Aapnal) Alal jianal) 4 55 jal &y ) sgan
République Algérienne Démocratique et Populaire

Ministére de ’enseignement supérieur et de la recherche scientifique

Université de 8 Mai 1945 — Guelma -

Faculté des Mathématiques, d’Informatique et des Sciences de la matiére

Département d’Informatique

Mémoire de Fin d’études Master
Filiere : Informatique

Option : Ingénierie des Medias

L’ interopeérabilité des scénarios pedagogiques

Encadré Par : Présente par :

Mr. Bourbia.r » Messioud Bessam

» Naidja Mouhssen
Juin 2013




A

Remerciements

Xl
Louange a Al seigneur de ['univers.

Avant tout, on tient a remercier nos parents pour leur patience et leur
soutien indéfectible qui nous ont été plus qu’indispensables.
Nous voulons remercier notre encadreur, Mr.Bourbia Riad qui nous a

aidés, pour ses précieux conseils, sa patience, sa disponibilité et son

encouragement qui nous a poussés a donner le meilleur.
On adresse nos vifs remerciements aux membres du jury pour nous avoir
fait Chonneur d évaluer notre travail.
Nos remerciements vont également a [ensemble des enseignants du

département d’informatique sans exclusif pour leurs aides durant toutes

nos années d’études, ainsi a toutes les personnes qui nous ont aidé de

pres ou de loin.




Résumeé

La vague de I'enseignement a distance accompagunée g@rolifération des plates-
formes pédagogiques favorise la transmission deenas et la tendance a mettre I'enseignant
en face a des nouvelles exigences dans l'exerdiee sa fonction. La modélisation des
situations d’apprentissage apparait, ainsi, de pluplus nécessaire, et doit permettre de
rendre explicites et transférables les nouvellestiques des enseignants. Le scénario
pédagogique qui est considéré comme étant I'élénebise sur lequel repose cette nouvelle
stratégie d’enseignement est définit comme uneeségude tadches ou d’activités contenant
typiguement des éléments de découverte, de distyssle production, de partage.
L'organisation efficiente de tels scénarios petficdement se faire sans technologies de
support appropriées.

Le présent mémoire vise a fournir aux enseignamts@pteurs, un outil pour la
conception, I'adaptation, la réutilisation et I'iontation des scénarios ainsi que leurs partages
entre pairs. La spécification et la description de€narios n'impose pas de modele
pédagogique particulier mais peut étre utiliséecawm grand nombre de modeles
pédagogiques. Les scénarios étaient décrits de fielgs formelle, et la tache d'importation
depuis le modele SCORM par extraction d’informagigoertinentes a partir du fichier
manifest XML du scénario, permet aux enseignanten dprofiter des expériences

pédagogiques mise en ligne.

Mots-clés : Modélisation pédagogique, scénario pédagogiquenalsation pédagogique,
SCORM.
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Introduction générale

L’évolution permanente des besoins de formatiorrs vyelus d’efficacité, plus de
flexibilité et a moindre codts, a favorisé I'émemnge d’outils pédagogiques et informatiques
dont I'objectif est en quelque sorte de distriblagiormation. Cette évolution concerne bien la
formation académique. Si l'idée d'utiliser I'infoatique a des fins pédagogiques n’est pas
nouvelle, ce domaine a tres fortement évolué cesiates années, sous l'impulsion de la
révolution Internet et de I'évolution des technasg associées. Des primitifs logiciels
d’enseignements assistés par ordinateur (EAQ)’queal pu voir émerger dans les années 80
avec les débuts de la micro-informatique, il néeregie des concepts, appliqués aujourd’hui a
travers des outils multimédia, basés sur le weldotds de fonctionnalités avancées, tant en

terme de pédagogie que de gestion.

Avec le développement des TICE (Technologie de fdimation et de la
Communication pour I'Education), les praticiensladéormation (enseignants et concepteurs
pédagogiques) se trouvent confrontés dans leuaitrguotidien a la conception de situations
d’apprentissage instrumentées. Cette situatiorakmrde nouvelles pratiques de conception
pédagogique (partage, réutilisation), tout en ccaihi les praticiens a porter une attention
particuliere a la formalisation préalable des situes d’apprentissage. lls doivent ainsi
pouvoir rattacher ces situations d'apprentissageded stratégies d’enseignement et
d’apprentissage explicites, en connaitre les canatigues et savoir les exprimer sous forme
écrite via des scénarios pédagogiques pour enst@artager et les réutiliser dans leur

propre contexte.

La conception d’'un scénario d’avere onéreuse, noimh dans la perspective
d’'industrialisation de la formation. Elle requiedes efforts humains, financiers et
pédagogiques mais aussi une expertise en desiqg@gique qui dépasse souvent la capacité
des systemes et des acteurs éducatifs. Il deviiéictled de concevoir a nouveau chaque cours
(scénario). Pour distribuer I'effort de conceptites enseignants ont la possibilité de mettre
en commun leur expertise et de partager leurs iorsatLes concepts de partage et de
réutilisation de I'expertise sont alors directemassociés aux problématiques de conception
pédagogique que rencontrent les enseignants coé$raln une évolution de leurs roles,

notamment dans un contexte de formation a distandg/bride.

Dans cette perspective, Si un enseignant est gs@ngar un scénario qui représente la
structure d’un cours, il veut le suivre. Ou d'a&strenseignants voudront y avoir acces. Ca

serait dommage de jeter ce que vous avez faitsAl@st nécessaire de trouver une méthode
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qui nous permet deprofiter de ce cours sur notre plate-forme, etceaqu’on appelle
interopérabilité. Ce partage de résultat des efidetconception va évolue les mentalités et les
pratiques : cette mise en commun est un premievgrasune plus grande collaboration entre

les enseignants.

Parmi les buts de la formation a distance estefimpérabilité. Cette derniére représente
I'utilisation des nouvelles technologies multimédae I'Internet pour améliorer la gestion et
la diffusion de la formation en facilitant d’'unerpdlaccés a des ressources et contenus de
formation, d’autre part les échanges et la collatbon a distance dans les plate forme
technologique. Nous nous somme intéressés a fageétude pour essayer de trouver une

méthode qui nous permet a réaliser I'interopéitabil

Il faut noter que l'interopérabilité est baséelsutier-connectivité des plates-formes, qui
est elle-méme régie par le respect des normes et stendards informatiques de
communication, d’échanges et de définitions desepts. Les standards de communication
consistent en des spécifications techniques quiraduisent par des définitions et des regles
d'ingénierie, de fagcon a assurer que les prodessiraitements et les services remplissent
bien leurs réles. C’est pourquoi, sachant quetdés plates-formes ont la vocation d’étre
conformes a la norme SCORM (Sharable Content Olijeterence Model) qui est assez

générique.
Ce mémoire est composé de quatre chapitres etrunexe :

Avant d’entamer directement le coeur de notre ttailahous est nécessaire dans le
premier chapitre de bien comprendre la modélisgtiédagogique en général ainsi que les

objectifs d’'un scénario pédagogique, ses critéi@alabration et leur cycle de vie.

Dans le second chapitre, nous verrons la notiomatenalisation pédagogique et le
format mondial SCORM.

Le troisieme et le quatriéme chapitre concerneolaception et la réalisation de notre

application, son implémentation, les tests réalketédsur interprétation.

En final, en a ajouté une annexe, cela permet deefodes indications et des
explications autour les outils qu’on a utilisé ptauréalisation de notre travalil.

Pour conclure ce travail, une conclusion générata présentée suivie de quelques

perspectives consistant a 'amélioration de |'agadion.
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1. Introduction

La scénarisation du contenu permet de donner urs sersa structure par la
détermination de l'ordonnancement des concepts dpie aborder I'apprenant dans son
processus. L'analyse des différentes approches eametire que les différents modeles de
présentation des scénarios visent la productiorcatdenus pédagogiques adaptatifs aux

différents profils apprenants, selon leurs actetgurs objectifs.

Dans ce chapitre, nous nous intéressons au scératagogique, nous définissons son
historique, ses criteres d’élaboration et ses tifge®uis on va parler sur le cycle de vie d’'un

scénario pédagogique ainsi que leurs approchesraegtion.
2. La notion de scénarisation

Avec lintégration de l'audiovisuel comme moyen pgdgique en classe, la
scénarisation médiatique a introduit une nouvellph de présenter les savoirs a l'aide des
images et du son pour en faciliter la compréhenskle invite cependant a repenser
I'apprentissage et, par conséquent, I'enseignendergyoir I'intervention de I'enseignant et a
reconsidérer la maniére dont se fait I'apprentissag@ remise a plat a laquelle I'enseignant
est convié n’est autre chose que la révision dnat@de son enseignement. Dans la nouvelle
scénarisation de son activité, la tache de véhidatesavoirs est laissée au média; celle de
I'enseignant est d’aller au-dela de la présentaties savoirs et d’exploiter l'interaction entre

I'apprenant et le média; en découle naturellemesténarisation de l'activité de I'apprenant.

Dans une perspective pédagogique, la scénarisasibdevenue I'art de découper les
savoirs en unités, de les relier pour faire semss de construire une médiation visant a
faciliter I'acquisition des connaissances. Le vaient entre la cible (apprenants), le média
(TV, multimédia ouvert ou fermé, Internet) et lammation (programme scolaire ou
universitaire, savoirs) délimite ainsi le domaine ¢h scénarisation dans lequel la

responsabilité et la direction appartiennent asiégnant (figure 1.1).
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Cible

Enseignant

Informatior

Figure 1.1:Le domaine de la scénarisation dans une pratiquageégique[1]

La scénarisation est avant tout un travail de qoinme de contenu, d’organisation des
ressources, de planification de lactivité et deddmtions pour induire et accompagner
I'apprentissage, et d’orchestration, c’est-a-diliatéigration des contributions des différents

spécialistes qui travaillent a la conception et eéhlisation du scénario dans I'environnement.

Avec, d'une part, I'essor des approches cogngivedt constructiviste qui placent
l'apprenant au cceur du dispositif d'apprentissagjed'autre part, l'intégration dans des
environnements d'apprentissage informatisés, Ieasicg initialement centré sur le contenu
pédagogique (scénario meédiatique), est devenu pgdage, déplacant davantage I'attention
vers les activités de l'apprenant et de I'enseignbes usages de I'environnement et leur

planification.

Dans le contexte des environnements d’apprentisga#gematisés, la scénarisation
pédagogique formalise toutes les dimensions desdignement et de I'apprentissage, tous
deux désormais médiés par l'ordinateur. De marsgstémique, elle met en scéne dans un
espace virtuel les acteurs de la formation et l@utesactions. Elle prévoit un ensemble de
ressources numériques et d’outils logiciels nédessa la mise en ceuvre de l'activité la
formation. [w.1]

3.La scénarisation pédagogique dans les environnemesnt’apprentissage

informatisés

La scénarisation est avant tout un travail de qoinme de contenu, d’organisation des
ressources, de planification de l'activité et deédmations pour induire et accompagner
I'apprentissage, et d’orchestration, c’est-a-diliatéigration des contributions des différents

spécialistes qui travaillent a la conception et eéblisation du scénario dans I'environnement.
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Bien qu'il existe actuellement des banques de smnpédagogiques largement accessibles,
une étude récente montre que les usages réelsé@lewisos sont mal connus, que leur contenu

n'est pas uniforme et que peu d’enseignants cosetiseur utilité ou savent les utiliser.

Un tel constat invite a se pencher sur les diffé&silqui freinent le développement de la
scénarisation pédagogique. Qu'est-ce qui empécheetseignants de s’approprier cette
approche et de construire une pratique pédagogidtérente? Sans qu’on ait pu faire un
retour réflexif pour mieux comprendre pourquoi Endirche de scénarisation pédagogique
n'a pas été adoptée par les enseignants a I'drautkovisuel éducatif, nous sommes passés a
I'ére de l'informatique pédagogique et des TICE dfiflogie de I'Information et de la
Communication et de I'Education) pour constater lquguestion est plus actuelle que jamais.
Dans ce qui suit, nous tentons de caractérisecdnasisation pédagogique dans le contexte
des environnements informatisés d’apprentissagke ehettre en lumiére les enjeux qu’elle

suscite pour la pratique des enseignants.

Précisons d’abord que nous définissons I'envirorer@nd’apprentissage informatisé, a
la maniere des auteures précitées, comme un liek gaglobe, tout a la fois, l'idée de la
présence de ressources informatiques pour soléedémarche des apprenants, l'idée d’'une
vision cognitiviste et constructiviste de I'apprieaige et I'idée d’'un lieu réel ou virtuel qui

loge des systemes en interactiofil}.
4. Scénario pédagogique
4.1. Définition

Un scénario d’apprentissage représente la desurjpifectuée a priori ou a posteriori,
de l'organisation et du déroulement d'une situatiapprentissage visant I'appropriation d'un
ensemble précis de connaissances. Cette descrptoise notamment les roles, les activités
ainsi que les ressources de manipulation de cosaraiss, outils et services nécessaires a la

mise en ceuvre des activit¢?]

Le scénario pédagogique peut étre défini comme «ékltat du processus de
conception d'une activité d'apprentissage, prosesinscrivant dans un temps donné et
aboutissant a la mise en ceuvre du scénario. Dasséanario, on trouve donc des objectifs,
une planification des activités d'apprentissage,haraire, une description des taches des
étudiants, des modalités d'évaluation qui sontndgfiagencés et organisés au cours d'un

processus de design[w.1]
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4.2.0bjectifs du scénario pédagogique

» Le scénario est un moyen permettant aux enseigaéntégrer les TICE dans une
approche pédagogique.

« |l vise ainsi a favoriser auprés des enseignanésappropriation de l'informatique
comme moyen d’enseignement-apprentissage exploité&lasse pour des intéréts
pédagogiques identifiés et insérés le plus posgilales une démarche didactique
explicite.

