passage entre les différentes notions.

4. Le contrdle pédagogique

L’évaluation des connaissances est I’un des enjeux majeurs dans le domaine de la
formation et I’enseignement a distance. La mise en place d’évaluations diagnostiques
améliorera considérablement la personnalisation des plates-formes pédagogiques en leurs
donnant une dimension interactive et dynamique supplémentaire. Cela suppose la sauvegarde
des résultats et I’exploitation de ces derniers par 1’enseignant pour assurer le suivi.

Cependant, tous les types d’évaluation doivent étre présents dans la formation afin de
donner aux enseignants la possibilité d’en apprécier les effets mais aussi pour leur permettre

de les intégrer dans leur pratique. Parmi ces types nous pouvons distinguer:
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-Les évaluations formatives : elles regroupent 1’auto-évaluation pour les exercices
autocorrectifs, et les évaluations lors des séquences d’apprentissage (QCM, QCU, etc.).
-Les évaluations sommatives : ce sont les évaluations diagnostiques présentes a la fin du
contenu.

Dans ce contexte, une évaluation peut é&tre considérée comme une unité
d’apprentissage, €lémentaire ou composée. Nous pouvons donc la représenter a I’aide
des modéles de structuration et de parcours étudiés. La plus part des systémes auteurs
existants suivent cette démarche. Cependant, la prise en compte de la complexité de ce type
d’unité d’apprentissage et des données manipulées, ainsi que la perspective de
réutilisation de contenu, ont conduit les recherches vers la proposition de modéles de
conception et de spécifications permettant 1’expression des questionnaires indépendamment

des systémes de représentation. Parmi ces modéles, nous allons présenter TML et IMS-QTL.

4.1. Travaux de normalisation sur le contréle pédagogique

4.1.1. TML
Le Tutorial Markup Language (TML) a été développé au Royaume-Uni & I*université

de Bristol. L’objectif principal de ce langage est d’offrir un moyen d’expression des
questionnaires indépendamment du systéme de représentation (séparation entre le contenu et
la présentation des informations). [VAN03] [TML9S]

TML est un sur-ensemble de HTML (voir figure 7). Il reprend I’ensemble des balises
existantes en y ajoutant les différents éléments caractéristiques permettant d’exprimer un

questionnaire a choix multiple (QCU, QCM, Word Match, etc.).

Tutorial

¢

1‘..‘*
Question

e aw

Choices Score Hints Response

Figure 7: Méta-modéle de TML [VANO3]
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Le tableau suivant (Table 1) contient la définition des 15 éléments de ce modeéle

[KEEO03][DCMO04] :
Table 1: Modéle DublinCore

1. Titre : Nom propre donné, par I’auteur, a la ressource décrite.

2. Créateur : La personne physique ou collectivité identifiable créatrice de la ressource, et
responsable du contenu intellectuel et/ou artistique de celle-ci.

3. Sujet : Le sujet du contenu de la ressource. Autrement dit : Notions et concepts sur lesquels le
document apporte une information significative, exprimés en mots-clés libres, descripteurs
(vocabulaire contrdlé) et indices (classification décimale).

4. Description : La description du contenu de la ressource sous forme de résumé analytique
indicatif, ou de présentation, signalant le ou les thémes du document.

5. Editeur : La structure qui a rendu disponible la ressource dans sa forme actuelle.

6. Contributeur : Les autres personnes ou organisations impliquées dans le processus de
production de la ressource (éditeur, traducteur, etc.).

7. Date : Dates associées au cycle de vie de la ressource (création, publication, modification).

8. Type : La forme de la ressource déterminée en fonction de son organisation, de ses composants
ou de son usage.

9. Format : La forme physique de la ressource.

10. Identifiant : Une référence permettant d'identifier et donc de localiser une ressource sans
ambiguité.

11. Source : Les informations a propos d’un document d’origine ayant servi a la production du
document présent.

12. Langage : La langue du contenu de la ressource.

13. Relation : Fait référence a une ressource liée a la ressource présente.

14. Etendue : Les caractéristiques spatiales et temporelles du document (lieu et date de ’action
typiquement).

15. Droits : Représente I’identification des personnes morales et physiques concernées par les

droits de tous types générés par la ressource. Informations sur ces droits en référence a la
législation relative a la notion de propriété intellectuelle.

Le DublinCore a donné lieu a des adaptations pour I’application aux documents
pédagogiques. Par exemple, le GTME du CRDP de Montpellier propose une nouvelle liste
composée a partir du Dublin Core, moins les items Contributor, Source et Coverage, et en
ajoutant sept nouveaux items propres au contexte pédagogique (Statut, Contact, Niveau,

Discipline, Nature, Interactivity et Public). [OUBO05]

5.1.2. Le modé¢le ARTADNE
Le systtme ARIADNE cherche & diminuer le travail de production du matériel
pédagogique par la mise en commun des matériels existants et la réutilisation systématique de
composants pédagogiques par les enseignants [VID04].
Le systéme ARIADNE aborde ainsi deux problématiques bien distinctes, & savoir :

v" L'optimisation du processus de création et de maintenance de matériels pédagogiques
multimédias par les enseignants ou leurs sous-traitants spécialistes et, en liaison avec cette
problématique, celle de la production coopérative de documents pédagogiques

hypermédias.
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v Les conditions d'accés et des scénarios réalistes d'utilisation de ces matériels par certaines
catégories d'apprenants.

D'ou la notion de vivier de connaissances, créé et entretenu par un groupe d'enseignants
soucieux de la qualité¢ de leurs cours et acceptant de se plier & certaines régles [DUVO01]
[FOR97].

Avant de décrire le modéle de métadonnées ARIADNE, nous allons faire une bréve
présentation du vivier de connaissances du systéme.

Les viviers de connaissances ARIADNE permettent de stocker des ressources
pédagogiques, ils reposent sur une base de données distribuée comportant quelques 20 noeuds
locaux dans 9 pays. Le systéme de viviers de connaissances est implémenté avec le SGBD
oracle, en tant que base de données distribuée d’éléments pédagogiquement indexés.

En effet, il a pour but de mettre en commun des ressources pédagogiques sur un serveur et
de mettre a jour régulierement toutes les données en provenance des viviers locaux et
régionaux. Les enseignants peuvent déposer leurs propres ressources pédagogiques, en créant
des fiches descriptives. Ils peuvent également rechercher et extraire des ressources a réutiliser
dans des modules pédagogiques ou dans des cursus accessibles par les apprenants. [OUB0S5]

Voici les différentes métadonnées associces a toute ressource pédagogique (Figure 7) qui
sont classés dans sept catégories suivantes [NAJ03]:

Table 2: Le modéle ARTADANE

1. Les données générales : Regroupe les informations générales qui décrivent la ressource
pédagogique, tels que, le titre de la ressource, la langue d’utilisation de la ressource, etc.

2. Les données sémantiques : Regroupe les informations qui décrivent la classification
sémantique de la ressource, tels que le type du domaine, la discipline, etc.

3. Les données pédagogiques : Regroupe les informations qui décrivent les caractéristiques
pédagogiques des ressources tels que, la densité sémantique, le niveau d’interactivité, etc.

4. Les caractéristiques techmniques : Regroupe les informations qui décrivent les
caractéristiques et les exigences techniques des ressources tels que le format de la ressource,
sa taille, le systéme d’exploitation, la taille mémoire, etc.

5. Les conditions d'’utilisation : Regroupe les informations sur les conditions d’utilisation de
la ressource.

6. Les méta-métadonnées : Regroupe les données qui décrivent les informations générales sur
les métadonnées tels que ’identificateur des métadonnées, le créateur et la date de création
de la méta données , etc.

7. Les données optionnelles (annotations) : Regroupe les données sur les personnes ou les
organisations qui ont annoté les ressources tels que I’annotateur, la langue d’annotation, la
date d’annotation, etc.

ARIADNE a beaucoup contribué aux solutions dans le domaine de la portabilité des

contenus d’enseignement a distance [TOT 04]. Son modéle de métadonnées, représente 1’un
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des principaux éléments de base sur laquelle est fondé le standard LOM que nous allons

présenter dans le paragraphe qui suit.
5.1.3. Le modéle LOM

Le LOM (Learning Object Metadata) est le résultat d>un projet de I'lEEE-LTSC visant
a proposer un modéle standard de métadonnées permettant de décrire et référencer tout
document pédagogique numérique. Ce projet est fondé sur les travaux préliminaires de 1'TMS
et dARIADNE. Le groupe de travail est également constitué de l'ensemble des acteurs actuels

du domaine en terme de normalisation, tels que AICC, Dublin Core, SCORM, etc.
L’objectif de LOM est de [GRAO03] :

v’ Faciliter la recherche, I'évaluation, l'acquisition et l'utilisation des objets pédagogiques
par les apprenants, les enseignants ou les processus logiciels automatisés,

v définir un schéma conceptuel de données qui détermine la structure d'une instance de
métadonnées pour un objet pédagogique,

v' déterminer un schéma élémentaire extensible capable d'intégrer les modifications
découlant de I'expérience acquise afin de faciliter, par exemple, I'ordonnancement
automatique et évolutif des objets pédagogiques par des agents.

Dans son modele, le LOM propose 45 éléments descriptifs de premier niveau regroupés

en 9 catégories [MCKO1]. Dans chacune d'entre elles plusieurs éléments peuvent étre répétés

(parfois de fagon récursive).
Dans le tableau 3, nous présentons une bréve description des catégories du LOM v1.0.

Notons que, le standard LOM fournit une base concréte de départ pour la normalisation et
l'indexation des ressources d’enseignement utilisées dans les systémes de gestion de la
formation. Mais, nous ne sous-estimons pas les critiques ou les insuffisances qui lui sont

faites par la plupart des acteurs de la normalisation.
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Table 3: Modéle LOM

1. Description général (general) : Cette catégorie décrit 1'objet pédagogique dans son ensemble.
On y trouve des données sur l'identifiant de I'objet, son titre, sa description, la liste des
langues utilisées, une liste de mots clés, I'étendue de la ressource (temps, géographie, culture
...), le type de structure (collection, linéaire, hiérarchique ...), son niveau de granularité (de 1 a
4,1 désignant un cours entier).

2. Cycle de vie (lifecycle) : Cette catégorie permet de décrire les caractéristiques relatives a
I'historique et a I'état courant de I'objet pédagogique (draft, final...), les personnes qui I'ont
modifié, & quelle date ainsi que leur rdle (author, publisher, instructional designer...). Cette
partie décrit la liste compléte des modifications ou cycle de révision.

3. Métadonnées sur les métadonnées (metametadata) : C'est un ensemble de métadonnées sur les
métadonnées décrivant I'objet pédagogique. Cet ensemble décrit le schéma ou la spécification
utilisée. Il est possible de satisfaire 4 plusieurs schémas et de définir des liens dans un systéme
de catalogue connu.

4. Les informations techniques (technical) : Cette catégorie décrit les exigences techniques en
terme de navigateur (type, version), de systéme d'exploitation ou les caractéristiques comme le
type des données ou format (permettant d'identifier les logiciels nécessaires pour les lire), la
taille de l'objet numérique (en octets), sa localisation physique (URL Uniform Resource
Locator ou URI UR Identifier), des informations pour installer I'objet pédagogique et sa durée
(en particulier pour les fichiers de type son, animation ou vidéo).

5. La partie pédagogique (educational) : Cette catégorie permet de définir les conditions
d'utilisation de la ressource : Comment celle-ci doit &tre utilisée, savoir quel est son type
(exercice, figure, index...), son niveau d'interactivité (de trés faible a trés élevée), a qui
s'adresse la ressource (apprenant, enseignant, auteur...), le contexte (université, formation
professionnelle, école primaire...) ou la tranche d'adge a laquelle s'adresse la ressource. C’est
souvent par ces caractéristiques que I’on améliore I’exploitation du contenu pédagogique.

