AR A R Cﬂf’l’

sl ’ . LT 7/'2’\)
Al Adal jianall 4, 33 el 4y seaall ‘ r/’@@l/u [

République Algérienne Démocratique et Populaire
Ministére de Ienseignement 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
Filiére : Informatique

Option : Ingénierie des Medias

Théme :
Réutilisation des scénarios
Pédagogiques
Encadré Par : Présenté par :
Mr. BOURBIA Riad ZENATI Omar
CHOUALI Mohammed Amin

/




Remerciements

Au nom de Dieu clément et miséricordieux, le grand merci lui revient, celui qui nous a créés,

Sformés, et nous a données la forme qu’il a voulue.

Ce mémoire représente I'achévement de plusieurs années d'un long travail qui n’aurait pu
voir le jour sans la participation, ['aide, les conseils, ou encore la présence de nombreuses
personnes.

Mes remerciements les plus vifs, vont en premier lieu a mon encadreur Mr BOURBIA RIAD,

qui m’a dirigé, orienté, conseillé et aidé dans I’élaboration de mon projet.

Je tiens également a remercier le président du jury ainsi que les examinateurs qui ont accepté

de juger mon travail et évaluer sa valeur scientifigue.

J'exprime également mes gratitudes a tous les enseignants qui ont Corroboré & ma formation

aussi bien primaire qu universitaire.

C’est un énorme remerciement que j'adresse maintenant & mes parents. A tous ceux et celles

qui directement ou indirectement de prés ou de loin m’ont aidé a réaliser ce modeste travail.



Résumé

B e e e e e e e S e e e e e T e S R A e

L’enseignement a distance est devenu un atout important de I’offre de formation des
universités, 'un des premiers intéréts de [’utilisation des systémes de réutilisation
pedagogique dans une situation pédagogique est la rapidité et la facilite avec les quelle un
enseignent peut créer I’information.

La maitrise de la complexité des situations d’apprentissage instrumentées et les besoins accrus
de partage, d’échange et de mutualisation exigent des efforts de formalisation, qui n’étaient
pas nécessairement indispensables dans le cas de la formation traditionnelle. La modélisation
des situations d’apprentissage apparait, ainsi, de plus en plus nécessaire, et doit permettre de
rendre explicites et transférables les nouvelles pratiques.

Le présent meémoire vise a fournir aux enseignants-concepteurs, un outil pour la conception,
I’adaptation, la réutilisation et I'importation de scénarios ainsi que leurs partages entre
concepteurs.

Dans le projet de la réutilisation pédagogique. La spécification et la description des scénarios
n’impose pas de modele pédagogique particulier mais peut étre utilisée avec un grand nombre
de modeles pédagogiques. Les scénarios étaient décrits de fagon plus formelle, et la tiche de
réutilisation ¢€tait mieux définie par interopérabilit¢ d’informations pertinentes 4 partir du

fichier XML du scénario.

Mots-clés : E-Learning, Ingénierie pédagogique, scénario pédagogique, langage de

modélisation, métadonnées, spécification XML.
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Introduction générale

Aujourd’hui, I’enseignement, connait plusieurs formes. Dans sa forme la plus simple et la
plus connue, les apprenants doivent étre présents (physiquement) dans un lieu commun sous
la supervision d’un enseignant, il s’agit de I’enseignement classique. Une autre facon
d’enseigner consiste a utiliser I’ordinateur a I’aide des logiciels installés permettant de
transmettre des informations a I’apprenant via des contenus multimédia interactifs, il s’agit

dans ce cas de I’enseignement assisté par ordinateur (EAQ) dans sa forme primaire.

L’¢évolution de l'informatique et des réseaux, ou plus largement des technologies de
I"information et de la communication (TIC) a permis le glissement de 1’enseignement assisté
par ordinateur « EAO » vers I’environnement informatique d’apprentissage humain « EIAH ».
La version la plus récente de la formation utilise le scénario pédagogique comme moyen de
la conception d’une formation car il offre I’opportunité de déterminer les activités
d’apprentissage qui seront proposées et de définir leur articulation dans le dispositif (scénario

d’apprentissage).