* Le scénario vise a faire émerger le plus possibietrdvail des participants les
données significatives des constats recherchéssepaints d’appui qui permettent de
donner sens a chaque étape successive de la déndacformation proposée. Le
scénario suit le déroulement d'une progression gugdque. En conséquence
I'enchainement de ces étapes n'a de sens quengnéteur atteint les buts fixés avant
de passer a la suite.

* Le scénario pédagogique integre l'approche pédagegdans le choix d'outils
appropriés permettant de définir une formation cefi. Le scénario s'inscrit dans une

démarche qui releve du paradigme d'apprentis$agt.
4.3.Criteres d'élaboration d'un scénario pédagogique

Un scénario peut étre concu selon les criteresnqus présentons ci-dessous. Chaque critere

vise des objectifs particuliers et est destiné &ypa de situation spécifique.
4.3.1Finalité des scénarios

Un scénario prédictif met en place une situatiapptentissage et est établi a priori |l
met en évidence tous les acteurs entrant en jsurelesources nécessaires, et les roles a
partager. Son objectif principal est la rationdl@ma de la conception (guides
méthodologiques pour les concepteurs), et la mautécart entre l'activité effectuée et celle
définie a priori. Le scénario descriptif, décriteusituation d'apprentissage acheveée, afin de

I'évaluer ou de la stocker pour la réutilisation.
4.3.2Degré de contrainte des scénarios
Un scénario peut étre contraint, ouvert ou adaetabl

e Un scénario contraint décrit précisément les aésvia réaliser ; il vise la

rationalisation de I'évaluation.
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* Un scénario ouvert : est un scénario qui décriglemdes lignes seulement et laisse

aux acteurs la liberté pour organiser les activt¢siéterminer leurs parcours.

e Un scénario adaptable : est un scénario ouvertpgigente la caractéristique de
pouvoir étre modifié ou complété par les acteursaddtuation d'apprentissage puis de

pouvoir étre mémorisé pour une exploitation ulignée
4.3.3Degré de personnalisation des scénarios

Les activités et les contenus doivent étres adaptélsaque apprenant, en termes de
préférences, de connaissances antérieures, dendgsdilagogiques. De ceci, découle la

nécessité d'avoir des scénarios adaptatifs etrtkepau profil apprenant.

» Un scénario générique est un scénario prédictift déxécution est toujours

identique d'une session a l'autre.

* Un scénario adaptatifest un scénario prédictif prenant en compte Iefilpde
I'apprenant qui permet I'exécution conditionneleptlisieurs scénarios personnalisés se
distinguant par la nature des interactions propog&édroactions, parcours, etc..) ou par

la nature des ressources de manipulation des swamaies a disposition.
4.3.4.Degré de formalisation d'un scénario

» Un scénario informel est congu selon des réglesraqups par des enseignants pour
les besoins de leur enseignement. De tels scérexistent depuis longtemps et peuvent

faire I'objet de réutilisations individuelles oulectives.

* Un scénario formalisé utilise un langage de modttia pédagogique afin d'en

favoriser le partage et la réutilisation entre camautés de pratique.

* Un scénario automatisable est un scénario formaligisant un langage de
modélisation pédagogique "calculable" afin d'enuessl'automatisation partielle ou

totale lors des différentes phases de son cycleed@réation, exploitation, évaluation).
4.3.5Degré de réification des scénarios

Un scénario abstrait ou scénario-type décrit lesmposants de la situation
d'apprentissage en termes abstraits. La distribudes réles a des personnes physiques et
I'affectation des ressources décrites de facorraatesta des ressources concretes ne sont
assurées que lors de la contextualisation (insafion) du scénario abstrait.
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Un scénario contextualisé ou scénario concretidpoéicisément les composants réels
associés au scénario abstrait en termes d'affattdés roles a des personnes physiques, de
planification, de mise a disposition des ressoumesconnaissances, services ou outils.
L'intérét principal de dissocier scénarios abstraitscénarios contextualisés est de faciliter la

réutilisation en assurant un fort degré d'adaptébides scénarios a des contextes
différents.[3]

4.4.Cycle de vie des scénarios pédagogiques
Concevoir une formation en ligne :

» C'est construire un scénario pédagogique détaippérser a toutes les interactions de
I'apprenant avec son ordinateur pour obtenir ltefGité maximale du dispositif.

* Choisir les outils les mieux adaptés a I'approcédagogique retenue et aux profils
des apprenants.

Le scénario s'inscrit dans un processus de motéfispédagogique (cycle de vie : avant,

pendant, apres la situation d'apprentissage),Hénsa ci-dessous récapitule les étapes de ce

processus.
Implémentation Exécution Déroulement
/ technique effectif
Scénario

contextualisé

1

Contextualisation Boucle de Scénario " Soutdff_ Evaluation
pédagogique conception exécutable adaptation
\ 7 .
Scénario Scenario
abstrait évalue
'y Scénario |
! \ Conception adapté "\ Adaptation }/ I
‘\ initiale /
\ Boucle de //
N réutilisation Ve
S -~ 7
”
Scénario ~ < _ | o _--
type ~ — —| Décontextualisation ]<_ -

©,

Figure 1.2 :schéma récapitulatif de cycle de vie d’'un scénpédagogique2]

|2 I
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4.4.11 a phase de conception

Cette premiere phase permet de définir a prioreretterme généraux l'organisation et le

déroulement de la situation d’apprentissage.

Cette tache peut étre confiée a un enseignantldaragire de la mise au point de ses propres
séquences pédagogiques ou encore a un ingénietinls® dans le cadre d'un processus
industrialisé ou semi-industrialisé de formatiotle Eequiert des compétences en ingénierie
pédagogique ainsi qu’une connaissance des proce'ssuglisition par le public concerné des

connaissances spécifiques visées.

Le résultat de la phase de conception initialeuasscénario abstrait qui ne tient pas compte

des conditions précises de mise en cel9te.

Concevoir le
scénario

\ 4

Concevoir Scénario
abstrait

Figure 1.3:La phase de conceptioj2]

4.4.2.La phase de contextualisation

La phase de contextualisation permet a un ensdiglenéfinir les conditions de mise en
place d’'un scénario abstrait dans une situatiocréd@ de formation. On distingue plusieurs

types de taches de contextualisation :

» L’affectation des réles précise le nom des perssrphysiques qui occuperont les
réles-types définis au sein du scénario abstraisi an peut associer le nhom d’un
enseignant au réle de tuteur et une liste d’apmtsreun groupe de travail.

e La planification des activités permet de fixer gément les conditions de

déroulement de chacune des activités (durée, @adéllit, date de fin, etc.).

o I
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» La médiatisation consiste a créer, réutiliser capéer les ressources de manipulation

de connaissances nécessaires a la réalisatiorctiétea. Ces ressources, numériques

ou non, peuvent étre préexistantes ou bien créaedgs besoins du scénario concerné.

* L’instrumentation consiste a créer, réutiliser odamter les outils et services

nécessaires a la réalisation des activités. Lats @mitservices peuvent également étre

préexistants ou nof@]

Concevoir Scénario
abstrait

Réutiliser

Bangue de ressources
de contenu

a N
Médiatiser |

scénario

\. v

Affiner

-
Contextualisé le

Planifier -

Affecter les roles

Instrumenter |—

-

)

S —

Personnaliser |—

Scénario
contextualisé

Figure 1.4: La phase de contextualisatidg]

4.4.3La phase d’exploitation

La phase d'exploitation concerne la mise en ceuurssa@nario contextualisé en situation
effective de formation. Ses différentes facettagdpisation des activités prescrites, régles
d’observation et de régulation) serviront de babadivité effective des différents acteurs de

la situation d’apprentissagé]
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Tuteur Apprenant

|_§_I

N
Assurer le suivi et le
controle S

e e

( ) Scénario

( Traces

Scénario .
. Exécuter <
contextualisé »  constate
\_ p,
4 —
Acteurs

Mettre en ceuvre le scénario

Figure 1.5:La phase d’exploitation d'un scénari@]

4.4.4]1 a phase d'évaluation

La derniére phase du cycle de vie des scénarittadi@ a établir un bilan des activités

réalisées lors du déroulement d’une situation $endtie par un scénario d’apprentissage.

L'objectif est double : d’'une part évaluer I'effcit® du scénario en termes didactiques et
pédagogiques, et d’autre part, étre en mesure wdiser dans un contexte différent les

différentes formes des scénarios manipulés au cdaess phases précédentes. On peut
distinguer trois taches principales au sein deecpltase : analyse, décontextualisation et

catalogage|[9]
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Scénaric
contextualisé
e Evaluer le scénario et réutiliser
&nari Retours
Sceénario Analyser  |_ Evaluer | COUTS
adapté d’expérience
7 _ 7
“‘"-nu._—-/—— 1
Scénario m 5
effectif , Deécontex
tualiser
M
_ Cataloguer

Bases de scénariog

\AT Hybrides

Figure 1.6:La phase d’évaluation d’'un scénari@]

Context-
ualise

5. Les approches de conception d’'un scénario pédagogig]

Difféerents travaux dans la communautéAHEI (Environnement Informatisée
d’Apprentissage Humain) abordent l'activité de stéation pédagogique. Deux principales
approches émergent. La premiére est basée suisétitn d’'un méta-modeéle prédéfini pour
exprimer le scénario pédagogique dit@pproche interprétative ». La seconde est basée sur
une construction du scénario et du méta-modeélalpstraction depuis une source est désigner

par «approche constructive». [4]
5.1.Approche interprétative de la scénarisation

Dans cette approche de conception, la constructioscénario releve d’'un processus
d’interprétation. Ce processus consiste a sélentioret a interpréter un meéta-modele

prédéfini, puis a représenter le scénario pédagegigec ce méta-modele.
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La description du scénario est guidée par la straadu méta modele choisi. Ce dernier,
quand il est générique, propose une structure emélisation qui est fixe (par exemple la
métaphore du théatre dans le cas d’'IMS Learninggdismais réutilisable pour décrire des

scénarios dans différents domaines et/ou pourrdiifés approches pédagogiques.

Parce que la scénarisation est guidée par un métele) cette approche favorise une
acquisition de connaissances dirigée par les medelallege le travail conséquent de la
modélisation. Elle est certes excellente pour gesemtissages techniques de la modélisation
(respect strict de la formalisation et des contemnconformité de la notation. . .) par les
usagers-concepteurs ; mais elle reste limitée pavsdnce de questionnements des

interlocuteurs et pour décrire les spécificiten@’ situation d’apprentissage cible.

Afin de mieux illustrer cette approche, On propasss ce qui suit de relater une
expérimentation visant I'étude de I'approche intétative de la conception d’'un scénario
pédagogique dans un contexte de gestion de progst Wette approche est illustrée par la
figure 1.7.[4]

4 A , : Est basé sur
l\geta-n[lode_le d,ﬁ)(pres.s'on Méta-modéle initial }
Modifient u scenario peaagogigue

Proposent

Est conforme a

Experts en scénarisation

Concepteurs Scénario pédagogique] pédagogique

Définissent
/modifient

Figure 1.7: Approche interprétative de la conception d’un secénpédagogiquef4]
5.2.Approche constructive de la scénarisation

Cette approche de conception porte non seulenserés scénarios (comme c'était le
cas dans I'approche interprétative que nous avéostd précédemment), mais également sur

leurs méta-modeles d’expression pédagogique.

Une approche constructive en conception consisteadyser les caractéristiques d’un
contexte d’apprentissage patrticulier, a identifeer connaissances (objets de I'apprentissage
visé), a cristalliser ces connaissances pour agrstrun méta-modéle d’expression

pédagogique, et a utiliser ce dernier pour expriohes scénarios. Cette approche devrait
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permettre d’aboutir a la production d’'un méta-medatapté et adaptable pour décrire la
situation d’apprentissage ciblée par les usagenseqgeurs. Il est toutefois difficile de juger
de la pertinence de sa réutilisation dans d’autoesextes d’apprentissage. Cette approche est
illustrée par la figure 1.8.

N
Méta-modéle d’expression

’L du scénario pédagogique

Définissent/modifie Formalisent

Est conforme

<
( Conce&;;;\\ — — >( Scénario pédagogique
) Définissent/modifient l

- . ~ e \
Définissent/modifient ‘( Modeéle de I'activité de Interprétent
'l conception

Experts en scénarisation
pédagogique

Figure 1.8: Approche constructive de la conception d'un scanpédagogiqud4]

Dans cette approche, les usagers-concepteurs deasts) qui sont les experts du
domaine pédagogique, sont impliqgués dans la coicegti scénario et de son méta-modéle.
Il ne s’agit donc pas d’exprimer un scénario aveaneta-modele prédéfini comme c’est le
cas de I'approche interprétative. Une telle appeogtésente des avantages. Elle favorise par
nature la prise en compte des connaissances etpdefficités d'un domaine pédagogique
cible. Elle accorde plus d'importance aux expeusldmaine (les enseignants), qui se sentent
ainsi plus impliqgués dans le processus de concgemiosont plus a méme de valider la

modélisation.

Bien que son principal inconvénient est gu’elle essite une analyse du domaine
pédagogique plus conséquente que dans I'approtdmiiétative et un travail d’abstraction

qui alourdit le travail de modélisation, elle resependant excellente pour :

» partir des besoins et intéréts spontanés des $segecepteurs.
» permettre I'expression personnelle et la créativité
» développer l'autonomie (donc valorisation des tAtments et d’'une pratique des

enseignants en scénarisation dans certains traJajix)
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6. Conclusion

L’'apprentissage en ligne, la formation a distaneeE-Learning doivent accepter
I'industrialisation des moyens de production, dalgs nouvelles normes, la scénarisation
pédagogique est la meilleur solution pour les nbesetechniques d’enseignement, cela
permet de présenter aux apprenants une conceptapprentissage bien structuré et bien
contrdlé soit d’une part temporelle ou d’'une parpthnification des activités d'apprentissage
et description des taches des étudiants, des irasddiévaluation.