6. La gestion des droits ( rights) : Cette catégorie concerne les droits (copyright) liés a la
ressource pédagogique, éventuellement son coiit.

7. L'aspect relationnel (relation) : Cette catégorie couvre les différents types de lien entre les
objets qui peuvent &tre de granularité différente. Il est en particulier possible de décrire
différents niveaux d'agrégation grice aux relations d’appartenance ou de composition :
L'élément « Niveau d’agrégation » propose quatre niveaux et peut étre appliqué implicitement
a deux types d'objet : Une ressource numérique ou un élément de structuration pédagogique.
8. Anmnotation : Cette partie regroupe les commentaires sur l‘utilisation de la ressource ainsi
que les détails relatifs & I’auteur et a la date de création des commentaires.

9. Classification : Cette catégorie indique I’appartenance de la ressource 2 une ou plusieurs
instances de classification.

5.2. Discussion

Parmi les trois schémas de méta-données dans le domaine de la formation en ligne :

DublinCore, LOM et ARIADANE, nous pouvons souligner le fait que le LOM est actuellement en
position de dominance, non seulement parce qu’il est pergu comme tel par le SC 36 de 1’ISO, mais
surtout parce qu’il est inclus dans le modele de référence SCORM. Cependant, une chose importante
doit étre mentionnée & propos de LOM. Selon IMS méme, les réactions des développeurs a son
emploi sont plutdt tiédes. En effet, une vaste majorité de ceux-ci considérent que le schéma est
trop vaste et complexe pour étre implanté dans les applications et les solutions de formation en ligne
qu’ils développent. Dans ce contexte, ce qui risque de se produire est simple : les développeurs
adopteront une version réduite de LOM (moins d’identificateurs) ce qui rendra leur produit

«conforme » méme si certains identificateurs ne sont pas utilisés. C’est dans ce sens que le schéma
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Cancore peut intervenir, car ses promoteurs basent leur argument sur le fait que leur schéma est plus

réaliste que LOM.

5. Conclusion
Cependant, dans le cadre de notre travail, la question qui nous préoccupe est quels

indicateurs utilisés pour décrire au mieux les objets pédagogiques dans un contexte de scénarii
pédagogique et permettre leur réutilisation, et quel modéle ou démarche pourrait-on proposer
aux auteurs pour I’indexation de ces objets ?

Cependant, malgré des développements impressionnants, aucune norme n’a &té
reconnue officiellement par I’'ISO. En effet, tous les standards ne sont pas encore
stables. D’une version a I’autre plusieurs modifications, parfois méme radicales, sont
apportées.

D’autre part, la plus part de ces spécifications ne gérent que certaines activités
particuliéres, ce qui ne correspond pas exactement & nos attentes de modéliser le processus
d’enseignement dans sa globalité.

Nous proposons donc de réaliser un modele générique du processus de conception de
contenu inspiré des différents modeéles et spécifications. Cela nous conduit & définir
notre propre format et notre propre terminologie pour éviter 1’ambiguité, étre
indépendant et développer un mécanisme permettant la publication des contenus en un format
standard pour assurer la standardisation, ’ouverture de 1’outil et la portabilité.

Dans le chapitre qui suit, nous allons compléter notre étude par ’analyse de quelques
outils de création relatifs aux différents types d’environnement afin de bénéficier de cas

pratiques pour 1’élaboration de la solution envisagée.
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Chapitre III : Etudes des outils de

production de contenus

1. Introduction
Aprés avoir étudié les différentes approches et tentatives de normalisation relative a la

conception et I’indexation des contenus pédagogiques, dans ce chapitre nous présentons
quelques outils de création relatifs aux différents types d’environnement de création existants
afin de bénéficier de ces cas pratiques pour 1’élaboration de la solution envisagée.

En effet, de nombreuses plates-formes d’enseignement dont Learning Space, TopClass
et WebCT possédent des outils de création adaptés a leurs structures. Il existe aussi des outils
de création complexes, proposés par des industriels, pouvant étre utilisés par des enseignants
ayant un bon niveau en informatique. Ces outils sont performants mais non adaptés au
niveau d’expertise de la majorité de la communauté enseignante. Ils offrent un nombre
important de fonctionnalités mais ne sont pas simples d’approche pour des utilisateurs novices
[DEFO02].

Dans ce qui suit, nous allons présenter quatre outils de création, relatif chacun a un
type d’environnement : le systtme auteur Toollbook, I’environnement ouvert Serpolet,
I’environnement de mutualisation ARIADNE et ses outils, et enfin le LCMS Aspen. Pour
chaque systéme, nous allons faire une analyse ergonomique, technique, pédagogique et
didactique.

2. TOOLBOOK

2.1. Présentation du logiciel

Toolbook est 'un des produits de la société Click2learn, acteur incontournable du
monde du e-learning, depuis 1984. Toolbook est 1’un des outils de création de cours les plus
employés dans le monde [LCMO03]. Il existe en deux versions, 1’une, Toolbook

Assitant, concerne les utilisateurs non informaticiens, 1’autre, Toolbook Instructor, pour
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les développeurs professionnels [DEF02]. Nous nous intéressons au premier outil

destiné aux enseignants.
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2.2. Conception du contenu
Pour la conception de contenu, la premiére tAche de I’utilisateur de Toolbook vise a

choisir un modéle de « livre » (support de cours de formation). Le choix de ce modéle est
effectué en renseignant un assistant d’installation sur le type de pages, les couleurs et autres
€léments définissant le modele de « livre ». Une fois la structure du « livre » choisie,
I’utilisateur construit son contenu sur cette base, en y insérant différents éléments : textes,
images, animations, objets interactifs. Ces derniers sont des objets de haut niveau permettant
la réalisation de QCM, ou d’exercices, ou ils peuvent étre de type navigateur de vidéos ou de

sons (insertion de la vidéo et de ses boutons de contrdle) [DEF02].

2.3.Convivialité de I’outil

Du point de vue ergonomique, en plus de la simplification de création par 1’assistant
d’installation, 1’outil repose sur une interface basée « menus » et contient une barre d’outils.
L’insertion des éléments se fait simplement par « glisser- déposer ». Par contre la complexité
peut venir de I’ouverture des boites de dialogues pour obtenir une multitude de propriétés sur
chaque objet. Contrairement a 1’outil destiné aux professionnels, il ne contient pas de notions
de programmation permettant d’enrichir, au prix d’une plus grande complexité, la création de
contenus [DEF02].
2.4. Environnement d’exécution

En ce qui concerne I’environnement d’exécution, les contenus produits par 1’outil

nécessitent un run-time pour leurs exécutions.
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3. SERPOLET Auteur

3.1.Présentation du logiciel

SERPOLET-Auteur [6] (Systéme d’Enseignement et de Recyclage Par Ordinateur Liant
Expertise et Technologie) est un produit commercial issu des travaux de recherche de 1’équipe
SEVE qui se sont poursuivis durant les années 80 et 90 [CLA88][OUN91] au sein du groupe
Bull puis dans la société A6 [OUBO3]. Il est composé d’un ensemble d’outil dont :

Médiatrame, éditeur médiatique qui permet la production de support multimédia ;

Hypertexte, éditeur hypertexte qui permet la création de fiche hypertexte sous format Html
ou Hts (HyperText Serpolet) ;

Graphe de notion, éditeur pédagogique qui permet de créer un réseau de séquence

pédagogique ;

Gestionnaire pédagogique, éditeur didactique qui permet de décrire le scénario a
I’intérieur de chaque séquence.
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Figure 9 : SERPOLET Auteur

3.2.Conception du contenu

Pour la conception de contenu, SERPOLET-Auteur propose une décomposition a
plusieurs niveaux dont la notion est la plus petite unité de connaissances. Un contenu
pédagogique est donc composé d’un ensemble de notions ou de bloc de notions.
Chaque notion posséde au moins une séquence décrite par un ensemble d’objets (médias de
types divers) et d’actions sur ces objets (exp. Afficher image, fermer image, ...etc.). Elle

posséde un objectif pédagogique et elle est destinée & une population (exp. Débutants,
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expérimentés) et un niveau d’apprenants (exp. fort, faible, moyen). On retrouve ici le
concept d’unité élémentaire déja introduit dans les approches de structuration.

En ce qui concerne le parcours pédagogique, il est décrit par la détermination des types
de liens entre les différentes notions : par défaut, pré-requis, temporisation, passage libre ou
conditionné. Cela permet de créer un réseau de séquence exprimant différents parcours au
niveau du graphe de notions (éditeur pédagogique), ot chaque notion posséde au moins une
séquence relative a un niveau et une population d’apprenant. D’autres part, 1’outil, éditeur
didactique, permet la création de scénario & I’intérieur de la séquence elle-méme, en spécifiant
des conditions de passage et des branchements entre les différents éléments de la séquence en
fonction des actions de ’apprenant. Ainsi, le graphe de notion peut étre vu comme le graphe
de séquence de Smart-Learning ou de SDM.

Enfin, I’outil permet aussi la création de différents types d’évaluation : question
a choix multiples, question a choix unique, question & trous, question ouverte,
association, ordonnancements, etc. La mise en ceuvre de ces évaluations peut se faire par la
création d’'une séquence ou par l’utilisation d’un modéle existant (2 I’aide de
Mediatrame). Il est aussi possible d’automatiser les corrections (QCM, QCU, etc.), et
d’attribuer ainsi des notes aux apprenants. D’autre part, le contrdle ou le suivi peut se
faire a I’aide de variables ou de données informatives, tels que : le temps passé dans

chaque notion, le score de I’apprenant, le niveau acquis, ...etc.

3.3.Convivialité de I’outil

Sur le plan ergonomique, I’interface du logiciel est basée sur les menus et posséde des
barres d’outils contenant toutes les fonctionnalités disponibles. L’insertion des éléments au
niveau de I’éditeur didactique se fait simplement par « drag and drop » ou «glisser -
déposer». D’autre part, le systéme offre différentes interfaces selon I’étape de conception (les

différents éditeurs).

3.4. Environnement d’exécution

Enfin, sur le plan technique, 1’outil permet la création de types de fichier spécifiques
nécessitant le plug-in de Serpolet pour leur exécution, mais utilisable en et hors lignes (en
ligne, téléchargeable ou sur CD-ROM). Il introduit également des notions simples de
programmation, pour une utilisation plus poussée, au niveau des séquences et des évaluations,
telles que le conditionnement et les branchements. Comme il nécessite la compilation

du contenu au niveau de tous les éditeurs pour son exécution.
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4. ARIADNE

4.1. Présentation du logiciel

Le systtme ARIADNE [5] (Alliance of Remote Instructional Authoring and
Distribution Network for Europe) est le résultat d’un projet de recherche et de développement
européen, dont l’objectif est de faciliter la production et 1’échange des ressources
pédagogiques multimédias entre les unités de formation de la CEE1. Pour cela, plusieurs
outils auteurs ont été mis en place afin de faciliter la cré'ation des ressources : OASIS
pour la simulation, Test It pour la génération de QCM, Geneval pour la création d’exercices
d’auto-évaluation, SEPHYR et Ophélia pour la création d’hypertextes [DEF02].

Les ressources créées sont indexées2 par le générateur d’entéte pédagogique
(padagogical header generator) puis placées dans le systéme distribué « Knowledge Pool
System », ou « vivier de connaissance » pour le partage.

Une fois la ressource dans la base, ARIADNE met a la disposition des utilisateurs, des
outils pour la production de scénarii (Curriculum Editor, ou Editeur de scénario) et la

navigation dans ces cours (ARIADNE learner interface, Interface ARIADNE de I’utilisateur).
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Figure 10: Architecture du syst¢tme ARIADNE [FFD97]

Le projet ARIADNE a permis des avancées significatives dans le domaine de
I’indexation, notamment en intégrant une dimension multilingue et interculturelle,
concrétisée par sa participation prépondérante dans la définition de LOM. Le systeme
rencontre néanmoins des difficultés du point de vue de l’interopérabilité. En effet si une
indexation de qualité assure la disponibilité des contenus, leur manipulation n’est-elle en rien
assurée. L hétérogénéité des formats par exemple est un frein a la réutilisation ou encore le

niveau de granularité qui n’est pas controlé [CROO02].