Toutefois, la conception des scénarios pédagogiques est souvent coliteuse en temps, d’ou la
nécessité de les référencer dans le but de les réutiliser. Cette réutilisation permet non
seulement d’économiser du temps et de I’argent mais aussi d’améliorer la qualité et
Pefficacité des scénarios pédagogiques. Pour réutiliser, il faut repérer ct récupérer, cela
nécessite IPutilisation des métadonnées. Par ailleurs, La réutilisation so définit comme unc
approche de développement de systémes selon laquelle il est possible de construire un
systtme a partir de composants existants développés antérieurement. La réutilisation en
informatique, qui constitue actuellement un domaine de recherche a part entiére, a débuté
avec la réutilisation de software (morceaux de code source, éléments de conception, éléments
d’analyse). Llle s'est étendue enswite aux systémes d’information, a I'ingénierie des

documents et enfin & 1'ingénierie pédagogique.
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Problématiques

Dans le domaine de I’enseignement & distance, en retrouve plusieurs outils d’apprentissage ou
les apprenants peuvent consulter des cours en ligne, faire des activités, communiquer que ce
soit avec des apprenants ou avec des enseignants ; et ou les enseignants créent et publient des
cours et des évaluations en ligne a 1’aide des scénarios pédagogiques. Seulement, ce domaine
s’affronte a un certain nombre de problémes, notamment :

® Le premier probléme qui se pose est la structuration des informations et des
connaissances des scénarios pédagogiqués dans le respect des régles d’énonciation
familieres aux utilisateurs. |

¢ Le deuxieme probléme est la réutilisation des scénarios pédagogiques les plus
pertinents conformément aux besoins des enseignants.

° Le troisiéme probléme est la multiplication de plate-forme d’enseignement &
distance et qui sont indépendantes. Ce qui nécessite un grand effort de
standardisation pour pouvoir partager leurs ressources

Objectifs |

L’¢tude qui nous a été assigné consiste & concevoir et implémenter un mécanisme de
réutilisation des scénarios pédagogiques importés depuis d’autres langages de modélisation,
notamment SCORM et IMS_LD. La méthode employée consiste a traiter les informations
repreésentant les métadonnées depuis le fichier XML du scénario cn gardant juste les
informations essentielles qui font partie du fichicr XML pour le rendre exploitable sur la
plate-forme.

Notre mémoire est structuré en deux parties. La premiére partie réservée a 1’état de I’art et qui
introduit dans un premier lieu le domaine de I’ingénierie pédagogique suivi des langages de
modélisation pédagogiques. La deuxiéme partie de ce manuscrit est réservé a la conception et
I'implémentation de notre futur systéme. Le troisiéme chapitre détaille les concepts de notre
modéle de scuativ wise ou pluse ol lu méthode qui assure la réutilisation. Bl enlin le
quatriéme chapitre qui présente 1'implémentation du systéme.

Nous concluons bien évidemment ce mémoire par un bilan et des perspectives.
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Chapitre 1 Ingénierie pédagogique
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1. Introduction

L’apprentissage en ligne est une méthode d’apprentissage reposant sur la mise a disposition
des activités pédagogiques & travers des scénarios pédagogiques dans un environnement a
distance. Outre I’élaboration des scénarios qui posent de nombreuses difficultés a ses
concepteurs ; I'utilisation de ces scénarios dans un dépdt de scénario pédagogiques implique
non seulement que le scénario soit définit en un modéle de structuration cohérent mais
€galement les activités associées aux objectifs pédagogiques soient définies. D’autre part,
pour étre réutilisable, un scénario doit étre indexé de fagcon a en connaitre a la fois leurs
métadonnées, les objectifs pédagogiques visés et les conditions de réutilisabilité [1].
L’objectif du chapitre est d’introduire les notions de scénario, et tous ce qui concerne

I’ingénierie pédagogique.