Dans ce chapitre, on a présenté des notions impoc@ncernant la scénarisation
pédagogique, pour cela nous avons introduit urt pediorique sur la scénarisation. Ensuite
nous avons donné une définition du scénario pédagegainsi que ses objectifs et les
différentes phases de son cycle de vie.

Notre objectif suivant sera a présent, de préséggarormes et standards en formation a
distance qui permet la réalisation des scénariggpientissage, on va concentrer sur la norme

SCORM et ses détailles. Ce que nous allons détedles le chapitre suivant.




Normalisation
pedagogique
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1. Introduction

La production des documents dans le domaine dkickdion est confrontée aux
probléemes du co(t et du temps pour les mettre mnefeurtout avec l'usage intensif du Web
et des systemes distribués. Les connaissancesii@odoivent étre bien gérées pour pouvoir
les rendre pérennes, interopérables, accessibleguslisables dans d'autres contextes et
environnements. Des travaux de recherche sur laalmation des documents pédagogiques
ont été initiés et travaillent encore sur la quastiels que ceux de la fondation Européenne
ARIADNE (Alliance and Remote Instructional Authogirand Distribution Networks for
Europe) et de l'organisation IMS (Instructional Mgament System). Le but est de fournir
des normes et standards basés sur les métadonioéeed€s sur les données), Ces standards

sont nés pour répondre a des préoccupations déverse

Dans ce chapitre, nous abordons tout d'abord lanalisation en pédagogie, ses
objectifs et les normes et standards dans le dav&dncationnel, puis on va discuter sur la
norme qui nous intéresse SCORM avec une présemiatincrete de sa structure, ainsi que le

but de sa présence dans le domaine de formatimtainde.
2. Normalisation pédagogique
2.1.Définitions

> Normes

Etymologiquement, « Norma » est un terme latin giémit la régle, I'équerre.
Historiquement, les premieéres normes sont nées l@gandomaines de I'électricité et de la
métallurgie pour résoudre des problemes d’intergbahilité. Puis la normalisation s’est
étendue a tous les types de produits industrietsuedlement, elle dépasse le cadre de la
technique et aborde presque tous les domaines aervraht au monde de la santé, de

I'environnement, des services, des processus...

D’aprés les organismes de la normalisation : Lameoest un document établi par
consensus, qui fournit, pour des usages commurgpeétes, des regles, des lignes directrices
ou des caractéristiques, pour des activités ois ledgultats, garantissant un niveau d’ordre

optimal dans un contexte donifg}
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> Normalisation

La normalisation est une activité d’intérét génégal a pour objet de fournir des
documents de référence élaborés de maniere com$lenpar toutes les parties intéressées,
portant sur des régles, des caractéristiques,ed@snmandations ou des exemples de bonnes
pratiques, relatives a des produits, a des serviceles méthodes, a des processus ou a des
organisations. Elle vise a encourager le dévelogp¢raconomique et I'innovation tout en

prenant en compte des objectifs de développemeabldu[5]
» L’Organisation internationale de normalisation (ISO)

Parce que le nom « Organisation internationale aenalisation » aurait donné lieu a
des abréviations différentes selon les langues (@@Sanglais et OIN en francais), ses
fondateurs ont opté pour un nom court, univers@.I&€e nom est dérivé du grec isos,
signifiant « égal ». Quel que soit le pays, quglie soit la langue, la forme abrégée du nom

de I'organisation est par conséquent toujours I1SO.

Créée en 1946, I''SO regroupe les organismes dmalmation nationaux de plus de
cent soixante pays. Elle a pour mission de favolisedéveloppement de la normalisation
dans le monde afin de faciliter les échanges iat@maux et réaliser une entente mutuelle

dans les domaines scientifique, intellectuel, tespin et économiqués]
2.2.Normalisation en pédagogie

La normalisation dans le domaine éducatif est ttnpmene en émergence qui s'inscrit
au croisement des nouvelles possibilités éducatixesffrent I'Internet et les TIC et des
contraintes financiéres que vivent les institutiéakicatives. Autrement dit, a la fois pour
bonifier et renouveler I'acte pédagogique a I'alde arsenal technologique de plus en plus
performant et pour favoriser I'accessibilité lasplarge possible (au meilleur) du monde de
I'éducation, on s'active aujourd'hui a normalisertaines pratiques liées a l'utilisation des
composantes technologiques dans ce nouveau mofendation qu'on appelle la formation

ou l'apprentissage en ligne.

Il semble important de préciser des maintenant lggenormes et les standards qui
émergent aujourd’hui pour la formation en lignecherchent nullement a uniformiser les
approches pédagogiques ou encore le génie crédtaspect interrelation humaine qui sont
au ceceur de l'acte pédagogique. Les normes et stisngia se développent aujourd’'hui dans le

domaine de la formation en ligne visent au corgrairnormaliser la mécanique qui régit
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l'utilisation de l'arsenal technologique afin dégarver justement la richesse humaine de ce

processus hautement personnel et créatif qu'et pe&dagogiqug6]
2.2.1Les enjeux majeurs

La problématique de la normalisation de la fornratem ligne est apparue sous l'effet
conjugué et complémentaire de deux nécessitésbesein pour une meilleure efficacité
economique des investissements en formation ere ligh celui d’'une amélioration de

I'efficacité pédagogique de ses produits.
L’enjeu central se résume a cing défis de base :

= Accessibilité : permettre la recherche, l'identification, l'acces la livraison de
contenus et composantes de formation en lignegbmfdistribuée.

» [nteropérabilité : permettre l'utilisation de contenus et composant&geloppés par
une organisation sur une plateforme donnée partré®uorganisations sur d’autres
plateformes.

= Reéutilisabilité : permettre la réutilisation des contenus et compesaa différentes
fins, dans différentes applications, dans diff&sgbduits, dans différents contextes et via
différents modes d’acces.

= Durabilité : permettre aux contenus et composantes d’affrorder dhangements
technologiques sans la nécessité d’'une réingéroartun redéveloppement.

= Adaptabilité : permettre la modulation sur mesure des contendesetomposantef§]

2.2.20bjectif de normalisation

Depuis quelques années, des normes internatiosatgsen développement dans le
domaine des technologies éducatives. Des orgamsatielles que le IEEE, I''SO sont
impliquées dans ce travail dont les premiers ragikont en train d'apparaitre. Ces normes
techniques sont basées sur le travail de rechatctie développement des consortia comme
ARIADNE, ADL, AICC, IMS et autres.

Le but général de la normalisation est de réalisgeropérabilité entre les composants
d'une infrastructure pour assurer l'ouverture, tdlaboration, supprimer les barrieres

sémantiques et linguistiques et pérenniser lesrdents.

Ces travaux de normalisation concernent plus pFéwst le schéma de métadonnées,

c'est-a- dire, la structure des champs décrivantiasument pédagogique, ainsi que leurs
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définitions et leurs domaines (les valeurs possilele termes de vocabulaires, taxonomies,

classifications et ontologies).

Le schéma, dont nous avons parlé, est défini dameotme « Learning Object Meta
data» ou LOM qui est basé sur le travail initialptojet ARIADNE. Ce projet avait proposé
dés 1995 une recommandation pour des métadonndegqmiques. L'année suivante, des
outils d'indexation et de stockage (The KnowledgelBu «vivier de connaissances») avaient
éte développés, puis les premiéres expérimentatwasgnt été menées afin de tester le
partage et la réutilisation des documents pédagegiqDepuis 1997, des travaux de
collaboration entre les organisations citées phug bnt été menés et ont finalement abouti en
avril 2001 a l'adoption effective du LOM et I'actaon finale de cette spécification en tant

qgue norme international8]
3. Normes et standards dans le domaine éducatif

Nous présentons dans cette section, les différembemes et standards (les plus

importantes) qui existent dans le domaine pédagegiq
3.1.DCMI (Dublin Core Meta-data Initiative)

En octobre 1994, s'est tenue a Chicago la deuxiéoméerence internationale du
WORLD WIDE WEB. Quelques patrticipants imaginent gestes, pour faciliter la recherche
sur le Web et lancent I'idée de métadonnées séamastdécrivant les ressources de WEB. En
Mars 1995, les premieres bases d'un systeme daplescs de documents ont été proposées,
comprenant 15 catégories générales (type, créatajat, description, éditeur, contributeur,
date, type, format, identifiant, source, langagdation, étendue, droits). Ces catégories
forment le noyau de nombreux systémes de cladsificaA la suite de ce séminaire, est créé

la Dublin CoreMetadata Initiative (DCMI) pour déepper ces spécificationg]

3.2.ARIADNE (Alliance and Remote Instructional Authoring and Distribution

Networks for Europe)

Le projet européen ARIADNE a permis des avancégsfgiatives dans le domaine de
l'indexation, notamment en intégrant une dimensiuitiingue et interculturelle, concrétisée

par sa participation prépondérante, dans la digfimndu LOM.[3]
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3.3.LOM (Learning Object Meta-data )

LOM est issu des travaux précédents d'IMS et ARIADN est construit au-dessus
Dublin Core en le complétant par des extensiongrpmau domaine éducafi®] Il trouve sa
place dans un contexte de production massive d®bpedagogiques numériques. Le
développement de la FOAD (formation ouverte etsiadice) et l'utilisation des nouvelles
technologies pour la recherche et la diffusion @ssources rendent nécessaire le partage,
I’échange et la réutilisation des ressources pégigges électroniques. Le LOM se manifeste
comme un outil fédérateur et cohérent, en proposanteuf catégories des éléments de
description communs a tous ceux qui I'adoptenttilidation d’'un schéma de métadonnées
standard facilite la recherche, I'évaluation, l'aisition et [l'utilisation des objets

pédagogiques par les apprenants, par les ensesgetgudr les producteurs de ressources.

Cette intervention présente les spécificités etdpgux actuels de l'indexation des
ressources pédagogiques autour du LOM dans le bufadhiliariser les acteurs des
bibliotheques, ainsi que ceux des TICE, a de néesvettructures normalisées de description

de ressource§l0]
3.4.SCORM (Sharable Content Object Reference Model)

SCORM est une norme qui prend de plus en plus dftapce, tant du cété des plates
formes pédagogiques (pour ses capacités d’inteabpiéé) que du coOté des contenus
pédagogiques, pour les mémes raisons ainsi que ggsucapacités d’indexation. Dans la
prochaine section de ce chapitre nous allons pireskrs besoins auxquels SCORM tente de
répondre, nous décrirons ses deux volets : son Imalkgrégation puis son environnement

d’exécution. Nous terminerons en évoquant sa nmseevre et les problématiques lig&@$.
3.5.IMS (Instructional Management Systems)

L'objectif d'IMS est d'améliorer la comptabilitétenles plates-formes en publiant des
recommandations ouvertes est d'obtenir une larbésimh a des spécifications techniques
relatives a la gestion d'outils et de contenus geégigues sur Internet. Le standard IMS est
défini par un nombre de DTD qui décrivent les életaeonstitutifs d'un fichier XML et ses
éléments optionnels. C'est dans un fichier XML goet stockées les données et que d'autres
applications conformes au standard IMS peuvent itepdes donnéef3]
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Parmi les spécifications qui concernent le confggulagogique, Nnous pouvons citer :

—IMS-MetaData Specification: qui définit une structure d'éléments ou métadonnékss

pour décrire les ressources pédagogiques se magamdM.

—IMS-Content Packaging Specification:qui décrit la structure et l'organisation d'un

ensemble de fichiers regroupés en package fatisaméchange.

—IMS-Question & Test InteroperabilitySpecification: qui décrit des méthodes et des

contenus d'évaluation.
3.6.EML (Educational Modelling Language) [3]

Cette norme est issue des travaux de rechercheéamns, et qui constituent une
généralisation de ce qu'étaient les métadonnées. [EDM. se veut un modele intégrateur de
métadonnées (en XML), prenant en compte non seunfedes éléments, pour décrire les
ressources pédagogiques et leur contenu (texteeddests, devoirs), mais aussi le role, les
liens, les interactions, et les activités des apgmes. Le modéle EML intégre des idées venant
d'autres normes telles qu’'IMS, Dublin Core et SCORMIL est un langage indépendant de
la plateforme LMS (Learning management Systemjeauethode de description du contenu
de cours, et des procédés de travail entre leseggés (apprenants et personnel), vise a en
assurer l'interopérabilité, et la durabilité a ldagne, ainsi qu'a en permettre la réutilisation.

3.7.IMS-LD (IMS Learning Design)

Par souci d'interopérabilité et réutilisabilité, 3\& proposeé un standard de modélisation
des scénarios pédagogiques (seront définis ultéreent) publié en 2003 par I'lMS/GLC
(Instructional Management Systems Global Learningngortium. La source de cette
spécification est le langage de modélisation pégiage EML développé par R. Koper,
proposeé et évalué par le comité Européen de Naosatadh (CEN). La spécification IMS-LD
permet de modéliser des structures d'apprentiggagde travail de l'apprenant ou du groupe,

en tenant compte des rbles de chacun.

Les composants d'un modéle IMS-LD sont : I'envieanant, l'activité, le réle, et la
méthode. L'environnement contient les différentessources et services a utiliser. Les
activités représentent les taches qu'accomplidgssrdifférents acteurs du systeme possédant
un rdle (apprenant, administratif). La méthode éepnte les occurrences du scénario
pédagogique. De amples informations sont fourmesgue nous parlerons de la modélisation

des scénarios pédagogiques a l'aide du standard IME3]
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4. SCORM (Sharable Content Object Reference Model)

SCORM permet aux systemes d'apprentissage en digngouver, importer, partager,
réutiliser, et exporter les contenus d'apprentsgagurs), de maniére normalisée. Elle vise le
web comme principal moyen pour offrir I'instructjiaiappuyant sur I'hypothése que le web
constitue le meilleur support pour maximiser l'a&ccu contenu d'apprentissage et la

réutilisation de ce contenu.