43



Chapitre III Etudes des outils de production de contenus

4.2.Conception du contenu

OASIS (Outils Auteur de Simulation Interactive de Scénario) permet aux auteurs de
construire des applications pédagogiques interactives, plus précisément des simulations

pédagogiques a I’aide d’outils visuels (différents éditeurs).

Suivant la démarche de production proposée dans le modele MARS (Modéle, Association,
Représentation, Scénario), OASIS propose & l’auteur plusieurs espaces de travail qui
permettent de définir une simulation. La Représentation concerne la partie de I’interface de la

simulation ou I’éléve pourra agir. Le Modele est une description abstraite de ce qui est simulé.

Les Associations gérent la communication entre le Modéle et les objets de Représentation.

Spécification de la
. simulation pédagogique
Processus de développement

v

Réalisation du E Réalisation de la
modéle représentation
| | | |

-
Définition des
associations
h 4
Test de la simulation ]

Reéalisation des
scénarios

s

L Simulation pédagogique J}

Figure 11: Processus de développement avec OASIS

Une fois que la simulation est réalisée, 1’espace Scénario, permet de définir des
scénarios associés. Un scénario décrit un exercice que doit réaliser I’éléve sur la simulation et
il permet de contrdler le cheminement de 1’éléve qui cherche a atteindre le but fixé
par I’exercice. On obtient alors une simulation dite « contrélée » [GOIO1].

Cette séparation entre les différents espaces facilite la conception de Ila
simulation et la réutilisation de ses composants. En effet, la présentation est réalisée
grace a des objets prédéfinis de la bibliotheque OASIS, et & des objets de la bibliothéque
personnelle de I’auteur.

En ce qui concerne le contrdle pédagogique, en plus des outils auteurs spécialisés
qu’offre ARIADNE, OASIS permet la création d’évaluations via des simulations

pédagogiques. L’approche adoptée s’appuie sur la démarche pratiquée dans des
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expérimentations réelles (séances de travaux pratiques), qui a servi de base a la définition de
la notion de scénario de contrdle pédagogique dans MARS et a son implémentation en OASIS

[GLO99].

4.3. Convivialité de I’outil

Du point de vue ergonomique, OASIS fournit un éditeur pour chaque espace de travail, ce
qui permet une prise en main rapide de 1’outil. De plus, ’espace représentation permet la
création de I’interface de maniére interactive, par la manipulation directe et par I’utilisation de
bibliothéque d’objets d’interaction, qui sont génériques, réutilisables et personnalisables

comme les boutons, les champs de texte, les barres de défilements, etc. [GLO99]

4.4. Environnement d’exécution
Ce mode de production n’exige aucune connaissance informatique, sauf la maitrise du
logiciel ToolBook par exemple. Une version apprenant accompagnée d’une version runtime

de OASIS, pourra fonctionner en se contentant de 1’environnement ToolBook [GOIO01].
5. ASPEN

5.1.Présentation du logiciel

Une autre solution de la société Click2Learn, est la solution ASPEN, qui est
commercialisée depuis 2001 comme solution compléte et modulable [LCMO03]. Elle se
découpe en plusieurs modules, dont les principaux sont :
* Aspen Learning Management : solution de gestion de la formation (LMS),
 Aspen Virtual Classroom : solution de classes virtuelles,

* Aspen Learning Content Management: LCMS.

5.2. Conception du contenu

La solution LCMS d’Aspen est une solution 100% Web de création de cours et de travail
collaboratif. La création de contenus repose sur 1’utilisation de « templates » (une centaine
de templates existe en standard dans la solution) et d’un éditeur WYSIWYG.

L’outil « Template Editor » permet de les modifier ou d’en créer de nouveaux. Ces
templates sont responsables des aspects graphiques, de la navigation mais aussi des
medias et des contenus présents sur une page. La solution permet par ailleurs d’importer des
contenus Word ou PowerPoint, en préservant les styles et les animations.

Pour le contrdle pédagogique, la solution propose plusieurs types d’évaluations, on
retrouve notamment des questions a choix multiples, des textes a trous, des questions de type

vrai/faux, de type « Drag & Drop », de petites questions rédactionnelles, etc.
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5.3.Convivialité de I’outil
L’outil « Template Editor », ainsi que I’éditeur WYSIWYG font d’ Aspen un systéme

auteur suffisamment simple pour la création et la saisie de contenus.

5.4. Environnement d’exécution

Les contenus produits avec la solution sont compatibles avec le standard SCORM dont
Click2Learn est membre du comité de mise en ceuvre. Différents formats de sortie des cours
peuvent étre générés : les contenus peuvent étre intégrés au LMS d’Aspen ou d’autres LMS
supportant les mémes standards, mais ils peuvent aussi étre placés sur CD-ROM, imprimés au
format Word, etc.

L’ensemble des contenus produits est stocké dans un référentiel commun qui
offre des fonctionnalités de verrouillage/ déverrouillage de contenus pour une véritable
mutualisation.

Des méta-données peuvent étre renseignées pour chaque objet du référentiel, et un moteur
de recherche permet de retrouver ces ressources.
6. Synthese

Nous avons analysé quatre environnements de création de ressources pédagogiques
destinées aux enseignants, et représentant chacun un type d’outil. Pour la conception
de contenu nous pouvons dire que les systemes Serpolet, Toolbook et Oasis sont plutot
spécialisés. L’environnement ouvert Serpolet suit une démarche constructive, le systéme
auteur Toolbook ne fait pas une séparation entre les étapes d’élaboration et suit une démarche
plutdt technique, quand & OASIS, il est spécialisé dans la création d’application pédagogique
interactive et suit une approche de séparation entre le modeéle, sa représentation et son
scénario. Les systtmes Ariadne et le LCMS Aspen essaient de fournir des environnements
complets par 1’offre d’outils de création intégrés et leurs fort intéréts pour la mutualisation des
contenus a travers I’implémentation de bases de données partagées et 1’indexation des
ressources par des méta-données standards.

Du point de vue ergonomique, tous les systémes essaient de fournir une
interface conviviale par 1’utilisation de barre de menus et d’objets graphiques et leurs
insertion par « glisser -déposer ». D’autre part, la difficulté de création d’interface de contenu
(présentation du contenu) a essayé d’étre contournée par I’utilisation de modéles abstraits
dans Serpolet et OASIS, et par la conception & 1’aide d’assistant d’installation ou d’éditeurs de
template dans Toolbook et Aspen.

Cependant, les trois premiers systémes utilisent une démarche de conception et
un environnement de création et d’exécution propriétaire. Ceci peut induire au
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probléme de portabilité des contenus produits, et d’interopérabilité entre ces systémes. Il est
donc difficile pour une plate-forme de FOAD de comporter des contenus créés par différents
systémes. De plus, méme si nous pensons que la création de contenus peut étre résolue par la
réutilisation des contenus et leurs composants pédagogiques et médiatiques (diminuer le
temps de création), le probléme d’interopérabilité apparait toujours accompagné d’un
nouveau probléme, celui de recherche de ces ressources, donc leur indexation. La
solution LCMS présentée a essayé de contourner ce probléme par la création de contenu
conforme au standard SCORM et indexé suivant les spécifications IMS. Cependant,
I’organisation de ces ressources pédagogiques dans des bases partagées (vivier de
connaissances ou LOR, Learning Object Repository), et la communication entre ces
différentes bases restent néanmoins un autre probléme a traiter.

Une dernicre réflexion est de point de vue économique, il s’agit des cofits relatifs a ce
type de logiciels. En effet, la proposition de solution 100% Web, vue dans le cas des LCMS,
présente d’énormes avantages pour les développeurs de contenu par I’offre d’environnements
de création accessibles en ligne.

7. Conclusion

Nous avons analysé quatre environnements de création de ressources
pédagogiques destinées aux enseignants, et représentant chacun un type d’outil. Pour la
conception de contenu nous pouvons dire que les systemes Serpolet, Toolbook et Oasis
sont plutdt spécialisés. L’environnement ouvert Serpolet suit une démarche constructive,
le systeme auteur Toolbook ne fait pas une séparation entre les étapes d’élaboration et suit
une démarche plutét technique, quand a OASIS, il est spécialisé dans la création d’application
pédagogique interactive et suit une approche de séparation entre le modele, sa
représentation et son scénario. Les systémes Ariadne et le LCMS Aspen essaient de fournir
des environnements complets par I’offre d’outils de création intégrés et leurs fort intéréts pour
la mutualisation des contenus a travers I’implémentation de bases de données partagées
et I’indexation des ressources par des méta-données standards.

Du point de vue ergonomique, tous les systtmes essaient de fournir une
interface conviviale par [’utilisation de barre de menus et d’objets graphiques.

Cependant, les trois premiers systémes utilisent une démarche de conception et
un environnement de création et d’exécution propriétaire. Ceci peut induire au
probléme de portabilité des contenus produits, et d’interopérabilité entre ces systémes. Il est
donc difficile pour une plate-forme de FOAD de comporter des contenus créés par différents

systémes. De plus, méme si nous pensons que la création de contenus peut étre résolue par la
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réutilisation des contenus et leurs composants pédagogiques et médiatiques (diminuer le
temps de création), le probleme d’interopérabilité apparait toujours accompagné d’un
nouveau probléme, celui de recherche de ces ressources, donc leur indexation. La
solution LCMS présentée a essayé de contourner ce probléme par la création de contenu

conforme au standard SCORM et indexé suivant les spécifications IMS.
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Chapitre IV : MODELE CONCEPTUEL

1. Contexte de notre travail

Afin de cadrer les fonctionnalités attendues de notre systéme, nous allons d’abords
présenter notre environnement d’exécution. Nous choisissons « AL-Manhal » V1.0 comme
une plateforme d’enseignement a distance spécifiquement étudiée pour répondre aux besoins

de la formation a distance (en ligne).

La plateforme Al-Manhal est congue en 2001 par 1’équipe Web Sémantique et Langue
Arabe da la division DTISI au sein du CERIST (Centre de recherche) dont nous faisons
partie.

AL-Manhal V1.0 contient quatre environnements celui du: concepteur, tuteur,
administrateur et apprenant. C’est un environnement intégré comportant un riche ensemble
d’outils permettant de batir un « campus virtuel » (suivi pédagogique, tests en ligne, ...ect).
Le contenu pédagogique est un segment élémentaire intégrable dans un processus de
FOAD. Cependant, il représente le produit final de 1’étape de création, qui revient a opérer
des actions successives du processus de création sur les différents niveaux. Parmi ces
derniers, nous avons relevé quatre niveaux relatifs aux quatre aspects du contenu
pédagogique, a savoir : l’aspect pédagogique (relatif a 1’apprenant), didactique (relatif
au domaine), médiatique (représentation des connaissances) et technique (technologie et

support utilisé).

De ce fait, et suite & 1’analyse des différentes méthodes et approches suivies pour la
création de tels contenus, nous avons essayé de ressortir les points forts de chaque méthode, a
chaque niveau, afin de I’implémenter dans notre systéme. Dans les paragraphes qui suivent,

nous allons expliquer les choix méthodologiques établis et les solutions proposées.
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2. Présentation des fonctionnalités du systéme de création de contenus

L’étude des besoins des utilisateurs via la plateforme, nous a amené & concevoir un

systéme d’élaboration de contenus pédagogiques. Voici les différents points de cette section :

e La présentation des fonctionnalités du concepteur,

e La description du processus d’élaboration du contenu pédagogique en précisant la
structure et la hiérarchie du contenu pédagogique notamment les différentes étapes du
processus.