2. Scénario pédagogique

2.1. Définition de scénario pédagogique

Parmi les définitions existante de scénario pédagogique : « un scénario pédagogique est une
description effectuée a priori et a posteriori, du déroulement d’une situation d’apprentissage
visant I’appropriation d’un ensemble précis de connaissances, en précisant les roles, les
activités ainsi que les ressources de manipulation des connaissances, outils, services et
résultats associés a la mise en ceuvre des activités » [2]. Autre définition de scénario
pédagogique : « un scénario pédagogique est un guide pour I’enseignant et ’apprennent, ce
guide présente une liste de tdches élémentaires & mener avec une description du dispositif

permettant d’opérationnaliser ces tiches » [3].

La modélisation pédagogique concerne la description statique des scénarios pédagogiques que
la description de leur fonctionnement dynamique lors de leur déploiement dans un

environnement informatique.

2.2. Objectifs du scénario pédagogique
»# Le scénurio esl un moyen permettunt aux enseignants d'intégrer les Technologics de
I"Information et de la Communication pour I’Education (TICE) dans une approche
pédagogique. Il vise ainsi & favoriser aupreés des enseignants une appropriation de
l'informatique comme moyen d’enseignement-apprentissage exploité en classe pour
des intéréts pédagogiques identifiés et insérés le plus possible dans une démarche

didactique explicite [w.1].
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» Le scénario vise 4 faire émerger le plus possible du travail des participants les
données significatives des constats recherchés et des points d’appui qui permettent de
donner sens a chaque étape successive de la démarche de formation proposée. Le
sceénario suit le déroulement d'une progression pedagogique. En conséquence,
I"enchainement de ces étapes n’a de sens que si I’animateur atteint les buts fixés avant
de passer a la suite.

» Le scénario pédagogique intégre I'approche pédagogique dans le choix d'outils
appropriés permettant de définir une formation cohérente. Le scénario s'inscrit dans

une démarche qui reléve du paradigme d'apprentissage [w.1].

2.3. Types de scénario pédagogique
J.P Pernin [4] définit trois types de scénarios, les scénarios d’enchainement, les scénarios de
résolution et les scénarios de controles.
a. Scénario d'enchainement : 11 décrit un enchainement séquentiel d'unités
d'apprentissage qui vont se dérouler. Ce lype de scénario est qualifié de prescriptif parce
qu'il décrit ce qui doit étre fait et non ce qui sera ou ce qui a été fait.
h. Scénarin de résolution . Ce scénario s intéresse plus 4 I"apprenant ct au déroulement
d'une unit¢ d'apprentissage et donc c’est la notion de scénario de résolution Pour un
probleme déterming, un scénario pédagogique peut alors décrire -
»  Un plan de résolution de ce probléme,
»  La stratégie de guidage pédagogique associée en cas de non-respect de ce plan
par l'éléve.
c. Scénario de contréle : 11 a utilisé la notion de scénario de controle qui s'applique a une
unit¢ d'apprentissage basée sur la simulation. Un scénario de contrdle pédagogique de
simulation est une description abstraite du contrdle pédagogique d'une simulation et de la
réactivité associée, en termes d'états intermédiaires ou d'actions 2 analyser lors de

l'exdoution de cette simulation [2].

2.4. Critdres de description d'un scénarie pédasagique

2.4.1. Finalité d'un scénario

Un scénario prédictif est établi a priori par un concepteur en vue de la misc cn place d'une
situation d'apprentissage. Un scénario descriptif décrit a posteriori le déroulement effectif
d'une situation d'apprentissage en y incluant en particulier les traces de l'activité des acteurs et
leurs productions.