La norme SCORM d’ADL (Advanced Distributed Leampns’impose aujourd’hui
comme le standard en matiére de conception de ebws plates-formes e-Learning (LMS).
L’ensemble d'un parcours pédagogique concu surplateforme peut ainsi étre exporté
depuis celle-ci sous la forme d'un fichier compégssongu conformément au standard
SCORM, puis importé et reconnu sur une autre patet.[W.2]

4.1. Historique
4.1.10rigine du SCORM

L'origine des standards SCORM provient du Dépanerme la défense (DoD) et du White
House Office of Science and Technology Policy (O3l en novembre 1997, ont lancé le
projet ADL (Advanced Distributed Learning). Le kg ce projet était de fournir I'accés a un
enseignement de grande qualité, qui en plus po@tra personnalisé en fonction des besoins
de chacun mais qui par-dessous tout serait rentldhble des moyens de faire en sorte qu'une
formation soit rentable est de la rendre réutilisaBn partant de ce principe, ADL développa
le modele SCORM qui a pour objectif de favorisect@aation de contenus d'apprentissage
réutilisables et cela en y appliquant un ensemeélégmes directrices, de spécifications et de
normes fondées sur le travail de plusieurs orgtarsadifférentes liees a I'apprentissage en
ligne (AICC, ARIADNE, LTSC de I'EEE et IMS)W.2]

4.1.2Les versions de SCORM

= SCORM 1.0 Janvier 2000):La version originale de SCORM consistait princgmaént
en une version test. La notion de Sharable Cor@éject (SCO) fut introduite et aprés un
certain nombre de tests réussis, ADL mit a disfosiles exemples d'implémentations.

= SCORM 1.1 (Janvier 2001): Cette version marqua la fin de la phase d'impléatiem

et le début de la phase d'application. Cette versitdisa un fichier XML basé sur les
spécifications de I'AICC afin de décrire la struetwdu contenu. Le changement du

"Sharable Course ware Object Reference Model" &argble Content Object Reference
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Model" fut la plus importante au sein de cette igrsCette version bien qu'améliorée
manquait un support pour les metadata et fut rapése abandonnée pour la version
SCORM 1.2.

* SCORM 1.2 (Octobre 2001):Cette version fut la premiére offrant la possi6ili
d'importer et d'exporter les metadata et de raseergcontenu pédagogique en un seul
matériel a travers le "IMS Content Packaging speatibn”. Cette version n'est
actuellement plus offerte par ADL car remplacéelpaersion SCORM 2004.

* SCORM 2004Janvier 2004):Version actuelle basée sur les standards IEEE ABur
Cette version offre la possibilité d'adapter ledcdications pour les séquences en fonction
des séquences d'activités. Elle permet aussi dagearet d'utiliser des informations d'un
apprenant concernant le statut des objectifs diapigsage et les compétences tout au long
des différents content objets et cours du momeliis ge trouvent au sein du méme LMS.
Cette version plus robuste offre une meilleurerogérabilité [W.2]

1. Course Structure Format (CSF)

Version 1.0 Janvier 2000 5 - pyn_Time Environment

3. Metadata (Course Metadata, Content Metadata, RadidMetadata)

Version 1.1 Janvier 2001 Version 1.0 améliorée,clarification d’exigeancesiiRrime".

Packaging pour importation/exportation

Adoption d'IMS Content Packaging 1.1.2 (au lieu@€S), IMS Learnin
Resource Metadata 1.2.1 (LOM) au lieu de MetaD@karification
d’exigeances "Run Time" (avec CAM/SCOletc.),

. t 2001
Version 1.2x Octobre 200

en gros c'est des ajouts d'informations JavaSdapis un IMS Content
Pack)

Version2004 Janvier 2004 Amélioration de 1.2, Inclusion de @undard "simple sequencing"

(2.3x)

Tableau 2.1:Les différentes versions de SCORM]
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4.2. Définition

Sharable Content Object Reference Model (SCORM)uBst spécification de codage
permettant de créer des objets pédagogiques stactd'agréger les ressources de bas
niveaux (grains) en entité de haut niveau (Comgnegation Model) et de suivre l'activité de
I'apprenant[W.4]

4.3. Objectif de SCORM

L'une des capacités les plus importantes qu'offsagitandardisation SCORM était la
réutilisation de contenu. Cette capacité de preddir contenu réutilisable permet entre autres
d'intégrer des composants d'enseignement dansotésxtes et des applications multiples.

Par ailleurs, SCORM permet aussi d'établir du qonte

» Abordable: le temps et les colts nécessaires pour dispensdiodeations peuvent
étre réduits et amener a une augmentation deci&gifie et de la productivité.

» Accessible:l'accés et la distribution de composants d'enseigné peuvent se faire a
beaucoup de sites différents.

* Adaptable: les formations peuvent étre personnalisées enifonces besoins des
personnes et des organisations.

* Durable: des processus colteux tels la conception, la amafign et le codage
peuvent étre évités méme si la technologie chahgeotue.

* Interopérable: des composants d'enseignement développés dansteumv&c un
certain ensemble d'outils ou sur une certaine [itatee peuvent étre utilisés ailleurs

une autre plate-forme ou avec un autre ensemhléld:¢W.2]
4.4, Structure de SCORM
SCORM peut étre découpé en plusieurs parties dissn

* Le modele d'agrégation du contenu qui assure la promotion de méthodes cohérentes
en matiere de stockage, d'identification, de camaiiement d'échange et de repérage du
contenu ;

* L’environnement d'exécution :décrit les exigences du systeme de gestion de
I'apprentissage nécessaire a la gestion de I'eméroent d'exécution.

* Le modele de séquencement et de navigatiopermet une présentation dynamique du

contenu. Il décrit comment le systéme interpreserdgles de séquencement exprimées par
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un développeur de contenu, ainsi que les événerdentavigation lancés par I'apprenant

ou par le system¢s]

Le schéma suivant montre de quelle facon ces noshesiteres sur la forme et le

contenu de I'enseignement électronique sont intedaés le modele SCORM.

.

4 )

Modele d’agrégation du
contenue : Environnement
Pour les objets » Ressources d’apprentissage d’exécution

D’apprentissage (assets, sco)
PP 9 . Organisation de contenu

» Package de contenu

\

Pour la présentation
dynamique des objets

Séquencement et navigation

Figure 2.1 : Structure de la norme SCORM.3]

4.4.11L e modeéle d’agrégation du contenu

Ce modéle d’agrégation du contenu vise a décriéetnger des éléments de formation,
au sein d'un entrep6t de documents pédagogiquesimporte trois niveaux de métadonnées,
qui établissent pour chaque composante du model@eRBL la correspondance avec les
éléments LOM de I'lEEE :

* Le premier niveau est la composante « Asset» oass®urces multimédia ».
* Le deuxiéme niveau est la composante « SCO» oaiksgde formation ».

* Le dernier niveau est la composante « Agrégatiotodéenus» ou « Cours, parcours.

Ces métadonnées sont regroupables dans des caemlmgwonditionnées avec les ressources

gu’elles décrivent7]
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Figure 2.2 :Modéle d'agrégation niveau 1 : les ass§f¥.3]

Ce premier niveau est celui du producteur de resssu

Asset

. way SCO
QA =

| assst |/ asss ;(
GIF | | GIF |

Image : My | Image

Figure 2.3 :Modéele d'agrégation niveau 2 : les SQ@.3]

Ce deuxiéme niveau est celui de I'objet proprenpédiagogique : un grain exécutable par un
navigateur et qui peut étre documenté de la mégmnfque la ressource multimédia.
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Agrégation de contenu

Cours,
Parcows, gte, ——— Agregation

Grain
pore
—i Agrégation I

Grain sco
(Learning rescurce)

Grain L Arzet
(Learning resource) Assat
e
{Leaming i)
Orain Asg et
(Learning resource)

Figure 2.4 :Modele d'agrégation niveau 3 : les agrégations dietenug7]

Ce troisieme niveau est celui ou I'enseignant ab&ous les grains pour constituer un cours

et organiser des activités sur un trimestre owearannéd.7]
4.4.2. L’environnement d’exécution

La partie environnement de SCORM est ce qui pedugiliser un cours sur n'importe
quelle plate-forme. L'analogie avec les prises derant peut étre faite : elles ont été
normalisées au niveau européen, de ce fait, unraipgdectrique peut étre branché dans

n'importe quel pays d’Europe.
= Comment cela fonctionne ?

Cet environnement d’exécution fonctionne a partindAPI (Application Programming
Interface— interface avec les applications inforquags) qui est un modele de données
permettant la standardisation des échanges eritM3eet le navigateur web de I'apprenant —

qguel gu’il soit.

C’est une boite a outils dans laquelle I'informigiicva piocher pour faire remonter des
informations vers la plate-forme sur l'activité Idgpprenant. Par exemple, s'il s’est arrété a la
moitié du cours, I'enseignant et le tuteur le sausd il pourra reprendre au bon endroit la fois

suivante.

L’environnement d’exécution fournit aux grains (SCOne fagon normalisée de
communiquer avec les plates-formes et autres alis. Il « masque » aux techniciens
créateurs de contenus les détails de la réalisdgotiinterface de communication entre le

grain et I'application qui le jouerf/]

|27
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Il est basé sur 3 catégories de fonctions :

> Etat d’exécution.

» Gestion de I'état (erreurs).

» Transfert des données apprenant.

P

Mrmiraﬁon —’IséqumnII

\ /o

Gestion deslests
el evaluations

Administratio
apprenarts

\

Réferantial de
cours local

81
SVER

conteny

£,
Plateforme ;

—

Donndez
W deuvi |

\_ SCORM Entrepét de

qondifionnement contenus

pédagogioues

(référentiel de cowrs
%‘ i |
| mmmms—

Navigateur web

distart)

Aﬂmmteurq+ — |
o tel'apprerani

API SCORM - —_

Figure 2.5 :L’environnement d’exécution de SCORM

4.4.3. Modéle de séquencement et de navigation

Le modéle de séquencement et de navigation permepancours d’apprentissage

individualisé selon la facon dont le professeur amstruit la progression et selon la

progression de I'apprenant. Lfeggure 2.6 représente I'arbre d’activité personnalisé pour

chaque apprenarjiV.3]

™

i Cours »

Groupe C

ﬁ i Unité »

i hodule »

W]l

o

s
S| TTw{ SRS

Figure 2.6 :I'arbre d’activité personnalisé pour chaque appnerfg/.3]




Chapitre I Normalisation pédagogique

5. Conclusion

Nous avons pu a travers ce chapitre avoir unesdé&& normalisation en pédagogie, et
les normes utilisées dans le domaine de I'éducatec une vue détaillé sur la norme
SCORM. La composition des scénarios ne peut se éaituellement sans la normalisation qui
vise l'accessibilité, l'interopérabilité, la réigdtion, la pérennité de ces scénario. De plus, la
normalisation de la description de l'apprenantdestenue une nécessité pour l'exploitation

des informations sur ce dernier par toutes legpldbrmes d'apprentissage.
A partir de ces informations, on peut établir uneebpsur la production de notre
modéle personnel qui assure l'interopérabilité sle&narios pédagogiques, qui sera présenté

dans le chapitre suivant et qui contient une dpsori détaillé de notre systeme.
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1. Introduction

Le but principale de notre travail consiste a emoir et réaliser un systéme qui assure
des différentes actions sur la mise en place gé$ion des scénarios pédagogiques a savoir :
la création, la réutilisation, la recherche, I'inm@bion,...Pour cette derniére nous visons a
importé des scénarios développées sur des plateggod’apprentissage différentes en

I'occurrence celles utilisant la norme SCORM (Shia&ontent Object Reference Model).

Dans ce présent chapitre, on va décrire I'achite de notre systéme, pour cela nous
allons présenter les fonctionnalités offertesqeadernier, puis on va présenter la conception
de la base de données qui maintient I'ensemble diemées nécessaires au bon

fonctionnement et la mise a jour instantanée deersysteme.
2. Objectif du systeme

Les objectifs a atteindre par notre systésoat les suivants :

= La formalisation de la description des scénariakagégiques.

= La création, 'adaptation la consultation et la ifiodtion des scénarios pédagogiques
= L’importation interne (des fichiers XML «ExtensgMarkup Language »)

= Limportation et 'exportation des scénarios pgoigiques au format SCORM.
3. Architecture du systeme

Notre systéme est destiné précisément a aideerssignants, il permet d’assuré la
création, la modification et I'adaptation ainsi qué&nteropérabilité des scénarios
pédagogiques grace a l'importation et I'exportati@ ces derniers.

3.1. L'architecture générale du systeme

Dans notre systeme les scénarios élaborés sorgiginés dans un dépot des scénarios.
Chaque enseignant inscrit dans le systeme, a lsijildé de crée son propre scénario et
consulté un scénario d’'un autre enseignant a deglé réutilisation.

Notre systeme est destiné aux apprenants aussi,qaie chaque apprenant inscrit peut
suivre un apprentissage correspondant a son ngtesera guidé par le scénario prescrit par

I'enseignant scénariste responsable du module.
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Enseignant
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Figure 3.1: Architecture globale du systéme.
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3.2. La présentation de notre modeéle personnel de scéma

Apres avoir étudié les méthodes d’élaboration epsentation des scénarios, nous
avons proposée un modele de scénario pour powduditiser et partager ce dernier. Comme
premiére étape nous allons décrire la structurérgém des scénarios pédagogiques par des
métadonnées standards. D’'une maniére généralestaedards définissent I'ensemble des
attributs nécessaires a une description préciserspléte notre modele de scénario. En effet,
nous utiliserons quelques attributs du standard LjgaMr proposer notre modele de scénario

qui contient des différentes parties qui sont prt&sdans le tableau suivant :

Titre C’est l'identificateur de scénario, il est unigue.
Résumé C’est le résumé général du scénario.
i . Durée totale La durée horaire destinée au scénario.
Présentation : :
. L’auteur C’est I'acteur qui crée le scénario.
générale : : :
_ C’est le lieu ou la création de scénario par défau
Etablissement ] - )
I'université de 8 Mai 1945.
Objectifs Obijectifs pédagogiques | Sont les objectifs du scénario.