2.1. Fonctionnalités de I’auteur
Rappelons que notre travail tourne autour de l’environnement de I’auteur qui est
’utilisateur principal de ce systéme. Le concepteur ou auteur posséde plusieurs roles ou

tAches suivant la tAche qu’il exerce dans le systéme :

v’ Tdche pédagogique : concerne la gestion pédagogique de la structure, du
parcours et le suivi pédagogique;

v’ Téche didactique : concerne la planification didactique et I’évaluation ;

v’ Tache médiatique : relative a la médiatisation des scénarios et la conception de
I’interface du contenu;

v’ Tache technique : concerne l’indexation, le stockage et 1’importation des

ressources.

2.2. Processus de modélisation de contenus pédagogiques

Suite aux fonctionnalités du concepteur, nous élaborons un processus pour modéliser
un contenu pédagogique (voir la figure 12).

Le processus de conception proposé se résume aux étapes décrites sur le schéma

suivant:
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Déterminer les connaissances
enjeux d’apprentissage et leurs
regles d’acquisition

Présentation hiérarchique
des connaissances

Déterminer les différents Déterminer les scénarios Créer ou importer les
parcours pédagogique d’apprentissage ressources médiatiques
Concevoir le Mettre en ceuvre
parcours les scénarios
pédagogique d’apprentissage
Parcours Séquences didactiques Représentation
pédagogique (Scénario abstrait)

Associer les ressources médiatiques (médiatiser)

Contenu pédagogique

pe

Figure 12: Processus de modélisation de contenus pédagogiques

Nous décrivons maintenant les différentes étapes du processus pour modéliser un

contenu pédagogique a I’aide d’un systéme auteur par le concepteur.

2.2.1. Le contenu pédagogique

Le contenu pédagogique contient un sous-ensemble de connaissances du domaine dont
il fait partie, ou de ce que nous appelons un cours. Sa structuration revient donc au découpage
de ces connaissances en unités élémentaires de granularité trés fine jusqu’aux objectifs
pédagogiques élémentaires, afin de faciliter la recherche (I’indexation), le filtrage
(I’adaptation du contenu), et la construction ou I’assemblage du contenu (la réutilisation).

Nous optons pour la structuration hiérarchique suivant le découpage des connaissances

en unités élémentaires (voir figure 14). Nous allons donc adopter cette méthode, tout en
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se basant sur les modeles étudiés en particulier EML basé sur D’activité et SCORM
considéré comme un standard. Cette structuration refléte une pratique pédagogique classique
et permet la prise en compte de la majorité des approches pédagogiques.

Le contenu pédagogique est structuré en arbre dont la racine est le module pédagogique.

La description des éléments de cette hiérarchie peut étre définie comme suit :

Module pédagogique: Cours de Mathématique

Objectif pédagogique : Math Bac Scientifique
Description : démarche pé(_iago‘%-ique basé sur le contenu
Pré-requis : Math 2éme Scientifique

_«————-1 Bloc: Géométrie ]
———ujloc: Algebre |
4{ Bloc: Analyse |

Bloc: les intégrales

—I Notion2: intégrale double :

:-——I Notion1: intégrale simple

Sequence 2

Sequence 1

Text: Définition d'un intégrale '

_{ Image: Notation l

:‘{Son: explication de ]‘enscignantl

Figure 13 : La structuration hiérarchique du contenu pédagogique

v' Module pédagogique : correspond au niveau le plus élevée de la structure du contenu
pédagogique, nous pouvons dire qu’il représente la racine du contenu pédagogique a
enseigner pour laquelle nous lui associons un ensemble de notions et/ou de blocs sont
assemblés autour d’un objectif pédagogique principal et pour un public d’utilisateur donné
(apprenant).

v Bloc : c’est un groupe de notions et/ou de blocs ayant un objectif pédagogique commun
(global). Par exemple, il peut s’agir d’une partie, d’un chapitre, d’un sous chapitre, etc. Le
concepteur peut rajouter autant de blocs nécessaires pour définir la hiérarchie de son
contenu.

v" Notion : c’est la plus petite unité pédagogique qui peut étre enseignée. (exp. apprentissage
du « complément d’objet directe » dans un cours du francais). En d’autres termes, elle ne
peut étre décomposée sans perdre le sens qu’elle véhicule. Elle peut étre assimilée a une
lecon, une séance de travail, ou toute autre activité pédagogique entiére, et faisant partie du
module a enseigner. Cependant, il ne s’agit pas d’une unité physique mais plutét d’une

unité pédagogique. Dans ce sens, elle est représentée par au moins une séquence didactique
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correspondant 4 une fagon d’enseigner cette notion pour atteindre son objectif

opérationnel, suivant I’approche pédagogique de 1’auteur, la situation d’apprentissage et le

public ciblé.
v Séquence : comme son nom ’indique, il s’agit d’une séquence ou une organisation
d’actions représentant un scénario ou une maniére d’enseigner pour transmettre une notion
(par I’explication, par I’exemple, par 1’évaluation, etc.). C’est fondamentalement un ensemble
de moyens adaptés a la matiére enseignée suivant la population et le niveau d’apprenants
ciblés. En d’autre termes, selon la situation d’apprentissage au quelle elle est destinée, la
séquence peut contenir différents éléments médiatiques sur lesquelles s’exécutent ses actions
(texte, image, son, vidéo, animation, fichier Word, Pdf; ... etc.).

Nous pouvons exprimer cette structure par la représentation mathématique suivante :

s Module pédagogique = {caract_pédag_m, conrenu_module}
- Caract _pédag_m" = {objectif pédagogique, description, [population]”, [niveauj”, [pré-requis]*}
- Conrenut_module = { [Bloc | Notion]™ }
s Bloc = {[Bloc]* [Notion]”}
o Norion= {caract_pédag n, [séquence_didacrique]” }
- Caract_pédag_n = {objectif opérarionnel, [pré-requis] *}
- Sequence_didactique={caracrérisrique_pédagogique_s, [ressource_meédiarique] "}

Avec:
{...} : Ensemble d’éléments [...]: suite des éléments entre crochets
+ :un ou plusieurs * . zéro ou plusieurs
2 Zéro ou un. | :Ou

Ce type de structuration arborescente permet donc un découpage a base de contenu ou

d’activité pédagogique, suivant la démarche logique choisie par I’enseignant.

2.2.2. Parcours pédagogique et scénario didactique

La définition du parcours pédagogique consiste & organiser et décrire les transitions
entre les différentes notions, alors que le scénario didactique concerne la planification des
différentes séquences relatives a chaque notion. Nous détaillons dans ce qui suit le parcours

pédagogique et le scénario didactique.

2.2.2.1. Scénario didactique

Cela revient a organiser 1’évolution dans le temps du statut des connaissances relatives
a la notion a enseigner en une suite d’actes pédagogiques (instructions, éveénements ou
actions) exécutés séquentiellement sur les médias utilisés (lire un texte, rédiger une synthése,

suivant la situation d’apprentissage, le niveau et la population ciblés, la difficulté de la
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matiere, 1’approche pédagogique, les moyens disponibles, le type de guidage et d’interaction.
Par conséquent, en se basant sur les modeles EML et SCORM, nous pouvons définir un acte
pédagogique comme une activité élémentaire correspondant a la granularité la plus fine
de situation d’apprentissage durant laquelle I’apprenant agisse ou interagisse au sein d’un
environnement défini et pour une durée déterminée, en générale courte et contigué.

De ce fait, il peut comporter tout type d’objet médiatique sur lequel s’exerce une

instruction, ou peut étre un événement ou une action attendue de I’apprenant. (voir figure 14).

? Début de la

[ Acte initial q

1
 Pré-condition;

ACt('}i
Post-condition;

Pré-condition, Pré-condition,

Evolution dans le temps

L Acte'f"mal J

@Fin de la séquence

Figure 14: Représentation d'une séquence

Chaque séquence représente un processus d’enseignement et possede un état initial de
départ, et un état final & atteindre. L’ordre des instructions (actes) permettant la transition
entre ces deux états peut &tre exprimé par ’attribution a chaque instruction : un ordre,
des pré-conditions et des post-conditions (résultats) :

* Pré-condition : c’est un seuil d’entrée associé¢ a chaque acte. L’apprenant ne pourra ainsi
accéder qu’aux actes dont le seuil d’entrée est atteint. Cette valeur est déterminée par
I’enseignant ou évaluée par le systéme en fonction des résultats des actes précédents.

* Post-condition : c’est une valeur qu’on attribue & 1’apprenant une fois arrivé a la fin de
chaque instruction (résultat ou seuil de sortie). Cette valeur est calculée selon des criteres
précis définis par I’enseignant, ou par le systéme.

Les pré-conditions peuvent déterminer 1’ordre de I’acte dans la séquence ainsi que
conditions de son exécution, alors que les post-conditions permettant de déterminer la

prochaine action a entreprendre. Quand I’apprenant arrive a la fin d’un Acte;, le systéme
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évalue sa post-condition, et la compare aux pré-conditions des Actes suivants dans
I’ordre, ensuite il sélectionne 1’Acte qui comporte la pré-condition la plus inférieure.
Une fois I’opération de sélection terminée, le systéme effectue le passage de 1’apprenant vers
ce nouvel état, qui représentera 1’Acte j4+; du scénario courant. Dans le cas ou tous les états
disponibles comportent des pré-conditions supérieures a la post-condition de 1’état courant, et
I’état courant n’est pas un état final, le systéme conclut que 1’apprenant n’a pas bien
assimilé les points expliqués a 1’état précédent, il doit ainsi les reprendre, et revenir a 1’ Acte;.
Afin de mieux comprendre le déroulement de la séquence, nous allons compléter sa

représentation mathématique suivi d’un exemple explicatif (figure 15):

. g - , " S T 7
e Sequence_didactigue={caract_pédag_s, [Acte pédag] "}
o Caract_pédag s = {population, niveau}
’ . . r ¥ * ., * r . . «
o Acte_pédag = {instruction, ordre, pré-condition , post-condition , ressource médiatique ?}

o Ressource médiatique = {type, source}

Lire la définition
v
Fin de la lecture
v
Diffuser I’explication (vidéo)

v

Attendre Clic de I’apprenant

v

Attendre fin de la séquence
vidéo

Arrét de la séquence vidéo

Figure 15 : Scénario didactique pour une notion

2.2.2.2. Parcours pédagogique
Parcours pédagogique consiste & organiser et décrire les transitions entre les différentes

notions (voir la figure 16). La gestion du parcours revient a déterminer le déroulement du
cours exprimé par le choix de la prochaine notion et la séquence relative, & présenter a
I’apprenant en respectant les contraintes d’adaptabilité et de réappropriation du contenu. Ceci
se fait en fonction du profil de I’apprenant, son objectif courant et a atteindre, ainsi que

des différentes séquences disponibles. Par conséquent, le concepteur du contenu doit
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prévoir des ressources d’informations relatives au domaine et a I’apprenant. Ca revient donc
a déterminer :

* les pré-requis et I’objectif de chaque notion (conditions de départs et d'arrivée),

* les types de liens entre les notions,

* les classes d’apprenants auxquelles est prévue chaque séquence de la notion a I’aide de la
combinaison (population, niveau).

On retrouve donc les mémes principes vus dans les systémes étudiés (Smart-Learning et
SDM). Cela permet l’adaptation des parcours au profil de I’apprenant et son &tat
d’avancement. Une nouvelle dimension sera donc ajoutée a la structure hiérarchique du
contenu déterminant ainsi le sens du parcours. L’arborescence sera donc transformée, suite a

la définition des parcours pédagogiques, a un graphe de notion (figure 15).