L'usage des scénarios descriptifs est intéressant dans les cas suivants :
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» aider a I'évaluation des apprenants, en analysant I'ensemble des traces collectées et en
les comparant éventuellement avec un modeéle idéal prédéfini ;

> contribuer a la constitution des profils, permettant d'individualiser l'apprentissage [2].
2.4.2. Granularité d'un scénario
En fonction de la granularité¢ de la situation d'apprentissage visée, on distingue plusieurs
niveaux de scénarios. Un scénario de déroulement d'activité décrit une activité ¢lémentaire, un
scénario d'enchainement d'activités décrit l'organisation d’une séquence d'activités et un
scénario de structuration pédagogique décrit la structuration d'unités de haut niveau tel que les

cours, modules, etc. [2].

2.4.3. Degré de contrainte d'un scénario

Un scénario contraint décrit trés précisément les activités a réaliser et laisse un faible degre
d'initiative aux acteurs de la situation d'apprentissage. Un scénario ouvert ou adaptable décrit
dans les grandes lignes les activités a réaliser et permet de déléguer aux acteurs humains les

choix ne pouvant étre anticipés sans nuire a la qualité des objectifs d'apprentissage poursuivis

[2].

2.4.4. Degré de personnalisation d'un scénario

Un scénario prédictif est générique si son exécution est identique d'une session a I'autre alors
qu'un scénario adaptatif prend en compte des profils-type et permet l'exécution conditionnelle
de plusieurs scénarios personnalisés se distinguant par la nature des interactions proposées ou

des ressources mises a disposition. [2]

2.4.5. Degré de formalisation d'un scénario

Un scénario informel est congu selon des régles empiriques par des enseignants pour les
besoins de leur enseignement. Un scénario formalisé utilise un langage de modélisation
pédagogique afin d'en favoriser le partage ef In réntilisation entre communautée de pratique.
Enfin, un scénario automatisable est un scénario formalis¢ utilisant un langage de

modélisation pédagogique afin d'en assurer l'automatisation partielle ou totale. [2]

2.4.6. Degré de réification d'un scénario

Un scénario abstrait décrit les composants de la situation d'apprentissage en termes abstraits
sans tenir compte des conditions de mise en ceuvre alors qu'un scénario contextualité décrit
précisément les composants réels associés au scénario abstrait en termes d'affectation des
roles a des personnes physiques, de planification, de mise a disposition des ressources de

connaissances, services ou outils. L'intérét principal de dissocier scénarios abstraits et
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scénarios contextualités est de faciliter la réutilisation en assurant un fort degré d'adaptabilité

des scénarios a des contextes différents. [2]

2.5. Phases du cycle de vie d’un scénario pédagogique

Selon J .P-Pernin, A .Lejeune : comme pour 1’étude de tout objet, nous devons distinguer la
phase de gencse, la phase d’utilisation proprement dite ainsi que la phase d’évaluation qui
permet d’apprécier les apports liés & son introduction. Nous définissons le cycle de vie des

scénarios comme étant composé de quatre phases principales. [4]

cenario

adapté |
+
Conception Contextualisation Exploitation Retour d’nsage
- Créer Seénario -Affecter Stérario PRLE | oo -Evaluer Scénari
SR T abstratt »  Phoifier T~ contextualie > -Observer -pefspecn]* Décontextualisar ™  1P¢
-médiatiser :
. -Controler Cataloguat
- Adapter ~Instrumenter g

-Affimer

Réutilisation

Figure 1.1,; Les quatre principales phases dn cycle de vie des seénarins [4]

2.5.1. La phase de conception initiale

Cette premicre phase permet de définir a priori et en termes généraux 1’organisation et le
déroulement de la situation d'apprentissage. Cette tiche peut &tre confiée 4 un enseignant dans
le cadre de la mise au point de ses propres séquences pédagogiques ou encore a un ingénieur
spécialisé dans le cadre d’un processus industrialisé ou semi-industrialisé de formation. Elle
requiert des compétences en ingénierie pédagogique ainsi qu’une connaissance dus processus
d’acquirition par le public concerné des connaigsances gpdeifiquos viséos. Lo résultat de la
phase de conception initiale est un scénario abstrait qui ne tient pas compte des conditions

précises de mise en ceuvre.