Des connaissances préalables nécessaires pour bie

=)

Pré requis | Les outils requis _ o
suivre le scénario.

Niveau le niveau d’étude par exempl&"2année master.

le module de scénario par exemple animation pour l¢
Module

web.
Chapitre un des chapitres du module.

Par exemple : cour ou TD avec chaque sous activité

posséde les attributs c’est dessus :

Source le nom de ressource d’activité.
Sous Activité Durée la durée dactivité.

Degré de nécessité de collaboration.

Activités .
collaboration

Réle d’enseignant | Facilitateur, tuteur ...etc.

Acteur I'acteur d’activité (Enseignant

ou Apprenant).

Résumé résumé d'activité.

Tableau 3.1 :structure générale de notre modeéle de scénario.
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Afin de clarifier la structure générale du scénamio va la présenter sous forme d’arbre.

Scénario
\.—.—j
| f_@_J Objectifs Pré requi Ressourc = _ Activité

—  Titre Objectifs ] Pré requis] Outils requis ]_ Niveau ]

— Nom
- Durée | Module
—  Source
—  Auteur Chapitre
B — Durée
—  Etablissement

— Collaboration

—  Activité j—

— Résumé Acces
— Role
— Acteur
—  Résumé

Figure 3.2 :structure en arbre du scénario pédagogique.

3.3. La présentation de notre modéle de scénario en XML

Le but de notre systéme c’est I'interopérabilités deénarios pédagogiques. Pour se
faire nous avons choisi de représenter notre madielscénario sous forme XML, dans le
chapitre suivant nous allons expliqués pourquaihzex.
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<?xm]l version="1.0" encoding="1S0-8859-1"7>

2 [H=scenario>

3 <!-— description generale ——>

4 [H=general> )

5 <Titre></Titre>

6 <Dures total></Duree total> I

= — La description

L <Buteur></Auteur> générale du scénario
B <Etabli=zzement></Etablissement>

9 <Besumes></Resums>

10 [=/general> _J

11 <!-— Cbjectifs Pedagogigque ——3>

12 H<=cbjectifs>

13 <Cbjectif pedagogiques></Cbjectif pedagogiques>
14 r=</Cbjectifs>

15 <!-— Ressources Pedagogigue ——>
16 [H<Ressources> Les ressources
17 <Technologie></Technologie> pédagogiques
18 " </Resscurces>
19 <|-- Prerequis ——=>
20 [H=Preresguis>
21 <Prerequi></Prerequi>
22 </Prerequis>
23 Z2l=——uActiviténa —> N
24 [H<hActaivities>
25 <Promotlion></Promotion> L
26 “Module></Module> Le§acyvnesde

scenario

27 <Chapitre></chapitre>
28 T</hctivities>
29 “</=scenario> ~/

Figure 3.3: Scénario pédagogique au format XML
4. Description des modules de systeme

Notre systeme peut accomplir cing taches difféeng@i aident I'enseignant dans la

scénarisation et le partage d’expérience :

La création des scénarios pédagogiques.

L’importation des scénarios pédagogiques, qui eohtileux types :
» L’importation du scénario pédagogique du format XML
» L’importation du scénario pédagogique du format K80

L’exportation des scénarios pédagogiques au foBGQARM.

» Larecherche des scénarios pédagogiques.
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4.1. La création

Cette fonctionnalité permet a I'enseignant de ciléescénario pédagogique, et de
déposer des ressources a chaque activit¢ du scérarle stocker dans un dép6t des

scénarios. L'enseignant peut a tout moment actiradisn scénario.
4.2. L'importation

C’est la fonctionnalité principale car elle nougrpet de ne pas forcément créer de

nouveau sceénario, il faut juste importer ce demigideux types d’importation essentiel :
4.2.1. L'importation du scénario pédagogique au format XML

Notre systeme permet a I'enseignant d’'importerse&narios en XML respectant notre
structure de scénario, pour cela le scénario irepedt indexer de maniére automatique. Cette

maniere s’appuie sur I'extraction des métadonngestar du fichier XML de scénario.

Dans cette phase le systeme extrait les informsip@rtinentes a partir du fichier XML
de scénario importer par I'enseignant. Ces métagEmiont enregistrées dans une base de

données.
4.2.2. L'importation du scénario pédagogique au format SCQRM

Ce type d’'importation consiste a importer un modkdescenario de structure différente,
ce modele peut étre créé par plusieurs éditeucséddion du scénario, dans notre cas il s’agit
d’'importer des packages de scénarios créé patdi@dMOS-SOLO (format SCORM). Cette
tache doit étre suivie de quelques étapes. Powerga rendre le contenue SCORM édité par

MOS-SOLO exploitable, il faut bien connaitre saisture.

SCORM spécifie que le contenu doit étre assemhié da fichier ZIP. Cette livraison
est appelé un fichier Package Interchange (FIP).

Si nous ouvrons le fichier zip du contenue SCORMisly découvrons les éléments suivants:

e Les documents, images, et autres ressources complesaontenu d'apprentissage

proprement dit. Ceux-ci peuvent étre rangés dawvedtuels sous répertoires.

! Mos-solo : éditeur de contenue SCORM
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» Un fichier imsmanifest.xml (Obligatoire dans tolijet SCORM et toujours a la racine
de l'archive), Celui-ci décrit de maniere détailéecomplete, a destination du LMS

(Learning Model System), les modules et leur orggion.
* Les schémas XML nécessaires a I'analyse du préckciaer.

* Des fichiers XML reprenant les métadonnées relatiaex ressources. Elles sont
facultatives et peuvent indifféremment se trouvemnsddes fichiers a part, ou directement

intégrées au manifest.

+ Eventuellement quelques fichiers javascript, désti faciliter le dialogue des pages de

contenu avec le LMS.

I
i ALTOVA ALTONS,
] xsd xsd xsd

contenu MaosMtr sCO adlcp_vlp3 adlnav_vlp3 adlseq_vlp3

ALTOVA ALTOVA ALTOVA
eml| xsd =sd
stage imsss_vlp0 index lomcomp

Figure 3.4 :un exemple de package de contenu.

Le fichier manifeste contient toutes les informasiple LMS doit livrer le contenu. Le
manifeste divise le cours dans une ou plusieuregaappelées SCO (Shartable Content
Object). SCO peuvent étre combinées dans une admree qui représente le cours, connue
sous le nom « arbre de l'activité ». Le manifestatient une représentation XML de I'arbre
de l'activité, informations sur la facon de lanckaque SCO et (facultative) métadonnées qui

décrivent le parcours et ses parties.

La figure suivante représente un exemple de fichiersmanifest.xmb.
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¢l version="1.0" encoding="utf-§"%>
{0ml-styleshest type="text/xsl" href="MosMtr/gen/redirect.xsl"?>
‘nanifest identifier="MosFormml introduction au dsi201304032208">
<metadata®
<3chema>ADL SCORMK/schemar i i
<achemavers1on»2004 4th Edition</schemaveraion® Métadonnées
<adlep:location>sco/nd manifest.xml</adlep: location>
</metadata>
s <organizations default="MosOrgl">
<organization identifier="MosOrgl" adlep:sharedDataGlobalToSysten="false" adlseq:cbjsctivesGloballoSysten="false">
<title>Introduction au DSI</title>
<item identifier="seq648889">

<

. it Organisations
<t1tle»Droit et securite information</titla>

<1tem identifier="act782871" identifierref="rsreact72471">
<title>Cours</titles
</1tem>

</orqanization>
</organizations>
~ SIB30Urcesy
<resource adlep:scornType="sco" type="webcontent" identifier="rsrcact782871" href="sco/act782871 html">
<metadata>
<adlep: location>sco/md act782871.xml</adlep: location>
</metadata> B < Ressources

</resource>

\- ¢/resources>

¢/manifest>

Figure 3.5 :exemple de fichier « imsmanifest.xml »
Pour I'importation du scénario au format SCORM soit les étapes suivantes :
A. La localisation et la décompression du fichier zip

Comme nous l'avons dit précédemment le contenueRQoit étre assemblé dans un
fichier ZIP, et pour qu'on puisse achever notEh&d importation il faut avant tout localiser

le fichier ZIP et le décompressé pour pouvoir aec&€dson contenu et manipuler les fichiers
XML qui le constitues.

Pour cela nous allons crée deux répertoires déespace enseignant » :

» Un répertoire qui s’appelle « zips » contientfleBiers ZIP localisé.

* Un répertoire qui s'appelle « cours » contiestfichiers décompressé.




Chapitre 1l

Archive
localisé
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Remarque : les fichiers

dans le

spécifiqgue qui prend automatiquement le nom dedr ZIP localisé.

Espace
Enseignant

W zips

-

& architecture_client_2
@ intero.perabilite_des
E premiere_leconl

~

m COUr: «

-

wa architecture_client_2
Wl intero.perabilite_des

wl premiere_leconl

~

répertoire « cours » se@mballé dans un dossier

Répertoire
contenant

les fichiers
décompres

Figure 3.6 :localisation et décompression du contenu SCORM

B. La recherche du fichier « stage.xml »

Le fichier « stage »est un fichier au format XML (la figure 3.7 repeése un exemple

de fichier stage.xml) qui se trouve dans chaqubidicZIP (contenu SCORM) crée par

I'éditeur MOS-SOLO et ce fichier contient tout ieformations nécessaire qu’on a besoin tel

que le titre du scénario, le résumé, le nom du neodietc. pour extraire ces informations

pertinentes du fichiex stage.xml »il faut accéder a ce fichier

On constate que la structure des balises des d#urarsos en format XML (celui de

notre plateforme et celui de fichier stage) net g@s les mémes, dans les étapes suivantes,

nous allons voir comment rendre la structure des fiehiers XML similaire.

C. Extraction des métadonnées du fichier XML stage (lerétraitement)

by

Dans cette phase le systeme extrait les informatpertinentes a partir du fichier

« stage.xmb> du contenu importé par I'enseignant et élintoé ce qui n'est pas important

en prenant en considération le format de la platedo pour cela il faut savoir le réle de

chaque balise du fichier XML, gu’est ce qu’'elle negente et son équivalent dans l'autre

modele. Cela nous permet de faciliter la facorraiéer le probleme, ensuite il faut faire subir

|33 I
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le fichier XML a quelques algorithmes de parcourslans notre cas on a utilisé le parseur
DOM (Document Object Model).

1 £7mml version="1.0"7%

2 <1DOCTYPE stage SYSTEM "MosMtr/dtd/stage.dtd"™>

3 <7ml-stylesheet type="text/xsl" href="WosMtr/gen/redirect xsl"?>

4 <stage code="premiere lecon" langue="fr" style="lecteur rl scmt" typefontenu="formation" suiviParcours="oui">
b E <titrerpremiére legon</titrer Titre de
B |- <metadata dateCrezcion="20G=03=0ITI B4 Gt Er="00T3-03-0ITIE 36" scénario
7 <description/>

g tmotalles/ >

5 i <contribs>

14 g <gontrib role="author" lzbel="">»

| . P L’auteur

(o | T wfcontriby D de scénario

13 r <fcontriba»

14 I </metadatar

15 <modulesr

1 <module code="geqg4BE336" >

17 <titreraséguencel</titre>

18 <etapesy

250 i <gtape code="actfE3381">

Fiil <nomractivité 1</nom>

) <glement ref="pgl283" cIype="COURS">pagel</element>

22 <element ref="pg3567" type="exercice" cType="(H" score="10"»exercicel</elemsnt>

23 <element ref="pgT7348" type="exercice" cType="TAT" score="10"rexercicel</element>

24 <element ref="pgl340" type="exercice" clype="EXP"rexerciceld</elementr

25 m </etaper

Z5 r </etapes>

T r </module>

28 r </modules>

ol -</stager

Figure 3.7 :exemple de fichier stage.xml
D. La restructuration et I'affichage dans notre platebrme

Aprés avoir terminé la phase d’extraction des nurades a partir du fichier
« stage.xml » on doit maintenant le convertir pour qu’il deviensimilaire au modéle du
scénario pédagogique créé par notre systeme. @eddoit créer un fichier XML vide qui
respecte le format de notre scénario et il doittreededans les informations pertinentes

extraient de fichiex stage.xml »

Le résultat final est un fichier XML bien formé egistré dans un dépdét de scénario
ainsi que l'arborescence de ce fichier (scénaridagégique) sera affiché dans notre
plateforme et toutes les informations pertinentesorst enregistrées dans une base de

données.
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Enseiznani
" s
o
Localizer {Espace Enseignant)
Contenus SCORM e R S e i R b
Localisation : |
E ™ - zips |
s l
Décompression | i
> Ll COUFS !
| S s
| i nom de scénario [ o
| = : Pretraitement
| RN N | Accéder
: 2 s R2ee | 1
| — - : E
I :
I [
h |
rrdsTrsssTrEnitEuesy! stage
Notre plateforme T S T i T
| @ SN | |
r— == Affichage ' ‘ : Restructuration
e—— — ' = ;
1
b = i |
= : l
- : Fichier XML l
£ ! bien structuré !
flaam I I
Base de donné ' Dépétde scénarios
_"‘—-—___ —

Figure 3.8 : mécanisme d’'importation du contenue SCORM.
4.3. L’exportation

Lors de l'importation, le parcours est décompresses un répertoire qui lui est propre.
Le fichier « staget.xml »est ensuite analysé et les entrées nécessairegjeatées dans la
base de données, I'enseignant peut alors appligsienodifications qu'il désire. Le probleme

se pose alors d’exporté ce parcours. . .

Pour réalisé cette tache il faut mettre en comataén que le contenu final doit étre
exporté dans un fichier au format ZIP pour qubltsexploitable sur d’autres plateformes
(I'inverse de I'importation).