TG

Figure 16: Graphe de notion

Nous présentons dans ce qui suit les quatre liens sont :
v Lien de pré-requis : le passage a la notioni+1 ne peut se faire que si le notioni est
acquise.

v Lien conditionnel : en plus de la condition de pré-requis, le concepteur de contenu peut
déterminer d’autres conditions de passage entre les notions : temps passé, score atteint, etc.
v Lien par défaut : Il suffit que la notioni-1 soit vue pour passer a la notioni. Ce lien sert

a déterminer un certain ordre entre les notions sans imposer des conditions de passage.
v' Lien vide : c’est dans le cas de deux notions totalement indépendantes.
A partir de cette définition du parcours nous pouvons compléter la représentation

mathématique de la notion :

o Notion= {caract_pédag n, [séquence_didactique]" }
o Caract_pédag n = {objectif opérationnel, [pré-requis] [destination] *}

- . . . P
= Pré-requis = {[Notion_acquise]" }

= Destination = {(Notion_dest, type de lien)"}
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)
Pré-requis 12 )
( RiLL Par défaut

Figure 17 : Exemple d’un parcours pédagogique

Nous verrons aprés la structure du modele de connaissance pour les objets du

contenu pédagogique avec un modele présenté par le langage XML généré par un systéme

d’élaboration de contenu. (Nous proposons notre modele)

3. Architecture générale de I’environnement de création et d’apprentissage

Nous présentons 1’architecture générale de notre plateforme « AL-Manhal » dans la figure 18

avec deux environnements création et apprentissage qui nous intéressent, pour montrer

notamment les différents types de I’assistance dans chaque environnement. Nous présentons

avec détail la conception de I’environnement de création et I’environnement d’apprentissage.

ﬂtéme d'élaboration de contenu pédagogiqux

<
Générateur de meta_données du Env
contenu pédagogique

De Création

L

Systeme d’indexation du
contenu pédagogique avec
compagnon virtuel
pédagogique

{ Générateur des unités contenu p
pédagogique (

%

Lsts §i
Générateur de compagnon virtuel n
pédagogique automatique Auteur

| Planification didactique |

P

( Générateur du parcours pédagogique ]

Médiatisation

| )/

s M

7

Elaborer Cursus Group

& i Elaborer Cursus App

Cursus apprenant, Cursus
groupe, Plan de
formation, Contenu
pédagogique, compagnon |

| D’Apprentissage

ﬂ Elaborer le plan de formation

pédagogique, compagnon
d'enseignement

" Animation
de session
Tuteur v

d’enseignement

e

Apprenant, Groupes,
Intervenants, Domaines,
Disciplines, Niveaux,

| Assistance fonctionnelle

Figure 18 : Architecture générale de ’environnement de création et d’apprentissage d’« Al-manhal »
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3.1. Architecture de I’environnement de création

Cependant, dans le cadre de notre travail, nous voulons présenter notre outil
d’élaboration de contenu pédagogique pour réaliser le package du contenu en respectant le
processus d’apprentissage décrit par le parcours pédagogique et le scénario didactique et le
modele d’apprenant dans un environnement informatique d’apprentissage humain.

Nous présentons I’architecture générale de 1’environnement de 1’auteur ou du systéme
auteur qui englobe toutes les étapes du processus de modélisation de contenus pédagogique.
3.1.1. Systéme d’élaboration de contenu

Le systeme d’élaboration de contenu contient cinq générateurs principaux pour la
conception d’un contenu pédagogique qui sont :

e (Génération de meta-données du contenu pédagogique

e (énération de contenu pédagogique

e Génération de parcours pédagogique

e Génération de scénario didactique

e Génération de ressource numérique (médiatisation)

Nous détaillons chaque générateur en détail dans les sections suivantes.
3.1.1.1. Génération de meta-données du contenu pédagogique

L’auteur congoit en premier lieu les meta-données du contenu pédagogique, en d’autre
terme, il génére le modele de connaissances contenu via un générateur de meta-données du
contenu pédagogique qui utilise le fichier DTD de la structure valide d’un meta_données d’un
contenu (DTD : Définition de Type de Document, est un document permettant de décrire un
modele de document XML) pour générer un fichier XML qui représente la structure du meta-
données du contenu pédagogique. Voici I’architecture du module de générations de meta-

données du contenu pédagogique (figure 19):

Structure valide d’un |

meta-données Structure du  meta-

DTD File données du contenu
ey ‘ 7 pédagogique suivant la
- \L r norme LOM

Interface
{]’ ;
i

données du contenu Metadata-

Génération de la meta- i
pédagogique N—" file. XML !

Figure 19 : Génération de meta-données du contenu pédagogique
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e la structure des métas-données de la ressource pédagogique :

Nous avons présenté dans le chapitre III le standard le plus utilisé, mais aussi le plus
critiqué de ces standards est celui élaboré par I'IEEE : le Learning Object Metadata ou LOM.
Nous proposons d’utiliser la norme LOM pour la description de notre ressource
d’enseignement en 1’adaptant (restreindre et enrichir) a nos besoins d’utilisation.

Nous avons choisi cette norme pour les raisons suivantes :
disponible librement (web) ou vendue (consortium, campus virtuel...) ;

réutilisable ;

abordable, adaptable, composable, découvrable, durable, fiable, gérable ;

XN N X

interchangeable, évaluable, livrable, réutilisable ;

v’ décrite par des métadonnées.

A la base du LOM-IEEE se trouve un schéma de neuf catégories de métadonnées ayant
trait & des aspects variés de la ressource : général, cycle de vie, méta métadonnées, technique,
pédagogique, relations, droits, commentaires, classification.

Dans notre cas nous allons générer la structure du contenu pédagogique via notre
générateur suivant le profil de notre application.

Nous proposons aussi d’enrichir la norme LOM en ajoutant une autre catégorie :
« Classification par domaine », Cette catégorie permet de définir les domaines et les sous-

domaines de formation associés a la ressource ; elle contient trois sous catégories :

v Domaine : Permet d’indiquer le domaine de formation associé a la ressource.

v" Sous domaine : Permet d’indiquer le sous-domaine de formation associé a la
ressource.

v" Commentaire : Commentaires ou autres indications sur les domaines de formation de

la ressource.

3.1.1.2. Génération du contenu pédagogique

Apres la génération du fichier des meta-données de la ressource, 1’auteur congoit la
structure du contenu pédagogique (la hiérarchie du contenu) via un générateur de la structure
de contenu pédagogique qui utilise le fichier DTD de la structure d’un contenu (DTD :
Définition de Type de Document, est un document permettant de décrire un modéle de
document XML) pour générer un fichier XML qui représente la structure du contenu

pédagogique (figure 20).
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Structure valide | DTD File Struct;lre du
d’un contenu ’con er}u
& pédagogique

P i - D'“‘“

. ContenuFile.
Génération de la }\‘urﬁ XML

structure de contenu
pédagogique

Interface

S peem—

Figure 20 : Génération de la structure de contenu pédagogique
o Modéle de la ressource pédagogique :

Notre générateur permet de créer le fichier XML de la ressource d’enseignement, dans ce
modele le concept central est celui des unités d’apprentissage (UA). Voir la description du
modele de la structure valide d’une ressource pédagogique (DTD) dans ’annexe 1 et le
modele de la ressource d’enseignement d’un cours en XML en utilisant la DTD.
3.1.1.3. Génération du parcours pédagogique

Une fois la structure d’un nceud établie, le systéme d’élaboration fait appel au
générateur de parcours pédagogique pour permettre a ’auteur de créer les liens entre les
différentes notions du sous arbre en précisant les notions cibles de chaque notion, ainsi que
ses séquences relatives a un profil donné (populations et niveaux associés). La figure 21

illustre ’architecture du module de génération du parcours pédagogique.

| ContenuFile

L'fl ressource | XML
pédagogique Reégles d’affichage des
unités d’apprentissage
( ) r
S t
e — Génération du ] AfficheFile

\
\
¥
Interface

~=="| parcours pédagogique J\Fﬁ XSL

7

~——

Figure 21 : Génération du parcours pédagogique

XML est un langage de structuration des données (la ressource pédagogique), et non
de représentation des données. Ainsi XSL (eXtensible StyleSheet Language) est un langage

recommandé par le W3C pour effectuer la représentation des données de documents XML
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(regles d’affichage des unités d’apprentissage). XSL est lui-méme défini avec le formalisme
XML, cela signifie qu'une feuille de style XSL (AfficheFile.XSL) est un document XML bien
formé.
3.1.1.4. Génération de Scénario didactique

Le générateur de scénario didactique permet a ’auteur de créer les phases de la
séquence (rappelons qu’une séquence est la plus petite unité d’apprentissage dans une
ressource pédagogique). Cela revient a organiser 1’évolution dans le temps du statut des
connaissances relatives a la notion & enseigner en une suite d’actes pédagogiques
(instructions, événements ou actions) exécutés séquentiellement sur les médias utilisés (lire un
texte, rédiger une synthése, suivant la situation d’apprentissage, le niveau et la population
ciblés, la difficulté de la matiére, 1’approche pédagogique, les moyens disponibles, le type de
guidage et d’interaction.

Voici I’architecture du module de génération de scénario didactique (Figure 22).

ContenuFile.X

La ressource g
pédagogique ML
;37-—'" Régle de
séquencement
= [
§ Génération du SegFile
. E T~ Scénario didactique _ » XSL
" S =

Structure valide
DTD File d’un contenu

Figure 22: Génération du scénario didactique

3.1.1.5. Génération de la médiatisation
Le générateur de la médiatisation relative & la médiatisation des scénarios et la conception

de I’interface du contenu (figure 23).
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= un générateur de style : un outil de création de style de I’interface et le style de
représentation de contenu pédagogique en prenant en compte les différentes options de
dimensions, de langue notamment la langue arabe, ...ect. Ou bien I’importation de
style définis préalablement effectué et choisi par le concepteur lui-méme.

u  Générer les régles de représentation de contenu ici via les fichiers XSL.

La ressource
pédagogique

Contenu-File. XML

Régle de représentation

= T de contenu
“ g (Générateur de médiatisati0n\
--* 5 et }
Auteur = PreFile
= Générateur de style XS,
— d’affichage de I’interface i

du contenu ,f;f‘ .y

= Générer les régles de <
représentation de contenu

2

Figure 23: Générateur de médiatisation

3.1.2. Systéme d’intégration du contenu

Ce module s’occupe de la communication entre les différents modules du systéme et
ceux du systeme d’intégration. Il intervient lors de 1’étape de médiatisation pour la recherche
et I’importation des ressources de et vers la BDD ; aussi lors de I’indexation des objets
pédagogiques. En effet, & chaque opération crée est définie dans le fichier XML de méta-

données généré a I’aide du module d’indexation (voir figure 24).

3.1.2.1. Test et validation

Ce module intervient lorsque I’enseignant désire visualiser son contenu ainsi que lors
de I’étape de raffinage pour le test et la validation sur une plate-forme. Pour cela, le systéme

devra générer la version d’exécution désirée.

3.1.2.2. Le package de contenu pédagogique

Le package ou I’archive de contenu pédagogique contient un ensemble de fichiers :
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Méta-datafile.xml, Contenufile.xml, Affichefile.xsl, Séquenfile.xsl, Présfile.xsl et un script
pour I’exécution de 1I’API, organisé en base de données suivant une structure bien définie
(hiérarchie répertoire et sous répertoire).

Une fois le package généré, il pourra étre testé dans le systéme de gestion comprenant
I’api de communication pour ’interprétation des fonctions de retours pour la simulation
d’une situation d’apprentissage.

Ainsi, ’auteur effectue une série d’opérations de test et modification. Une fois
I’élaboration du contenu terminée, il le valide pour qu’il soit stocké sur le serveur dans la base
de données des ressources. Cette action est nécessaire pour le partage de contenu car, durant
la création, il n’est enregistré que sur le poste de 1’enseignant. Ce choix est fait pour ne pas

surcharger la base de données par des contenus incomplets ou non valides.