2.5.2. La phase de contextualisation
La phase de contextualisation permet & un enseignant de définir les conditions de mise en
place d’un scénario abstrait dans une situation concréte de formation. On distingue plusieurs

types de tiches de contextualisation :
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» la planification des activités permet de fixer précisément les conditions de
déroulement de chacune des activités (durée, date de début, date de fin, etc.).

> laffectation des roles précise le nom des personnes physiques qui occuperont les
roles-types définis au sein du scénario abstrait, ainsi on peut associer le nom d’un
enseignant au role de tuteur et une liste d’apprenants & un groupe de travail.

> la médiatisation consiste a créer, réutiliser ou adapter les ressources de manipulation
de connaissances nécessaires a la réalisation des activités. Ces ressources, numériques
ou non, peuvent €tre préexistantes ou bien créées pour les besoins du scénario
concerne.

» Dinstrumentation consiste a créer, réutiliser ou adapter les outils et services
nécessaires a la réalisation des activités. Les outils et services peuvent également étre

préexistants ou non.

2.5.3. La phase d’exploitation

La phase d’exploitation concerne la mise en ceuvre du scénario contextualité en situation
effective de formation. Ses différentes facettes (organisation des activités prescrites, régles
d’observation et de régulation) serviront de base a I’activité ettective des différents acteurs de

la situation d’apprentissage.

2.5.4. La phase de retour d’usage

La derniére phase du cycle de vie des scénarios s’attache a établir un bilan des activités
réalisées lors du déroulement d’une situation sous-tendue par un scénario d’apprentissage.
L’objectif est double : d’une part évaluer I’efficacité du scénario en termes didactiques et
pédagogiques, et d’autre part, étre en mesure de réutiliser dans un contexte différent les

différentes formes des scénarios manipulés au cours des phases précédentes.

3. Standards et normes pédagogiques
J.1. Définition
D’abord nous accordons la notion des deux termes : standard et norme.

» Norme : un ensemble de régles de conformité qui sont ¢dictées par un organisme de
normalisation, comme 'ISO (International organisation for stundurdisution) uu niveuu
international.

» Standard : un ensemble de recommandations développées et préconisées par un

groupe représentatif d’utilisateurs.
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Plusieurs travaux et études portent sur la réalisation des standards, normes et labels au niveau
international et frangais. On peut citer la définition d'une norme ISO (International
Organisation for Standardisation), les standards techniques tels qu'AICC (Norme de e-
learning déviée des normes de I’aviation civile Américaine (Aviation Industre CBT
Committee)), SCORM (Sharable Content Object Reference Model) sur I’e-formation. Ces
efforts de normalisation et de standardisation visent & répondre aux questions relatives a

l'interopérabilité des technologies et des contenus entre les plates-formes d’e-formation [S].

3.2. Objectifs de normalisation
L’enjeu central se résume a cing défis de base [6]:

» Accessibilité : permettre la recherche, I’identification, 1’accés et la livraison de
contenus et composantes de formation en ligne de fagon distribuée.

> Interopérabilité : permettre I’utilisation de contenus et composantes développés par
une organisation sur une plateforme donnée par d’autres organisations sur d’autres
plateformes.

» Réutilisabilité : permettre la réutilisation des contenus et composantes a différentes
fins, dans différentes applications, dans différents produits, dans différents contextes
et via différents modes d’accés.

» Durabilité : permettre aux contenus et composantes d’affronter les changements
technologiques sans la nécessité d’une réingénierie ou d’un redéveloppement

» Adaptabilité : permettre la modulation sur mesure des contenus et des composantes.