Le fichier ZIP doit contenir les éléments suivants

* Le fichier XML « stage.xml »

¢ Le fichier XML « imsmanifest.xml »
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» Des fichiers XML reprenant les métadonnées relatawex ressources.
* Les documents, images, et autres ressources contpesantenu d'apprentissage
4.4. Phase de recherche

Le but de cette phase est la mise en relation dé&sasos disponibles d’'une part, et les
besoins de l'utilisateur (enseignant) d’autre phhkentrée principale de cette phase est la
requéte d’utilisateur. Donc le systeme doit offairl’utilisateur un moteur de recherche.
L'utilisateur tape sa requéte qui peut étre mononuuti termes. Le systeme permet de
comparer les termes de la requéte de I'utilisadwec les métadonnées extraites dans la phase
d’'indexation et enregistrer dans la base de doniNage systeme utilise un analyseur lexical
pour le traitement des termes de la requéte et lsumparaisons avec les métadonnées. Les
scénarios sélectionnés correspondent le mieux aix contenus dans la requéte. Le systeme

permet aux enseignants de procéder a des rechealbedifférents critéres :
= Titre de Scénario.
= Auteur de scénario.
» Résumé de scénario.

v' Comment classer les scénarios ?

Tout d’abord le systeme calcule le nombre des m@tsequéte puis calcule le nombre des
mots commun entre la requéte et les métadonnéedin, B calcule le pourcentage du
nombre des mots commun entre requéte et les infamnsaenregistrés dans la base de

données.
Ce pourcentage est calculé comme suit : P=Nbcommun/ ND reg* 100
Avec P : le pourcentage ;

Nbmmun: € nombre des mots commun entre la requéte ssinfermations

enregistrés dans la base de données,
NReq: le nombre des mots de la requéte.

Apres le calcul du pourcentage, le systéme dotselales scénarios par ordre du

scénario le plus pertinent en relation avec la&ezgu
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5. Les fonctionnalités du systeme

Le systeme proposé peut étre décrit selon trierfaces, correspondant aux trois
acteurs identifiés : administrateur, enseignant agiprenant. Nous présentons les
fonctionnalités offertes pour chacun des actewadetirs espaces de travail.

5.1. L’espace administrateur

L’administrateur reste toujours l'acteur complénagngt dans notre systeme, il a la
responsabilité de la gestion des coordonnées diksateurs "Enseignant, Etudiant", les
fonctionnalités a réalisé par I'administrateur sont

» Activer/désactiver les comptes des enseignantesapprenants.

Supprimer et modifier les enseignants.
Supprimer ou modifier les apprenants.

Supprimer les scenarios pédagogiques.

YV V V V

Ajouter, supprimer ou modifier les modules.

5.2. L'espace enseignant

Grace a ce systeme, les enseignants peuvent réddige activité qui permet,

notamment, de mettre en place les outils nécessairda construction du scénario
pédagogique. C'est-a-dire, pour chaqgue scénamsdignant élabore une série d’activité et
pour chaque activité I'enseignant présente un ebkeediindications et de regles. Pour cela,
le systéme met a la disposition de I'enseignargnsemble de fonctionnalités qui lui permet :

» Faire l'inscription.

» Indexer les scénarios pour faciliter la recherche.

» Création et mise a jour des scénarios.

>

Gestion des scénarios.

Création et mise a jour des scénarios

Fonctionnalités enseignan Indexation des scénarios

A Gestion des scénarios

Figure 3.9: I'espace enseignant.
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» Creéation et mise des scénariogCette fonctionnalité permet a I'enseignent de citéer
scénario pédagogique, et de déposer des ressaucbasjue activité de scénario, et le stocker

dans un dépot des scénarios. I'enseignant peuwtt anmment actualiser son scénario.

bY

* Indexation des scénariosc’est la fonctionnalité principale qu'offre le sgste a
'enseignant pour faciliter la recherche. Cette ctonnalité permet d’extraire des
informations nécessaires a partir du fichier XML shénario. Le systeme doit permettre de

consulter le maximum des scénarios les plus petsreela requéte de I'enseignant.

» Gestion des scénariosle systeme doit offrir une fonctionnalité de gestdes scénarios
qui permet a I'enseignant de consulter le dépb6itsdenarios pédagogiques, pour I'adaptation,
la modification des scenarios la réutilisation egifin la sauvegarde de nouveau scénario dans

le dépot.

» Importation /Exportation : ces fonctionnalités permettent a I'enseignant éteficier des
scénarios pédagogiques créent par d’autres ensésg(ienportation) et abrégée le temps de
créé un nouveaux scénario... et lui permet de resdnepropre scénario exploitable dans

différentes plateformes (exportation).
5.3. L'espace étudiant

L’environnement étudiant est la fenétre d’explaratdes connaissances stockées. La
mission principale de cet environnement est doffri'étudiant I'acces a des parcours de

formation a 'aide des scénarios.

L’étudiant dispose d’un environnement qui luirpet de réaliser les actions suivantes :
» S'inscrire dans le systeme.
» suivre l'apprentissage des modules du systéme.

» L'utilisation des outils de communication (messagdorum).
5.4. Spécification des outils communs

Nous regroupons les fonctionnalités communes audiatts et aux enseignants. Le
schéma ci-dessous montre les fonctionnalités coramanx acteurs qui interviennent dans

notre systeme.
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— Accueil et inscription

Fonctionnalités commune

| Outils de communication

Figure 3.1Q Fonctionnalités communes aux acteurs du systeme.

» Accuell et inscription :Chaque acteur accéde au systeme par une page allaggului
permet d’entrer dans son environnement via un psgude et un mot de passe qui ont été
définis lors de linscription. L'inscription estfettuée une seule fois par l'utilisateur qui doit

fournir un ensemble d’informations tel que : Nomérpm, adresse E-mail...etc.

» Outils de communication Les outils de communication sont nécessaires peungitre

aux étudiants de communiquer entre eux et avesnssignants.
6. Description de la base de données

6.1. Le dictionnaire des données

N° Champs Description
01 Nss Identification enseignant
02 Nom_ens Nom enseignant
03 Prénom_ens Prénom enseignant
04 Adresse_ens Adresse enseignant
05 Grade Grade enseignant
06 Tel_ens Numéro de téléphone enseignant
07 Email_ens Email enseignant
08 Date_naisens Date de naissance enseignant
09 Lieu_naisens Lieu de naissance enseignant
10 Login_ens Login enseignant
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11 Passe_ens Mot de passe enseignant

12 Num_ins Numeéro d’inscription apprenant
13 Nom_ap Nom apprenant

14 Prénom_ap Prénom apprenant

15 Adresse_ap Adresse apprenant

16 Sexe Sexe apprenant

17 Tel_ap Numeéro de téléphone apprenant
18 Email_ap Email apprenant

19 Date_naisap Date de naissance apprenant
20 Lieu_naisap Lieu de naissance apprenant
21 Login_ap Login apprenant

22 Passe_ap Mot de passe apprenant

23 Id_resc Identificateur de ressource

24 Source Lien de ressource

25 Id_chap Identificateur de chapitre

26 Titre Titre de chapitre

27 Id_mod Identificateur de module

28 Nom_mod Nom complet de module

29 Abr_mod Nom abrégé de module

30 Coef_mod Coefficient de module

31 Id_scé Identificateur de scénario
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32 Nom_scé Nom de scénario

33 Titre_scé Titre de scénario

34 Num Numéro d’activité de scénario
35 Id_act Identificateur d’activité

36 Nom_act Nom d’activité

37 Durée Durée d’activité

38 Collaboration Degré de collaboration d’activité
39 Roéle Roéle d’enseignant dans I'activité
40 Acteur Acteur d’activité

41 Résume Résumé d’activité

42 Ordre Ordre de I'activité dans le scénario
43 Id_niv Identificateur niveau

44 Id_méta Identificateur de métadonnées
45 Auteur_sc Auteur de scénario

46 Resume_sc Résumé de scénario

47 Titre_sc Titre de scénario

Tableau 3.2 Le dictionnaire des données.
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6.2. Le Modéle Conceptuel de Données (MCD)

Niveau

#| 1d_niv:integer XN @
1-1
Module
1-N 1-1
' Id_mod : integer

1-N 1-N
Apprenant 1-N Enseignan
# ins: i :
Num_ins: integer 7| Nss: integer
1-1
Chapitre Ressourci
' Id_chap : integer ' Id_resc : integer
Méta donnée
: o 1-N 1-N
¥ | 1d_méta : integer @
11 1-1
1-N
Scénaric Activité
Décrit 1N 1-N 1-1 : .
par #| 1d_scén :integer %] 1d_act : integer

Figure 3.11: Modéle Conceptuel de Données (MCD).
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6.3. Le Tableau descriptif des entités

La table Les champs Les types L'identificateur
Ressource Id_resc Numérique Id resc
Source Caractere
Méta_données | Id_méta Numérique Id_inf
Auteur_sc
Resume_sc
Titre_sc
Nss Numérique Nss
Nom_ens Caractere

Prénom_ens Caractere
Adresse_ens | Caractere

Grade Caractere
Enseignant Tel_ens Numérique
Email_ens Caractere

Date_naisens | Date
Lieu_naisens | Caractere

Login_ens Caractere
Passe _ens Caractere
Num_ins Numérique Num _ins
Nom_ap Caractére
Prénom_ap Caractere
Adresse_ap Caractere
sexe Caractere
Tel_ap Numérique
Apprenant Email_ap Caractere

Date_naisap Date
Lieu_naisap Caractere

Login_ap Caractere
Passe ap Caractere
Chapitre Id_chap Numérique Id _chap
Titre Caractere
Id_mod Numérique Id_mod
Nom_mod Caractere
Module Abr_mod Caractere
Coef_mod Numérique
Id_scé Numérique Id _scé
Nom_scé Caractere
Titre_scé Caractere
Scénario Num Numérique
NSS Numérique
Id_mod Numérique
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Id_act Numérique Id_act
Activité Nom_act Caractere
Durée Caractére
Collaboration Caractere
Roéle Caractére
Acteur Caractere
Résume Caractére
Ordre Numérique
Niveau Id_niv Numérique Id_niv
Suivre Id_mod Numérique Id _mod
Num_ins Numérique Num_ins
Décrit par Id_méta Numérique Id méta
Id_scé Numérique Id scé
Tableau 3.3 Le Tableau descriptif des entités.
6.4. Description des relations
La relation | Dimension | Collection Cardinalité Attributs
Concerne 2 Niveau Modul{ 1..N
1.1
Suivre 2 Module 1..N Id mod
Apprenant 1.N Num _ins
Enseigner | 2 Module 1.1
Enseignant 1..N
Contenir 2 Module 1..N
Chapitre 1.1
Décrire 2 Chapitre 1..N
Scénario 1.1
Décrit par |2 Scénario 1..N Id_scé
Méta_donnéeg 1..N Id_méta
Contenirl | 2 Scénario 1..N
Activité 1..1
Attacher 2 Activité 1.1
Ressource 1..N

Tableau 3.4 description des relations utilisées dans la basdaleées.
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6.5. Le modéle logique de données (MLD)

Enseignant (Nss Nom_ens, Prénom_ens, Adresse ens, Grade, Tel Emsil_ens,

Date_naisens, Lieu_naisens, Login_ens, Passe_ens

Apprenant (Num _ins, Nom_ap, Prénom_ap, Adresse_ap, sexe, Tel _ap, | Epali

Date naisap, Lieu_naisap, Login_ap, Passe_ap

Ressource (Id_rescSource)

Chapitre (Id_chap, Titre, #d_mod).

Module (Id_mod, Nom_mod, Abr_mod, Coef _modd# niv, #NSS.

Scénario (Id_scéNom_scé, Titre_scé, Numld# chap).

Activité (Id_act, Nom_act, Durée, Collaboration, Réle, Acteur, RésuOrdre, #_scén.

Décrit par (Id_scén Id_méta).

Suivre (Id mod, Num ins).

Niveau (Id_niv).
Méta_données (Id _méta

NB: Le symbole # représente la clé étrangere.
7. Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons présenté une modgiisdétaillée de la solution
proposée et nous avons présenté la démarche powrda conception et la création de notre
systeme. On a commencé par définir le choix deenoindéle de scénario. Puis nous avons
défini I'architecture générale et les fonctionrédibffertes aux trois acteurs du systeme. Nous
proposons d'implémenter la solution discutée phust ket nous présenterons les outils utilisés

dans notre mise en ceuvre de notre systeme. Cegtitcern’objet de la partie implémentation.
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Implémentation

1. Introduction

Ce projet de fin d’étude a pour objectif la réatiien d’'un site web éducatif qui permet
a I'enseignant d’organiser sa méthode d’enseignemarutilisant les scénarios pédagogique.

Dans ce dernier chapitre, nous allons présentavuats utilisées pour la réalisation de

notre systeme ainsi que les différentes fonctiatesabffert aux utilisateurs.
2. Environnement de développement
Nous avons développé notre application en utilisznlangages suivants :

2.1. PHP

Le langage PHP est utilisé principalement en gaetlangage de script c6té serveur, ce
qui veut dire que c'est le serveur qui va integrét code PHP et générer du code (HTML,
CSS ou JavaScript) qui pourra étre interprété pamayigateur. Il a été concu pour permettre

la création d'applications dynamiques, le plus satidéveloppées pour le Web.
2.2. Java Script

Il s’exécute au niveau du client par le navigatéuest supporté maintenant par la

plupart des navigateurs. Parmi les avantages @firé, on peut citer :
» L’indépendance de la plate-forme.
> Facilité a apprendre.
2.3. HTML (HyperText Mark-up Language)

C’est un langage de balisage, il permet de formaliécriture d’un document avec des

balises de formatage et permet aussi la lecturé@msments sur internet.
2.4. XML (Extensible Markup Language)

C’est un langage informatique de balisage génériguiedérive du SGML. Cette
syntaxe est dite « extensible » car elle permetédiair différents espaces de noms. L'objectif
initial est de faciliter I'échange automatisé detenus complexes (arbres, texte riche...) entre

systemes d'informations hétérogénes (interopét@pili
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Avec ses outils et langages associés une applicatML respecte généralement certains

principes :

» La structure d'un document XML est définie et v@lmhr un schéma.
=  Un document XML est entierement transformable danautre document XML.