Nous avons choisi d’exporter le contenu en trois formats, afin d’assurer la réutilisation et
la compatibilité.

e Exportation au format HTML.

e Exporter un item ou une partie du parcours dans une archive zip au format SCORM.

e Exportation au format XLIFF pour traduire le contenu dans les outils XLIFF

Dans un premier temps, nous allons interpréter les fonctions de retours de fagon qu’elles
soient conformes aux régles de séquencement et de navigation. Néanmoins, méme si on peut
décrire le scénario, I’implémentation du parcours reste difficile a gérer vu les limitations de
SCORM. Une solution est d’insérer les traitements & 1’intérieur méme des activités a 1’aide
des fonctions de retours pour I’interprétation des régles de parcours. Pour cela, le fichier
d’interprétation de ces fonctions sera associ¢ aux autres fichiers XML pour générer le package

du contenu «manifest.xml »
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Figure 24: Systéme d'intégration de contenu

3.2. Architecture de ’environnement d’apprentissage (session d’apprentissage)

En plus des fonctions communes de communication, I’apprenant utilise principalement cet
environnement pour la consultation de ses modules et pour effectuer des travaux (figure 25).

Ce module représente I’environnement d’exécution du contenu. Il permet la gestion du
parcours et du scénario pour assurer 1’adaptabilité des contenus, et ce, par I’interprétation des

regles pédagogiques et didactiques selon le profil de I’apprenant (modeéle de I’apprenant).
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Le processus de fonctionnement de ce module, décrit dans la figure suivante,
s’applique en cas général quel que soit le format de contenu choisi.

Dans notre cas d’implémentation a 1’aide de SCORM, I’interprétation du profil de
Papprenant se fait en premier pour le choix de [’organisation (arbre d’activité)
correspondante. Par la suite, en fonction de son modele de données, ainsi que des régles de
séquencement et de navigation combinées aux régles pédagogique et didactiques de I’auteur,

le contenu spécifique de I’apprenant lui sera affiché.

Reégles pédagogiques

Feuille de ;;()Sl:, t)iu contenu (parcours) N 3] Structure du Contenu générique
S = * It XML)
B (Interprétation, con e _ o
{@}- S Filtrage et ad: ptdtl!)n)
o S
£ \Réglcs didactiques
(scénario)

Contenu
spécifique

—~ Résultats des mtcrd(,tlons I 3
ﬂ< Profil
Apprenant

Figure 25: Exécution d’une session d’apprentissage

Afin de permettre le téléchargement, la consultation hors ligne, et diminuer les accés a la
base de données, un fichier XML du profil de I’apprenant sera généré automatiquement lors
de I’acces au contenu a partir de son modeéle d’apprenant. Ce fichier sera mis a jours a la fin
de chaque séquence. En mode connecté, ce fichier communiquera ces informations a la base
de données lorsque 1’apprenant quitte le contenu. Dans le cas de consultation hors ligne, le
systéme chargera ce fichier a la prochaine connexion.

4. Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons présenté une modélisation détaillée de la solution proposée.
Cependant, notre objectif d’élaborer un environnement de création des cours en ligne qui s’est
élargi & un environnement de création complet et un environnement d’exécution d’une session
d’apprentissage. Cela est dii au besoin de tester le contenu produit, ainsi que la perspective
d’assurer I’ouverture et la flexibilité du systéme qui nous a conduit a considérer deux phases
du cycle de formation.

Dans ce contexte nous avons présenté avec détail :
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- le systeme d’élaboration de contenus pédagogique assurant les fonctions principales

d’apprentissage et de suivi.

- Le systeme d’exécution d’une session d’apprentissage assurant la garde de trace des

résultats obtenus par 1’apprenant.

La prochaine étape consiste donc en la concrétisation du modéle de création que nous
avons proposé, en d’autres termes, la réalisation des différents objets (classes, DTD, API,
modele de données...etc.) et des différentes fonctionnalités (création, indexation et suivi)

constituant notre environnement de formation.
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Chapitre V : MISE EN (FUVRE

Systéme de production de contenus pédagogique

1. Introduction

Apres avoir explicité les différentes fonctionnalités envisagées par le systéme, ainsi que sa
conception détaillée, nous allons présenter dans ce chapitre le prototype réalisé. Il consiste
en l’'implémentation des fonctions principales proposées, en vue de tester
I’opérationnalité du systeme. La partie réalisée est le systéme de production de contenus :
Structuration, parcours, scénario et contrdle pédagogique.

2. Technologies et outils de développement

Pour implémenter le prototype, nous avons dii faire un choix concernant les outils de
développement.
Les exigences propres au systéme font qu’il doit étre fondé sur le Web, avec une interface
HTML (navigateur), une application cliente dotée d’une interface graphique, et d’une

application serveur pour les serveurs d’intégration et de gestion.

2.1. Serveur Web

Pour notre serveur HITP, nous avons besoin d’un serveur Web, ca peut étre IIS sur
plate-forme Windows ou Apache pour tout type de plate-forme et c’est la raison pour laquelle
nous avons opté pour Apache, sachant qu’il domine le monde des serveurs et alimente

actuellement 60% du Web.

2.2. Niveau intermédiaire

A T’exécution, le niveau intermédiaire doit générer des pages HTML en interagissant
avec la base de données. Pour I’implémenter nous avons choisi le langage de script c6té
serveur «Script JAVA » pour les raisons suivantes :

- Script JAVA est un langage orienté objet simple ce qui réduit les risques d’incohérence.

- Script JAVA est portable et multi — plateforme.
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2.3. Contenu et I’indexation

Il a été convenu d’utiliser XML (eXtensible Markup Language) jugé le plus adapté et

cela pour plusieurs raisons dont :

XML est une méthode pour mémoriser des données structurées dans un fichier texte.
XML est une famille de technologies.

XML conduit HTML a XHTML

XML est modulaire

XML est le fondement de RDF et du web sémantique

XML est libre de droits, indépendant des plates-formes

On peut aussi exporter le contenu en HTML.

3. Architecture fonctionnelle du systéme

Les parties réalisées sont :

Systtme d’élaboration de contenu pédagogique avec édition  de parcours
pédagogique: Structuration, parcours, scénario et contrdle pédagogique, assistance.
Notre systeme crée facilement des cours notamment en langue arabe interactifs, des
présentations, des exercices d’entralnement et d’évaluation. La mise en page et
I’habillage graphique sont automatiques (au format XML). Notre systéme respecte le
standard SCORM, les contenus créés peuvent étre intégrés dans un LMS (Learning
Management System) ou directement diffusés sur Internet.

Editeur de style d’interface d’affichage de contenus pédagogiques ainsi que la

génération de régles de représentation de contenus pour la génération des fichiers

XSL.

La création de contenus se fait a travers la création de parcours pédagogique qui est un

ensemble d’items hiérarchisés. En effet, le parcours pédagogique rassemble des séquences.

Ces dernieres rassemblent des activités de deux types contenus simples ou des évaluations.

Les activités comportent des pages (cours et exercices). Les pages de cours présentent de

I’information avec du texte, des médias et des liens. Les pages d’exercices servent a

’entrainement ou a I’évaluation des acquis. Il existe sept modeles d’exercices :

Question unique — Questions multiples — Texte a trous — Ordonnancement — Exploration de

zones sur image — Glisser-déposer — Curseur.
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4. Les principales fonctionnalités du prototype

Pour bien présenter les principales fonctionnalités réalisées. Il s’agit de réaliser des
contenus de type Formation, et la construction d’une séquence d’un parcours. Ce parcours
peut €tre constitué de plusieurs séquences correspondant. De ce fait nous commengons par
I’environnement de création, en suite 1’apercu d’une exécution d’un contenu pédagogique

dans une session d’apprentissage collaboratif sur notre plateforme « AL -MANHAL ».

4.1. Systéme de création de contenus

Ce systéme est un outil congu en langage de script co6té «JAVA » exécuté coté client
« auteur » au navigateur web tel qu’internet explorer, lui permettant de créer un nouveau
cours ou d’éditer un contenu présent sur sa machine ou sur un serveur distant. Cependant,
I’accés & cet environnement se fait aprés identification de I’auteur sur le site de

I’environnement d’intégration ici la plateforme « AL -MANHAL ».

Nous détaillons maintenant toutes les fonctionnalités de cet outil :

4.1.1. Page d’accueil

Lorsque I’enseignant désire créer un contenu, le systéme lui renvoie vers I’interface

principale de I’outil de création, décrite ci-apres.

CERIST Page d'a

Plateforme AL-MANHAL

: Systéme de production de contenus pédagogiques

Choisissez une tache sur les parcours ou les styles MOS :

= Parcours { Styles | Optlons ] ==

‘ Voir mes styles "\ Créer un style MOS

\
i
| Dl

‘/ Editer « Lucide » j Importer un style MOS

14

Figure 26 : La page d’accueil de notre outil de création

69



Chapitre V Mise en ceuvre
e e e

La premiére vue de I’interface, décrite dans la figure 26, nous méne a répartir les
principales fonctionnalités en trois zones principales sous forme de trois onglets:
4.1.1.1. Onglet « Parcours »

L’onglet Parcours permet 1’accés a quatre liens, affichage des parcours, édition de parcours,

édition du dernier parcours et importation de 1’archive d’un parcours.

f*—4 Parcours J%\ Styles H\ Options {

{ / !
Voir mes parcours /| Créer un parcours
L]
/ Editer « Oiseaux » j’f' Importer une archive
v

= Voir mes parcours: en cliquant sur le lien, ’outil affiche I’ensemble des parcours

.

existants.

Parcours Titre Code Style Date de modific..)
E )aa aa Tableau noir 5 06/12/10 23:16
& Retourner & la page d'accuell 2 hgihg aahgfhg Lecteur R1 CMT 08/12/10 11:01

- | {2 Birds dmsl_birds Lucide 26/03/07 09:41

(=) Oisaaux dmsl_oiseaux Lucide 26/03/07 09:43

Riboquizz Gan hhhhhhh 14/12/10 10:12
g e pediaquizz5lg_en style_pediaquizz 21/10/09 13:19

#1. Edfterile prrcotts pediaquizzslg_fr style_pediaquizz 15/12/10 20:58
W vigyaliser le parcours riboquizz riboquiz 21/10/09 13:06
(=) Riboquiz riboquizz_en riboquiz 21/10/09 13:04

) Créer l'archive

< Supprimer le parcours

Détail du parcours

Exemple d'exercices d'entrainement et
d'évaluation autour des produits Ribolin.
Auteur : Patrice FAVREUILLE

Modifié Iz : mercredi 21 octobre 2009

= Editer « Nom d’un parcours »: en cliquant sur le lien, 1’éditeur affiche le dernier
parcours ouvert.

= Importer une archive : Importer I’archive d’un parcours.

= Créer un parcours: Ouvre I’éditeur de parcours pour créer un nouveau parcours. Une

fenétre s’ouvre contient des informations concernant le parcours comme le titre, le
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code, le type et le style. On doit choisir un style de la formation et du contenu

pédagogique parmi les styles existants sinon il faut créer un autre avec le générateur de

style.

. Parcours Outils Vues

“" Créer un parcours

Titre :  cours de francais|

Code ! -

Type i Fo}m:ltlun 77777 Rt 8

Style €,

Langue : Francals v

l 0K || Annular —I

4.1.1.2. Onglet « Styles»

Cet onglet représente les différents outils pour 1’éditeur de style d’interface afin
d’afficher des contenus pédagogiques ainsi que la génération de régles de représentation de
contenus pour la génération des fichiers XSL. Il permet 1’accés a quatre liens : voir mes

styles, édition de style, édition du dernier style et importation de 1’archive d’un style.

ﬁ—4 Parcours H Styles J%f Options J'

Ly

i N
“ Voir mes styles | Créer un style

‘ / Editer « Lucide » 3 Importer un style
b .

e Voir mes styles : Affiche I’ensemble de mes styles.

e Créer un style: Ouvre I’éditeur de style pour créer un nouveau style pour vos parcours
e Editer : Ouvre dans I’éditeur le dernier style ouvert voir le générateur

e Importer un style : Importer un style existant.
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“

Styles Titre Code Date de modification
&= Horizon horizon 24/09/09 14:55
& Retourner & la page d'accueil & Lecteur R1 CMT lecteur_ri_scmt 07/12/10 21:50
-_ P lucide lucide5 28/02/07 17:03
fuctie (:_4 :equawk 5 r_eybqavnksv 22,’12/'06 17:38
2 Tableau noir 5 tableauloirs 04/01/07 14:34
/ Editer le style

) Créer I'archive

X Supprimer le style

Détail du style

Plan masqué & droite et utilisation de la
transparence.