3.3. Les normes et standards en formation 3 distance
Nous présentons dans cette section, les normes et standards les plus importants dans le
domaine pédagogique et plus particulierement ceux qui concernent les objets pédagogiques.

Pernin et Lejeune définissent deux principales approches et qui dominent actuellement :

» TL'approche par les ressources.

> L'approche par les aclivilés.
La prenere ulilise un paradigme des objets pédagogiques et met en avanl le partage et la
réntilisation de ressonrees Tes travaux dans ce dernier domaine ont notamment abouti a la
spécification LOM qui définit un jeu de métadonnées permettant 1’indexation des objets
pedagogiques, alors que la seconde s'appuie sur les notions d'unités d'apprentissage, d'activité
et de scénario pédagogique. L approche centrée sur les ressources repose sur les notions de

briques et d’agrégation [2].
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4. Les Métadonnées

Les métadonnées ont pour but d’ajouter une information de nature sémantique aux objets
pédagogiques de maniére a obtenir une description aussi précise que possible.
Etymologiquement, les métadonnées sont des données sur les données, afin de donner des
informations sur leurs contenus. Dans une bibliothéque, les métadonnées sont les données qui
nous permettent de localiser un ouvrage selon son auteur, son sujet, sa date de publication,

etc.

En formation en ligne, les métadonnées nous permettent de récupérer plus efficacement les
diverses ressources éducatives sur Internet en facilitant la recherche par des descripteurs ou

marqueurs. Un exemple de telle métadonnée est donné dans cet extrait de page Web

<meta name="GENERATOR" content="Web Expert 2000">

Figure 1.2 .Exemple de Métadonnée.

Cette ligne définit une métadonnée « GENERATOR » (champ « Name ») & laquelle un
contenu (champ « content ») est associé. Le role des métadonnées dans le domaine de la
FOAD est donc de permettre aux systémes de formation d’interpréter la fiche descriptive des
objets pédagogiques, qui peut étre incluse dans la ressource elle-méme en entéte ou fournit
dans un fichicr séparé, pour pouvoir traiter la ressource conformément aux cxigences ou
particularités qui y sont énoncées [6]. Il existe plusieurs modéles de métadonnées, nous

présentons dans ce qui suit le Dublin Core Meta data Initiative et Learning Object Meta data
(LOM).

4.1. DCMI (Dublin CoreMetadata Initiative)
Dublin Core Meta data Initiative Set (généralement appelée comme Dublin Core, ou DC) du
DCMI est de la catégorie normes de métadonnées. C'est la spécification de métadonnées la
plus répanduc, destinée 4 la description des ressources de difféients dotaines, pout Laciliter la
recherche et la récupération de tout type de ressources snr le Weh
Le Dublin Core est un ensemble de 15 éléments de métadonnées, ayant trait :

» au contenu: Titre, Description, Sujet et mot-clé, Source, Portée, Type, Relation,

» 4 la propriété intellectuelle: Auteur / Créateur, Collaborateur, Editeur, Gestion des

droits,

> alaversion: Date, Format, Identificateur de la ressource, Langage.
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Enfin, il ne faut pas oublier que le Dublin Core a été proposé pour faciliter la recherche de
ressources peu complexes. Il ne prétend pas répondre aux besoins et a la complexité de tous

les domaines et besoins [7].

4.2. LOM (Learning Objet Metadata)

ARIADNE et IMS ont collaboré pour définir un ensemble commun de métadonnées. Ils sont
impliqués dans le processus de standardisation de I’ « Educational Metadata Learning
Technology Standards Committee » de I’'IEEE, définit les attributs nécessaires pour une
description compléte des « objets pédagogiques ».11 est adopté par la plupart des organismes
de standardisation (IEEE LTSC, IMS, ADL, ARIADNE) et le plus souvent adapté dans le
cadre des profils d’application (SCORM, CanCore, etc..).