2.5. DOM (Document Object Model)

C’est une représentation objet d’'un document XMbaque classe d’objets provient
des types de nceuds dans un document XML (€lénexig.1.). Cette représentation offre
beaucoup de souplesse en termes de navigation wam®cument ou bien en termes de

modification.
L’outil d’aide au développement de notre applicatestEasy php

Il s'agit d'une plateforme de développement Weadrmettant a faire fonctionner
localement des scripts PHP. Easy PHP n'est pasiamdogiciel, mais un environnement
comprenant deux serveurs (un serveur web Apacheneserveur de bases de données
MySQL), un interpréteur de script (PHP), ainsi ge'@dministration SQL phpMyAdmin.

3. Présentation des tables de la base de données

% Enseignant :elle permet d’enregistrer les informations quicEment I'enseignant.

s Apprenant: elle permet d’enregistrer toutes les informatiogai concernent

I'apprenant.
++ Niveau :est une table qui a un réle de stockage des nivéasl étudiants.

% Module : elle permet de stocker les noms des modules qui ®arite par

'administrateur.
%+ Scénario :elle stock les scénarios créer ou importer paiskggnant.
+« Chapitre : elle permet de stocker les chapitres.
% Métadonnées elle contient les informations concernant les agés XML.
s Activité : cette table stock les activités pédagogiques.
% Ressource elle permet de stocker les ressources utilisées léa scénarios.
¢+ Suivre : cette table contient la relation entre les apprenat les modules.

« Décrit par : cette table contient la relation entre les scésast les métadonées.
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4. Fonctionnalité de I'application
4.1. Pages d’accueill
Elle contient les différents liens qui accedentsvus les fonctionnalités du systéme

(espace administrateur, Enseignant, Apprenant...etc).

°
X

%9 ENVIRONNEMENT VIRTUEL DE SCENA

Systeme Contact Aide |

Accueil

> Enselgnants Lin répertoire des sofnarios en ligns

=nt & sider l=s enseignants dans |s soenarization des situstions d'apprentissages afin de misux
oir fair=. || & mis =n place une banque pour = stocksge =t lexploitation de scenarios

Notr

tran
pedagogique i s
. Nows escins et Faccomplir vos taches comme il faut

3-Visiter elubNFO
Si vous svez das remarques ol des difficultés n'hésitez pas de nous contacter,

herp:fwww. infoclub.com au " .
(o8 [T

mres.

pédagogique

Messioud.B/Naidia.M naidja.mohssen@arrail. com

Figure 4.1: La page d’accueil de notre site web éducatif.

Pour accéder a n'importe quelle espace, il faufpligrtes champs du pseudo et le mot
de passe, et pour cela, il est nécessaire dig&ii et valider par 'administrateur. Dans la
suite du chapitre, nous expliquerons la fagon detfonnement de chaque espace réservé aux

acteurs du site.
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4.2. Espace administrateur

s e |,
LM R )
EELELE
SEEE e
[ G M E
o |2 = s 26
|27 Jas 5 5

EEEEE

pédagogique

Messioud.BfNaidja.M messioud. etude@hotmail.fr

Figure 4.2: Interface administrateur.
Elle permet a I'administrateur de faire les tachigigsantes :

4.2.1. Ajout, modification et suppression des modules

Liste des modulos :

= Enseignants.
= Apprenant Hom moduie Coefficient !
i gestion de projet 5 . Mastor 2 gy
mgeniene des composants s bowbiariad 2 Licence 0 Gy
(] LaTif yacin 3 ticence = Hy

pédagogique

Messioud.B/Naidja.m messioud. etude@hotmail.fr

Figure 4.3: Gestion des modules.
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L’administrateur a tous le droit pour controler leedules.

4.2.2. Ajout, modification et suppression des niveaux

%9 ENVIRONNEMENT VIRTUEL DE SCENA)

£ Accueil > Espace administrateur > Niveaws

s
Lz liste des niveaux : v
> Enseignants —.
T = tiom de niveau Modification Supprission il
e &
= Scénarios Master 2 [in] & X
Z X

&
1 Licence [81] Ey
Ey

3 Licencs [51] @

2-Bienvenue dans notre
ST .
pourlorganisation 2 Bt aese w3
e LM svso
pedagogique TR
HHEEE NN
[ 3 N
20|21 ja s e fas e
5 53 S

pédagogique

Messioud.B/Naidja.M messioud.etude@hotmail.fr

Figure 4.4: Gestion des niveaux.

4.2.3. Gestion des enseignants et apprenants

Pour les enseignants et les apprenants, I'adnatesir peut les bloquer, modifier,

supprimer, ou valider pour utilisation.

yacin y_lafifi@yahoo fr Docteur

-
iste des ensei

Hom Prénom Eail Grade Bloquer Modifier Supprimer v
> Apprenant —
e seridi ali a_seridigiyahoo fr profes seur y» &

sendi hamid h_hamid@gmailcom  professeur . -

1afif )

goua

0000
FrEe
B B¢ B ¢

ssmmi noreddin 9 _non@yahoo i Docteur

Z-Bienvenue dans notre
e =
pourlorganisation
d'enseignement LMW sy SsD
pedagogique TRERE
Liste des enseignants non validés FrEEEEE

5 [ [ [ e e
20 fa1 fa2 [ ot fas [2s

nom prénom E-Mail Grade Valider modifier Supprimer [27 Jas e ra |51
botrbia riad bourbia@igmailcom  Docteur ‘ '& x
benhamza Karima benhamza@gmail.com magisteur . '@ x

pédagogique

Messioud. B/ Naidja.M messicud.etude@hotmail. fr

Figure 4.5: Gestion des enseignants.
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4.2.4. Consultation et suppression des scénarios

%9 ENVIRONNEMENT VIRTUEL DE SCEN

2 Accueil > Espace administrateur > Scénarios

es
> Epsaignants N
- Consuller Supprimer -

= Scénarios ‘ r x
synthese des mages 30 34 transiation _.—:i“

onception internet annimation et jeux b -

1. Terminologle
2. Défintion et Historigue

Z-Bienvenua dans notre 3 San
SRy 3. Service = Ia crypingraphie c -
s ]
A i 4 Cryptographis Clsssique r > )
A cr = A Arege 03
il S Cryptographie lodernes
ESPR T & Signature #lectronique Lusmsysao
pedeooiue: 7. Cettificat TEELE
& Mases en cuvre concretes SR E
FE3 23 e A
Bl
Page 1 Page 2 page suivante>> EHEEE O
.
pédagogique

Messioud.BfNaidja.M messioud. etude@®hotmail.fr

Figure 4.6: Gestion des scénarios.

Pour les taches : modification, suppression, blecay validation, un message de

confirmation sera adresseé a I'administrateur aeaatution effective de I'opération.

Voulez-vous vraiment supprimer le niveau 7

I QK Annuler |

Figure 4.7: message de confirmation et de validation desaifus.
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4.3. Espace enseignant

Lieu de naissance

Téléphone

Adresse I

: —— LMMIVED

Grade |FrnfesseurM L2 T4 15]

z |;I il ENER M

= —_—— B D EEE

User name L ] EEEEEEE

Mot de passe [ ] ELLE

| Réinttialiser | | Vaider |

pedagogique

Messioud. B/Naidja.M naidia.mohssen@gmail.com

Figure 4.8: Inscription d’enseignant.

Aprés inscription de I'enseignant et sa validatpan I'administrateur, il peut accéder a son
propre espace.

Bienvenu enseignant....

SLIUUILUUS 1A FEmISE UEs |
raports de projets de fin .
d'erud Consulter & bangue des scénanos sous trois format: Tableau, XML ou format graphigue.

L'éspace enseignant vous permet de :

« Créer ou importer des nouveaux scénarios.
2-Bienvenue dans notre e Adapter un scénario existe.

* Modifier vos scénarios.

= Créer des exercices type QCM

= Tél&charger limprimie de oréation des scénarios.

GUE
.
URIVERSTE 0 A 45

pédagogique

Messioud.B/Naidja.M messioud.etude@hotmail.fr

Figure 4.9: Interface enseignant.
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Cet espace permet a I'enseignant de réaliserdbgsasuivantes :
4.3.1. creéation d'un nouveau scénario

Cette tache passe par quatre étapes :

4 Accueil > Espace enseignant > Nouveau scénario : Etape 1

[SESSNRSSNNS~ T S - B ——— S —

Création d'un scénario Consultation des scénarios Adaptation d'un scénario Madification dun scénario 12
@etape 1 @ Etape 2 @Etape 2 @ Etape 4 v
[~Etsps 1 : Description gininals "
Titre de scénario |génie Iogiciel
Moduls [ ingeniere de logiciel [ w |
Chapitre |chapitre 1 |
cycle de vie d'un logiciel
Résumé ot ]
Ase: i
) LMM Vs
[ EERE
—— r 3 s |=l= o]
ainitaiser J_ Suivant ] MHESnE
e E s
{27 |28 30 |51

pédagogique

Messioud.Bf Naidja. M messioud.etude@hotmail fr

Figure 4.10: Etape 1. Description générale.

Création d'un scénari c ion des scénari ion dun scénario Modificaion d'un scénario 1
GEtape 1 @Etape 2 @ Etape 2 @ Etape &4 v
~ Etape 2 - Objeceifs of outils sequis
maicrizer 1=z de dfd (di de flux de denndes) |
Objectifs el
ot i
des connaissances en génie logiciel Amts: 013
Prérsqus

Lacteur pdf

Quiils requis

Messicud.B/Naidja.M messioud.etude@hotmail.fr

Figure 4.11: Etape 2. Objectifs et outils requis.
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£ Accueil > Espace enseignant > Nouveau scénario : Etape 1 > Etape 2 > Etape 3

Création dun scénario c ion des scénari ion dun scénario Madification d'un scénario 12
&Etape 1 &Etape 2 @iEtape 3 @Epe 4
Etape 3 iStucturation des activities
i S e e
i F—
Nombre dactivas 1
Nombre maximum de ressources par acEvté |1

pédagogique

sioud.B/Naidja.M

ud.etude@hotmail.fr

Figure 4.12: Etape 3. Gestion des activités.

Création d'un scénario Consultation des scenarios Adaptation d'un scénario Modification d'un scenario

@ Etape 1 & Etape 2 & Etape 3 @Etape 4
—Etape 4 1Struckuration des activities
| Moduie ~ ingsnierie de logicisl © Chapitre - chapitre1”
Activits 01 | Cours ]
Exercice QCM
Ressoures £-1 [ Choisissez un fichier | Docz.docx =
Durss recommandse |45 | .2n minuts ex: s0
Colisborstion | collaboration [« ]
Hiote et | Faciltateur [ W]
Acteur | Enseignant [+
cvole de wie d'un logiciel]|
Reésume
e
PHaut]
Type dacces sux activités | Navigation libre [w]
 Rrnuior Y Roivitintiner R Terminar

Figure 4.13: Etape 4. Structuration des activités.
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4.3.2. Consultation des scénarios

L’interface suivante présente l'affichage des sdésace dernier est proposée selon

trois choix : textuel, XML et graphique.

£ Accueil > Espace enseignant > Consulter les scénarios

Scénario Outils

> Importation SCORM

Liste des senarios existants :

Textust XML Graphique

Titre de scénario Résumé
m—— AT Jrmuse
Textuel SNERE e
raports de projets de fin
Xml L erule ———
Gl’a h| ue 2-Bienvenue dans notre 1, Terminologie 2, Définition st Historique 3 Senvice e i3
p q T= cyplographis GypiDorapnis 4. Clyplograpnie LIassique 5. Liyplographie Mogemas e hois - W |,
8 Signature dlecironigus 7 Cariifical B. Mises en @uwe concreles Arne: 083
Page 1 Page 2 @ suivante>>
9 e 2 png LMMIVSD
1[2]z]+]5
e EEE DA
BB EEE
[0z [ fashe
[Flz=el
-
pedagogique

Messioud.Bf Maidja.M messioud.etude@hotrmail.fr

Figure 4.14: Consultation des scénarios.

4.3.3. Importation des scénarios

Cette tache permet a I'enseignant d'importer désatos au format SCORM pour les

rendre exploitable sur notre plate-forme.
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Scénaric

T — 1~ S —
| | piss 7 12
\ ot

> Importation SCORM

5
LAMUWAUUO (A FEMILSE UES
raports de projets de fin

n“m

d'erude

2 Bienvenue dans notre
Shoroble Content Obed Reference Model

——
st ‘smnm a importer : | | Parcourir | | Importer o o
a7 28 30 |51
.
pédagogique

Messioud.B/Naidja. M messicud.etude@hotmail.fr

Figure 4.15: Importation des scénarios au format SCORM.

4.3.4.Recherche des scénarios

La recherche se fait selon un seul critére (tigesdénario, auteur, résumeé) choisis par

I'enseignant.

£4/UUAUYS LA TEMISE UES | [itre de scénario [w
raports de projets de fin

2 Bienvenue dans notre

Mots clés  farchitecture dient serveur

pédagogique

Messioud.B/Naidja.M naidia.mohssen@grmail. com

Figure 4.16: Recherche des scénarios
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4.4. Espace apprenant

Fiche drinscription dapprenant

Eermiiad |
(st |
messioud, stude@hotmail |
bassem2e |

[ereveess

pédagogique

Messioud. B/ Naidja.M naidia.mohssen @gmail.com

Figure 4.17: Inscription de I'apprenant.