Auteur ; Pierre Favreuille

Modifié |z : mercredi 28 février 2007

Affiche le dossier des styles

4.1.1.3. Onglet « Options»
Cet onglet présente plusieurs utilités dont /’aide au démarrage, les options, langue et

Profil.

= L’aide au démarrage : I’aide sur notre systéme et les différents outils existants dés le
commencement.

= Le profil: le profil personnel de 1’utilisateur de 1’outil.

® La langue : La langue de tous le systéme (L’interface et le contenu des pages) car on peut
basculer d’une langue a une autre. Dans notre systéme est multilingue (Arabe, frangais,

anglais)
Parcours Styles Options |

@ Langue .?\_/t Aide au démarrage

fé Profil

4.1.2. Générateur de parcours pédagogique
Le générateur de parcours s’ouvre pour la création d’un nouveau parcours ou bien
ouvrir un parcours déja existant. L’éditeur de parcours pédagogique posséde deux frames et
un menu :
1. L’arborescence du parcours : L’arborescence se situe dans le frame & gauche qui sert a
la création de la structure du parcours par le clic droit. Suite au clic, le systéme génére

une fenétre qui permet I’ajout des éléments du parcours.
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2. Le contenu du parcours : Dans le frame qui se situe a droite, 1’outil permet a 1’auteur
d’éditer un contenu ainsi d’autres éléments du parcours qu’on va voir au fur et a mesure.

3. Le menu : se situe en haut de 1’éditeur contient quatre rubrique : fichier, le parcours
pédagogique, Affichage, Outils.

4. Palette de boutons : se situe a droite contient sept boutons : vérification d’orthographe,
sauvegarder, Annuler frappe, Répéter frappe...ect

4.1.2.1. Edition des des méta-données

Penkastion de freg s Adtivieg

‘ Présentation !

Prop it

< v deem e e * TN FY TR

¢ Valie wr & o Bavoreraran Tuchan mi Setnd

Wta-dorwess

Dot

dedms
Dron dwnins

Byoniss s camciedovies  Aeutes som smarlaptan e Vapenps | Taoppreess

Fo—

Quand on ajoute le titre du parcours, on a a droite la partie de I’édition des méta-données, on a
montré dans ce prototype juste quelques éléments du modéle de méta-données LOM

(exemple : mots clé, auteur, version, état, langue,..etc).

4.1.2.2. Ajout des éléments du parcours

Pour ajouter les différents éléments du parcours on clique par un clic droit au niveau
de I’arborescence du parcours a ’endroit ot on veut ajouter un €lément. Alors une fenétre
s’ouvre, elle nous permet d’ajouter les différents éléments du parcours (exemple : ajout d’une

activité, une séquence, un fichier).



Chapitre V

Riboquizz

W Présentation

W Questions Uniques

W Exploration
1§ Questio

[ Les applicationd
|1 Effets combinég

: Ajouter une page...
W Ajouter une activité...
@ Ajouter un document...

1) Visugliser litem

Activite

Propriétés

[ Indius dans le parcours

. Tm; i i hLists dee piges [Z]visible sur le plan
L . .| [©) Dupliquer
W Glizser-dép( ¥ Couer
W Curseur: Meéta-données /'
3 Supprimer
W Intr
s Description ¢
W Evaluation
W Conclusion
Mots diés 4

questions, multiples

Auteur :
Micha#l Inader

[Cloroits dsuteur

Ajouter un

w Questions multiples

[¥IEnchainement entre activités

[¥JRecommencer Iactivité au début

Catalogue :
Version

Etat:

Difficulté :
Durée estimée :
Langue :
Type:

Objectifs

Ajouter une

Insérer I'spercu | Copler | Supprimer

Mise en ceuvre

e Ajout d’une séquence : ce lien permet d’ajouter une séquence via une fenétre qui s’ouvre

contenant des informations concernant la séquence.

e Ajout d’un fichier : ce lien permet d’ajouter un fichier alors il faut donner le chemin de ce

fichier.

s’ouvre contenant des informations concernant 1’activité.

Titre : [

Description : T
Mots-clés : )

Type : Activitt v
Modéle : o

Ik

Annuler l

Ajout d’une activité : ce lien permet d’ajouter une activité et cela via une fenétre qui

Pour chaque élément du parcours et dans la partie droite de 1’éditeur on trouve la zone

d’édition des méta-données et d’autres types d’informations et de propriétés de 1’élément.

Pour ajouter un contenu, on ajoute « Activité » et on saisit les informations du formulaire.

Une fois Pactivité est ajoutée elle s’affiche dans 1’arborescence du parcours et bien sur la

séquence. De plus dans le frame a droite aussi les méta_données les propriétés de I’activité
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Riboquizz

W Présentation
W Questions Uniques
W Exploration d'images
j Les mélanges de Ribolin 1
| 2] Application des mélanges

9 travaux dirigés
¥ Questions multiples
[) Les applications de Ribolin
7] Effets combinés de Ribolin

¥ Texte a trous
4 Ordonnancement
| Classement selon s durée 1
|2) Classement selon Ia durée 2

W Glisser-déposer
[7] Ribolin et agriculture
[ ] Ribolin et effort physique

@ Curzeurs
W Introduction évaluation
W Evaluation
w Conclusion

Activite

Iy

a Ordonnancement

Propriétés |
(4] Inclus dans le parcours [Z|Enchainement entre activités
[9] visible sur le plan [“IRecommencer lactivité au début

Meéta-données +/

—m

|
Deéscriens) T |
Catalogue : ;
Version : |
Etat: Fnal v
Difficulté :
Durée estimée :
Ma\sdés; G Langue :
ordonnancement, séquance Type:
Antews d - . J 1
Michaél Inader @ 1
[Cloroits dsuteur

Ajouter un contributeur  Ajouter une classification | Insérer I'spercu | Copler | Supprimer

FLObjectits

R~

e Aprés I’ajout de I’activité on peut ajouter une page de contenu de 3 types: cours,

Evaluation (QCM, QU, Curseur...... ) et popup.

Titre :

Type :
Question unique
Questions multiples
Texte & trous
Ordonnancement
Exploration dimage
Glisser-déposer
Curseur

Modéle : L2 §

4.1.2.3. Edition du contenu

Quand on ajoute un contenu simple, le titre du contenu apparait dans le frame de

I’arborescence du parcours et a droite 1’éditeur affiche quatre zones dont :

e [Le titre du cours.

e Les propriétés: les propriétés de I’interface concernent le frame du contenu et la

fenétre de 1’assistant.

e Contenu de la page : c’est une zone pour ajouter le texte du cours. Et avec un clic

droit on a une palette d’outil pour le style du contenu, I’ajout d’un lien, d’un

tableau, d’une image....ect.
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e Ajout des commentaires

concernant le contenu.

Riboquizz Ordonnancement

W Présentation =
W Questions Uniques

W Exploration d'images

121 Les mélanges de Ribolin 1

1) Application des mélanges

7| Classement selon la durée 2

Propriétés +/

W travaux dirigés
W Questions multiples
) Les applications de Ribolin
) Effets combinés de Ribolin

Durée: 155 (7] Ordre indifférent
Délsi: [T nsérer en téte

=
Score: 10 Dlinvisble

W Teste a trous
W Ordonnancement
] Classement selon I durée 1
L2} Classement selon Ia durée 2

ngﬁion J” A
_ Contenudelapage v

["INaccepter que les choix corrects
[7] Ajouter des retours & la ligne

Mise en ceuvre

cette rubrique permet 1’ajout des commentaires

: i Ribalin Bleu |Ribofin Rouge
W Gliszer-déposer |

1) Ribolin et sgriculture

1) Ribolin et effort physique

W Curseurs

|
\
|
|
W Introduction évaluation i

W Evsluation

W Concluzion Ribolin Jaune

4.1.2.5. Edition d’une évaluation

Pour éditer une évaluation, on clique par le clic droit sur I’arborescence du parcours,

on choisit « ajout d’une page », on saisit le titre de ’exercice et on spécifie le type de

I’exercice, rappelons qu’on a sept types.

‘)'Ajone page

Titre :

Type: ([T
Question unique
Questions multiples
Texte a trous
Ordonnancement
Exploration dimage
Glisser-déposer
Curseur

Modéle :

OK‘ ] ngulé;- ]7

Une fois I’exercice est ajouté, le frame a droite affiche le titre et cing zones :

Propriétés - la question— les réponses— commentaires— les méta-données - Les zones de

question, réponses et assistant de contr6le changent d’aprés le type de I’exercice.
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Riboquizz Questions multiples

W Présentation
@ Questions Jniques
W@ Exploration d'images
[7] Les mélanges de Ribolin &

‘| Effets combinés de Ribolin

|) Applicatior des mélanges | Propriétés

¥ travaux dirigés T Budes| s [¥] Choix multicle [l Score par points
¢ Questions multiples . ‘ Délai : 5 [¥|Ordre aléatore Boutons : Alignés au milieu v
[ Les applicaions de Riboln = ) T [J1nvisble

[) Effets combinés de Ribolin

I Texte a trous
¥ Ordonnancement {5 Question:VEms it
2] Classement selon la duréz 1 | Réponses +/
|2] Classement selon la duréz 2

W Gliszer-déposer Vbt 'l Roe - Ve
[ Ribolin et zgriculture Z (@] @] |Pour un probléme modéré mais urgent @
L] Ribolin et ¢ffort physique

Polds ; R s
W Curseurs
8 Introducticn évaluation it @ @ IPour un probléme grave et durable ¥
W Evsluston
W Conclusion | & @ B IPuur un probléme grave et urgent )
|
] E [} @ IPour un probléme léger mals ricurrent ¥
; E @ a IPour un probléme grave ¥)
‘ : | I I
Blnurer 1ine linne | __Binutec 1ine calnnne
javascript; R 90%

4.1.2.6. Edition d’un assistant a I’exercice
Ouvrir le lien «Ajout assistant », on trouve 5 types d’accompagnement :
e Consigne: permet d’établir les regles d’accompagnement dans le cas d’un
assistant qui donne des consignes.
e Succes : permet d’établir les régles d’accompagnement dans le cas d’un succes,
exemple des félicitations ou redirection de contenu.
e Solution : I’affichage de solution.
e Suggestion : permet d’accompagner ’apprenant tous dépend son choix et lui
expliquer qu’il faut chercher encore la bonne solution.
e [L’aide : permet d’aider I’apprenant dans son exercice exemple orientation vers un

cours qu’il aide.
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4.1.2.7. Edition des régles de séquencement des activités
Dans la rubrique séquencage, on a plusieurs propriétés, tel que le suivi, le concepteur
doit cocher les propriétés tous dépend ses préférences.

MOSSolo Parcours Outils  Vues DV iaM @y

Riboquizz [CJoroits d'auteur

W Présentation Ajouter un Ajouter une Insérer l'aperu || Copier | | Supprimer |
1§ Questions Uniques
@ Exploration d'images

[) Les mélanges de Ribolin =Objectifsy
[ 7] Application des mélanges _ Séquencage
i travaux dirigés Suivi

W Questions multiples
[ ) Les applications de Ribolin
|7 Effets combinés de Ribolin

Remontée du suivi

Modes de navigation

1§ Texte a trous
W Ordonnancement Liniftatiops d'acots =
[2) Classement selon Ia durée 1

= & Interface du LMS
| 2] Classement selon Ia durée 2

W Glisser-déposer Ragles
| Ribolin et agriculture
|2) Ribolin et effort physique

T Copier a 1egie | Supprimer’

W Curseurs Bloquer les items suivants v

W Introduction évaluation s I‘objecﬁfpriﬁdpai -

m

W Evsluation
B 2 est atteint
iy Conclusion n'est pas atteint
est dans un état connu

Ajouter une régle | | Supprime 3
J = PP est dans un état inconnu

3 un score supérieur &
3 un score inférieur &
Options des exercices n'a pas un score supérieur &
raliati n'a pas un score inférieur
Evaluation 3 un score connu
a un score inconnu e

H90% -

On peut aussi ajouter une ou plusieurs regles, ces régles concernent le passage entre

¢léments de la séquence.

Cette reégle est sous la forme de :

R1 : Action Si condition 1 et Si condition 2 ....

hd

WBryno Al o
a8nym0 5.E Ally 0d

4.1.2.9. Un apercu d’un contenu pédagogique

Voici un aper¢u d’un cours de la langue arabe édité avec notre systéme de production
de contenus pédagogiques.

78



Chapitre V Mise en ceuvre
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4.1.2.10. L’exportation du contenu
Une fois 1’élaboration du contenu est terminée, 1’auteur le valide pour qu’il soit stocké

sur le serveur dans la base de données des ressources. Cette action est nécessaire pour le
partage de contenu car, durant la création, il n’est enregistré que sur le poste de 1’enseignant.
Ce choix est fait pour ne pas surcharger la base de données par des contenus incomplets ou
non valides.

Nous avons choisi d’exporter le contenu en trois formats, afin d’assurer la réutilisation et
la compatibilité.

e Exportation au format HTML.

e Exporter un item ou une partie du parcours dans une archive zip au format SCORM.

e Exportation au format XLIFF pour traduire le contenu dans les outils XLIFF
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Riboquizz Exporter le contenu
e R et N i
i
I Présentation i
1 Questions Uniques Format : O HTML O XUFF (O2ZIP
W Exploration d'images Orientation : ‘@' A4Portrait ) A4Paysage Sautsdepage: 00 @1 2

[ Les mélanges de Ribolin 1
[7) Application des mélanges

(7] Plan
W travaux dirigés [ Pages
i Questions multiples 2] Glossaire

[ Les applications de Ribolin

- [] Méta-données
| Effets combinés de Ribolin

[Z] Notes
W Texte a trous

W Ordonnancement

[] Classement selon la durée 1
| 7] Classement selon la durée 2

W Glisser-déposer
|2] Ribolin et agriculture
[ Ribolin et effort physique

W Curseurs
W Introduction évaluation
W Evaluation
W2 Conclusion

4.1.3. Générateur de styles
Le générateur de styles permet de créer un style de I’interface du contenu pédagogique
en terme de position de boutons, des titres, des couleurs ...etc. Il comporte trois parties :
e Le menu : il contient trois rubriques Outil, Style, Fichiers
e Frame a droite : permet 1’édition des propriétés et style de I’interface du cours.
e Frame a gauche : contient quatre rubriques.
v' Interface du Parcours
v’ L’arriére-plan

v" Glossaire

v" D’autres fenétres

arc en ciel Interface parcours
Modél
£ Aniére-plan | ..
Propriétés
3 Glossaire e
Autres fenétres H e
=] i
24%
.M. I
fia
Dispasition
'y

5

Positionnement de la fenétre

Gauche : 0px Largewr : pe

Haut:  Opx  Hooteur: px
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i Bl

Srpan sl |

5. Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons procédé a la réalisation de notre prototype, qui est un
systéme de production de contenus pédagogiques. Nous avons commencé par la présentation
de la page d’accueil de notre systéme qui mene au deux générateurs : générateur du parcours
pédagogique et générateur de style de contenu pédagogique. Et nous avons montré un petit

apercu sur le résultat de la production d’un cours sur la langue arabe.
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Conclusion générale

L’étude des environnements de FOAD nous a permis de mettre en avant
I’importance des travaux réalisés entre Informatique et Education depuis prés d’un demi-
siécle. Malgré la multitude, la diversité et la précision des travaux réalisés, I’intégration de ce
nouveau mode d’enseignement bute sur des difficultés technologiques, et institutionnelles
(formation des enseignants, manque d’enthousiasme, etc.).

Ainsi, dans D’objectif d’apporter une contribution théorique et méthodologique a
I’élaboration d’un environnement de FOAD, cette étude vise la réalisation d’un outil logiciel
pédagogique, simple et en ligne proposant a des enseignants novices en informatique de créer
des contenus pédagogiques répondant aux besoins des apprenants en terme d’adaptabilité, de
portabilité et de suivi.

A partir de cet objectif concernant un environnement de création destiné aux
enseignants, nous avons mené des études synthétiques sur les différents domaines, modeles et
systémes en relation, pour apporter une solution répondant aux besoins de I’enseignant. Le
travail réalisé peut étre structuré selon les trois axes de recherche suivants :

o Axe pédagogique : Nous avons consacré ’ensemble de cet axe a la conception et la
réalisation d’un outil centré sur la pédagogie. Pour cela, nous avons étudié les étapes
nécessaires & 1’élaboration d’un contenu pédagogique, a partir desquelles nous avons
proposé un processus de création générique. Nous avons également mené une étude
comparative des différentes approches, modeles et tentatives de normalisation proposés pour
chacune des étapes a savoir : la structuration des contenus a base d’unité de savoir
élémentaire, la création des parcours pédagogiques, et la scénarisation au niveau
didactique, sans oublier le traitement du controle pédagogique.
o Axe technique : la proposition d’un environnement de formation suffisamment générique
et interopérable a relevé notre intérét aux questions de normalisation et de standardisation.
En effet, produire des contenus portables, durables et réutilisables nous a conduit a étudier
les différentes spécifications et standards existants, en rapport avec la création et
I’indexation des contenus pédagogiques. Cependant, par absence de norme, et dans un but
d’ouverture et de pérennité de 1’outil, nous avons vu intéressant de concevoir le contenu en
un format intermédiaire, qui nous est propre, selon le modele de contenu défini.
o Axe ergonomique : Le souci de simplicité et de convivialit¢é de l’environnement,
permettant son acceptation, nous a conduit & analyser les besoins des enseignants, et les

implémentations réelles de quelques outils auteurs. Pour respecter la tdche de I’utilisateur
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Conclusion Générale

dans la création d’un support de cours et pour simplifier son travail, I’interface choisie est

basée sur 1’Interface homme machine.

Plusieurs travaux peuvent &tre envisagés pour poursuivre les études établies et les

rassembler autour de I’outil de création de contenus. Ces perspectives peuvent &tre

exprimées par les points suivants :

Test de 1’outil : Une premicre nécessité serait, de réaliser des expérimentations en vraie
situation de formation a distance, en cherchant plus profondément les impacts de 1’usage
de I’environnement de FOAD réalisé.

Les interfaces adaptatives : nous avons proposé d’utiliser des modeles de contenus
(interface et scénarii). Il nous semble donc important de poursuivre le travail, et donner
cette tdche a des ergonomes pour les différents types d’interfaces de contenu, et a des
pédagogues pour créer différents parcours et scénarios types, pour que 1’enseignant
n’aura par la suite que la tdche de les adapter a son contenu. D’autre part, pour atteindre
la majorité de la population cible, il nous semble important de proposer une
interface dynamique adaptative en fonction du niveau de maitrise de [’enseignant
vis & vis de I’outil, de ses gofits et de [’aide qu’il pense en avoir besoin.

L’architecture modulaire : afin de tester ’ouverture de 1’outil et sa portabilité, il serait
intéressant de I’'implémenter dans une autre plate-forme.

Création collaborative : le processus d’élaboration défini, nous a permis de distinguer les
taches attribuées & ['auteur, et d’identifier un certain parallélisme pour leur
exécution (structuration, parcours pédagogique et scénario didactique, médiatisation).
Cette constatation nous mene vers la perspective d’une conception collaborative des
contenus, en attribuant les roles définis & plusieurs acteurs pouvant travailler en paralléle.
La réutilisation des contenus : nous avons entamé dans ce travail la question d’indexation
des contenus. Il sera donc intéressant d’approfondir ce point par une étude détaillée et
proposer des méta-données décrivant au mieux nos objets, ainsi que d’inclure une
ontologie pour la recherche des objets pédagogique.

Amélioration des standards : le passage entre le format de contenu élaboré et celui de
SCORM nous a permit d’identifier les limites de ce dernier ainsi que celle des
méta-données LOM qu’il utilise, ce qui nous a conduit & chercher des solutions pour y

inclure les régles pédagogiques émises par ’auteur.

Enfin, nous souhaitons que ce travail puisse apporter sa modeste contribution aux problémes

de la formation ouverte et a distance, et espérons encore prolonger nos travaux jusqu’a

I’aboutissement final de la construction de 1’objectif.
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Annexe 1:

Annexe 1 : la structure de la ressource pédagogique

suivant la DTD

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" 7>
<Module id="" Objectif="" Titre="dz sl &ali">
<Metadata>
<Description>cs sl il g alall (g il anleil) (o 80N dieall &y 2l A2 g 3</Description>
<date_modif>Tue May 24 14:53:30 GMT+01:00 2010</date_modif>
<Auteurs>
<Auteur>Boughacha Rime</Auteur>
<Auteur>Djelliout Rime</Auteur>
</Auteurs>
<Domaines>
<Domaine Nom="4z sll 414" jd="1" />
</Domaines>
<Profils>
<Populations>
<Population Nom="alal} ( glill aslezl} " jd="1" />
<Population Nom="¢sa s 5iSill (5 o3& arleill " jd="2" />
</Populations>
<Niveaux>
<Niveau Nom="Fort" id="1" taux_max="100" taux_min="50" />
<Niveau Nom="Faible" id="2" taux_max="60" taux_min="0" />
</Niveaux>
</Profils>
<Assiduite Nombre de connexion="false" Nombre de traveaux faits="false"
Temps="true" />
<Appreciations>
<Appreciation Nom="Bien" id="1" taux_max="100" taux_min="50" />
<Appreciation Nom="Moyen" id="2" taux_max="" taux_min="0" />
</Appreciations>
</Metadata>
<Bloc Objectif pedag="cimall 5 saill 318 " Titre="cd pall 5 saill 22168 " id="b1">

<Bloc Objectif pedag=" saill 3158 " Titre=" yaill 2218 " id="b10">
<Bloc Objectif pedag="cligaiall & " Titre="clyguaiall & " id="b14">
<Notion Duree="" Titre="4z Jg2dall " Objectif operationel="4z Jszdall iyai" i{d="n1">

<liens>
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<lien Notion_accessible="n2" id="1">
<Lien_conditionnel Condition="temps" Valeur="10"/>

</lien>
</liens>
<Sequences>
i <sequence Titre="Séquencel" id="s1">
<Metadata>
<Profils>
<Niveaux>
<Niveau Nom="Fort" id="1" taux_max="100"
taux_min="50" />
<Niveau Nom="Faible" id="2" taux_max="60"
taux_min="0" />
</Niveaux>
<Populations>
<Population Nom="alal} (s g3&li aslsilf " jd="1" />
</Populations>
</Profils>
</Metadata>
<Scenario id="1" >
<Acte Ordre="1" Titre="Actel" Type="Lire" id="al">
<Media Nom="43 Jg2iall iy 3 htm" Type="Texte" URL="4xall 4allf \ 3o
S\ 4 Jgriall \cdy 23 htm]” id="m1" />
<Acte Ordre="2" Titre="Acte2" Type="Lire" id="a2">
<Media Nom="4; Jsadall iy 23 .avi" Type="Texte" URL=".4xu all 43l \ 3|
SailAy Jgadal) \Ag Jgriall Ly 23 avi” id="m1" />
</Scenario>
</sequence>
</Sequences>
</Notion>

</Bloc>

</Blocs>
~~~~~ </Module>
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