Lorsque L’apprenant s'inscrit a la plate-formegitanistrateur le valide. Il peut accéder

a son propre espace qui contient la liste des resdidrrespondant au niveau de I'apprenant.

£} Accueil > Espace apprenant : Liste des modules

3 Visiter c/ohINFO
‘herpe/evwinfoelub.com La liste des modules du * Master 2 [IM] " -

Nom du module Coeuficient

technique dexpression

=]
&%

Animation pour le web 6 \&

Messioud.B/Naidja.M naidia.mohssen@gmai.com

Figure 4.18: Interface apprenant.
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La figure suivante représente l'interface du ctahixchapitre :

3-Visiter c/ubINFO
haepe/wwinfoclub.com La liste des chapitres du module * technigue dexpression " :

Nom du chapitre Choix

technique de communication ecrite et orale '\K’

Messioud.BfNaidia.M naidia.mohssen@gmal.com

Figure 4.19: Choix du chapitre.

Cette figure représente le choix du l'activité espondante au chapitre :

%9 ENVIRONNEMENT VIRTUEL.DE SCENA

|

£ Accueil >» Espace apprenant : Liste modules > Liste chapitres > Liste activités

s

A Yisiter clubiNFO
‘httpzfwww.infoclub.com La liste des activités du chapitre "technique de communication ecrite et crale”

Hom d'activité horuine Acteur Résumé Etst  Sulvre
| etudiant doil presenter son projet devant un jury ~
Coiiia a5 Erakiirat et une assistance publique. Il faut convaincre et ce par

la grace de la communication orale. Pour ce faire L H
etudiant doit metire.en valeur d aut N

Messioud.B/Naidja.M naidia.mohssen@gmail.com

Figure 4.20: Choix d’activite.
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La figure suivante représente l'interface du tédgbment de I'activité :

&) ENVIRONNEMENT VIRTUEL DE SCENARIATIGH S, |

£ Accueil > Espace apprenant : Liste modules > Liste chapitres » Liste activités > Les format d'activités > Lactivits

3 Visiter clabINFO
‘hittp:/www.infoclub.com

l_nlj@v @j;*-@'z_n B ® 5% - H &

= Rechercher -

INTRODUCTION

L'éfudiant dans le cadre de son cursus, est
appelé a élaborer un meémoire de fin d'études et se doit
de le soutenir devant un jury.

L'étudiant est souvent mal préparé a cette échéance._ 1l
oublie que cetie demiére prépare une camére ___ une

Figure 4.21: Téléchargement de l'activite.
v" Les outils de collaboration

Lorsque l'activité sélectionnée a besoin d’aidepliEteforme offre a I'apprenant I'outil

de messagerie et forum.

3-Visiter clubINFO
“httpz/www.infochub.com
A | Nouveau message
y
Boite de réception
Objet: |
‘ {0 }non lu

Messages envoyés

Figure 4.22: La messagerie.
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A-Visiter c/abINFO
hittp:fwww.infoclub.com

[Sinscrive]

() | emrs mmes ooer ewearia cuoriien sor e wes, a5 - = octs e 2504010 8 12:52

n

Windows
! | Forum consacei a vansows 2 s somcarions = lagoes
= mctomer s

1 : Pt ie 17/00/2008 4 12:22

Aucun mezzace | Roced e 13007010 A 23:75

Figure 4.23: Le forum.

5. Conclusion

Dans ce projet, nous avons réalisé un systemefigaiaol’enseignant un environnement
virtuel de gestion des scénarios pédagogiquespaoita création d’'un nouveau scénario ou
par I'importation depuis d’autre plate forme aunfiat SCORM et le restructurer selon notre

modéle de scénario. Cela permet a I'apprenantigteesson apprentissage.

Dans ce chapitre, nous avons présenté I'implémentde notre environnement virtuel

de scénarisation, ainsi que ses fonctionnalitésessdifférentes interfaces.
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Conclusion générale

L’essor des outils de formation technologiques asma@ujourd’hui les établissements a
se doter d’'un environnement informatiques d’appssage a distance pour la diffusion des

ressources existants, ce qui permet aux appredamsofiter des formations en ligne.

Aujourd’hui, un des outils les plus efficaces pd@nseignement a distance est la
scénarisation. Le scénario pédagogique est unguitge révele particulierement utile lors de
la conception d’une formation en ce sens qu’iletfopportunité de déterminer les activités
d’apprentissage qui seront proposés et de défimir larticulation dans le scénario
d’apprentissage mais également de décrire lesnactioi seront menées par les différents

acteurs, les apprenants ou les enseignants.

Dans ce projet de fin d’étude, nous avons collaliod@ mise en ceuvre d’'un outil
logiciel dédié a la scénarisation pédagogique afitptes enseignants. Il permet aussi, aux

apprenants de suivre leurs parcours de formatisocésa leurs niveaux.

Nous pensons avoir atteint les objectifs tracédépart et qui offre la possibilité de :

» Faciliter la création et I'exploitation des sceoa conformément a notre model.
* Importer des scénarios au format SCORM.

» Exporter des scénarios au format XML.

* Intégrer les ressources (PDF, PPT, DOC,...) danadtvités.

* Indexer I'ensemble des scénarios présents ddrenlgue des scénarios.

* Rechercher un scénario spécifique selon différeriteres.
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Perspectives

Apres la réalisation de notre travail, nous propgstcomme perspectives les idées et chemins

suivants :

» Assurer la durabilité des scénarios pédagogique.
» Proposer d'autre type de scénario pour élargitdiivalle a I'enseignant de faire des

nouvelles situations d’apprentissage.
* La possibilité de faire le choix du format d’exmivn (SCORM, IMS LD,...) des

scénarios existants dans la plateforme.
« Améliorer la qualité des scénarios en proposantemseignants pendant la phase de

création des templates de scénarios.




DOM (Document Object Model)

1. Introduction a DOM

DOM (Document Object Model, traduisez modéle obge document) est une
spécification du W3C (World Wide Web Consortiumfidigsant la structure d'un document
sous forme d'une hiérarchie d'objets, afin de sfiapl'accés aux éléments constitutifs du

document.
DOM se divise en deux spécifications :

» La spécificatiorDOM level 1 (DOM niveau 1) se séparant en deux catégories :

» Core DOM level 1: La spécification pour les documents en générait(¥d/L)

» HTML DOM level 1: La spécification retenant uniquement les méthaggdicables a
HTML

» La spécificatiorDOM level 2 ajoutant de nouvelles fonctionnalités comme lagén

compte des feuilles de style CSS dans la hiéradibigets.
2. L'interface DOM
a. Définition
Le Modele Objet de Document (DOM) est une interfad® programmation
d'applications (APl « Application Programming Irigge ») pour documents XML
«Extensible Markup Language » (et HTML «Hypertexarklp Language), permettant a

des programmes informatiques et a des scriptsatiacou de mettre a jour dynamiquement

le contenu, la structure ou le style de documeii$ X
b. Présentation générale

DOM permet de construire une arborescence de datste d'un document et de ses
éléments. Il parcourt et mémorise l'intégralité dhcument avant de pouvoir effectuer les
traitements voulus. Pour cette raison, les prograsmmtilisant DOM ont souvent une

empreinte mémoire volumineuse en cours de traitemen

Le programmeur dispose d'objets, qui ont des pEtd®] des, méthodes et des
évenements qui interfacent le document XML (ou HTML

En résumé:
e Un ensemble d'objets,

* Un modéle pour la fagon dont ces objets peuveata@mbinés,



50M (Dooument Objet Mot

« Une interface pour y accéder les manipuler.

<?xml version="1.0"2>
<LIVRES>

<LIVRE>
<AUTEUR>Carson</AUTEUR>
<PRIX format="dollar">31.95</PRIX>
<DATEPUB>05/01/2001</DATEPUB>
</LIVRE>

<INFOPUB>
<EDITEUR>MSPress</EDITEUR>
<ETAT>WA</ETAT>

</INFQPUB>

</LIVRES>

Figure A.1: Exemple de code XML

Arbre DOM associé :

Document

\).(T_I/ livres

livre infopub

auteur prix datepub éditeur état
y
FonnanoHar

v \ 4

\ 4 v
10/04/2013

31,95

FigureA.2 : Arborescence en DOM.

o I
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Les principales interfaces fournit par DOM surdesuments XML sont les suivantes :
» Interface Document

L'interface Document représente tout le documenviHDbu XML. Conceptuellement
il s'agit de la racine de l'arbredu document, etrritt I'accés principal aux données du

document.

> Interface Node (ici chaque cercle de cette illustteon représente un nceud)

L'interface Node est le type de donnée principtdutde Modéle Objet de Document. I
représente un nceud unique de l'arbre du documeai. d@ie tous les objets implémentant
I'interface Node fournissent des méthodes pourtetraieurs enfants, tous les objets

implémentant l'interface Node n'ont pas forcemésrifdnts.

> Interface Attribut (ici : format)

L'interface Attribut représente un attribut d'unjedle type Elément. Typiquement, les
valeurs autorisées de l'attribut sont spécifiéersdane DTD (Définition de Type de

Document).

Les objets Attribut héritent de l'interface NODEaisicomme ils ne sont pas vraiment
des nceuds enfants de I'élément qu'ils décrivemiodele Objet de Document DOM ne les

considére pas comme partie intégrante de l'arbre.

» Interface Elément (ici : livres, livre, auteur, infopub, ...)

Les objets les plus couramment rencontrés partlisateurs parcourant un document

(mis a part le texte lui-méme) sont de loin les dsadiéléments (Elément).

A chacune de ces interfaces est associé un ensemibhe&thodes/propriétés permettant

de modifier, lire, traiter toutes les données aipns& les nceuds.
3. L’analyseur syntaxique

L'analyseur syntaxique (généralement francisé esepa) est un outil logiciel
permettant de parcourir un document et den egtraides informations.
Dans le cas de XML (on parle alors de parseur XMlanalyseur permet de créer une

structure hiérarchique contenant les données coesetians le document XML.
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On distingue deux types de parseurs XML :

> les parseurs validants (validating) permettant éeéfier qu'un document XML est
conforme a sa DTD
>les parseurs non validants (non-validating) se amant de vérifier que le
document XML est bien formé (c'est-a-dire respeadeeyntaxe XML de base)
Les analyseurs XML sont également divisés selgpttzche qu'ils utilisent pour traiter le

document. On distingue actuellement deux typegpdiahes :

> Les API utilisant une approclinéérarchique : les analyseurs utilisant cette
technique construisent une structure hiérarchiquenant des objets représentant
les éléments du document, et dont les méthodes epermh d'accéder aux
propriétés. La principale API utilisant cette apgre esDOM (Document Object
Model)

> Les API basés sur un modeénementielpermettent de réagir a des événements
(comme le début d'un élément, la fin d'un élémentyie renvoyer le résultat a
I'application utilisant cette APSAX (Simple APl for XML est la principale

interface utilisant I'aspect événementiel.




s o1

1. Définition

L'éditeur de contenu MOS Solo est un logiciel gtatmais non libre) permettant de
créer des contenues de formation a distance (evioegrd’'une maniére simple et intuitive, a
partir de modele prédéfinit qui peuvent étre meédifet adaptés a ses besoins. Il nécessite de

recourir a Internet Explorer version 6 ou 7 poucri@ation des contenus. Mos solo respectant
le standard SCORM 2004

2. Création d’'un scénario pédagogique du format SCORM

M ) S Page d'accueil
s Nl M

Choisissez une tache sur les parcours ou les styles MOS :

—{ parcours J{ Styles - Options |

(: Voir mes parcours / Créer un parcours
(_ \_'J

4 Editer « Animation pour le .
|/ web» \ﬁ; Importer une archive

FigureB.1: Page d'accueil du Mos solo

» Etape 1 :Sur la page d’accueil du mos solo, on choisit ctéeparcours. Dans la fenétre
apparue, on va saisir un titre du parcours en ceastle style formation, puis on fait la
validation par OK.

) Créer un parcours

Titre : Diagramme de flux de donnees

Code : diagramme_de_flux_de

Type : Formation V: ?

Style : | S

Langue : | Francais ¥

oK Annuler

FigureB.2: Fiche de création du parcours.
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» Etape 2:0n effectue un clic-droit sur le titre du parcoetson choisit ajouter une
séquence comme module. Dans la fenétre apparus tapons un titre de séquence et on

valide par OK.

B Ajouter une séquence

Tire:  Ingenerie e logicel |
Description : ' I
Mots-clés: | EL

Modéle : | &,

| OK || Annuler |

FigureB.3: Fiche d’ajout d’une séquence

» Etape 3:0On effectue un clic-droit sur le nom de séquencerethoisit ajouter un

document comme chapitre.Puis tapez le nom du chagtitalider par OK.

) Ajouter un document

Tre : gramme de flux de donnees |
Description : | |
Mots-clés : | |
Emplacement : .G ‘Mntroduction générale.docx | |m

"] Référence

| oK | li Annuler |

FigureB.4: Fiche d'ajout d’'un document

» Etape 4:0n effectue un clic droit sur le nom dudocument.I8umenu contextuelle,
nous sélectionnons ajouter une activité. Puis dsitga nom d’activité et faire la

validation par OK.
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] Ajouter une activite

Titre : murs

Description : | ce cours permet de comprendre les technigues pour fai
Mots-clés :

Emplacement :

oK N Annuler

Figure B.5: Fiche d’ajout d’'une activité.

3. Fonction principale

Creéation et édition de parcours et d'activites aumat SCORM 2004 (formation,
présentation, questionnaire, base de connaissaésentiel, classe virtuelle, coaching
et cursus).

Interface graphique indépendante du contenu dedfitmmet interchangeable.

Version imprimable du parcours (plan, pages, giossaétadonnées, notes).
Visualisation en un clic des pages en cours detaari®n.

Importation depuis le catalogue des contenus desyapcuments, séquences, activités
et modeles par glisser-déposé.

Activités "référence" pour créer des parcours stumdiquer le contenu.
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