L’objectif du LOM est d’indexer des objets d’apprentissage pour les réutiliser dans des
curricula, il est fondé sur le principe du « share and reuse ». Le LOM reprend toutes les
métadonnées du Dublin Core en le détaillant davantage puisque le Dublin Core est un modéle
de metadonnées générique défini pour étre appliqué a tout type de document numérique. [8]
D’une maniere générale, ce standard spécifie la syntaxe et la sémantique des métadonnées et
définit ¢galement 1'ensemble des attributs nécessaires 4 une description précise et compléte
des objets pédagogiques selon neuf catégories de IEEE dans chacune d'entre elles plusieurs
€léments peuvent étre répétés (parfois de fagon récursive) [9]. Les catégories sont les

suivantes [8] :

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

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

3. Métadonnées sur les métadonnées : C'est un ensemble de métadonnées sur les
meétadonnées décrivant l'objet pédagogique. Cet ensemble décrit le schéma ou la
specification utilisée. Il est possible de satisfaire 4 plusieurs schémas et de définir des

liens dans un systéme de catalogue connu.

10
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4. Les informations techniques : Cette catégorie décrit les exigences techniques en
terme de navigateur (type, version), de systéme d'exploitation ou les caractéristiques
comme le type des données ou format (permettant d'identifier les logiciels nécessaires
pour les lire), la taille de I'objet numérique (en octets), sa localisation physique (URL
Uniform Resource Locator ou URI UR Identifier), des informations pour installer
l'objet pédagogique et sa durée (en particulier pour les fichiers de type son, animation
ou vidéo).

5. La partie pédagogique : Cette catégorie permet de définir les conditions d'utilisation
de la ressource : Comment celle-ci doit étre utilisée, savoir quel est son type (exercice,
figure, index...), son niveau d'interactivité (de trés faible a trés élevée), a qui s'adresse
la ressource (apprenant, enseignant, auteur...), le contexte (université, formation
professionnelle, école primaire...) ou la tranche d'dge a laquelle s'adresse la ressource.
C’est souvent par ces caractéristiques que 1’on améliore ’exploitation du contenu
pédagogique.

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

7. L'aspect relationnel : Cette catégorie couvre les différents types de lien entre les
objets qui peuvent étre de granularite ditterente. 1l est en particulier possible de décrire
différents niveaux d'agrégation grice aux relations d’appartenance ou de composition :
L'élément « Niveau d’agrégation » propose quatre niveaux ct pcut étre appliqué
implicitement 4 deux types d'objet : Une ressource numérique ou un élément de
structuration pédagogique.

8. Annotation : Cette partie regroupe les commentaires sur I“utilisation de la ressource
ainsi que les détails relatifs 4 ’auteur et 4 la date de création des commentaires.

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

Enfin, ce madele a des limites qni sant [10] -

» La définition d’nun ohjet pédagogique (granularité, structuration).

v

La pédagogic qu’clle implique.

L’absence de prise en compte des activités induites.

Y v

Le paradigme « share, reuse ».

Les différents profils du standard.

v
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S. Conclusion

Une situation d’apprentissage, est une démarche mise en place par l'enseignant, lors de
laquelle il organise un espace de réflexion pour ses éléves. 11 décrit alors un énoncé que 1’on
appelle scénario pédagogique. La formalisation de ce scénario est faite & travers un langage de
modélisation pédagogique.

Dans ce chapitre, Nous avons présenté des notions appropriées sur les scénarios
peédagogiques, ainsi que des normes et standards destinés pour la FAD. A partir de ces
notions, nous avons essaie d’¢laborer un modele de scénario, et qui sera présenté dans le

chapitre conception. Dans la section suivante, nous présentons les langages de modélisation

pédagogique.

12
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1. Introduction

Les principaux enjeux de la standardisation et de la normalisation sont de trouver des régles pour
faciliter I’usage et le partage des ressources et de rendre interopérable les techniques entres elles
quels que soient la plate-forme ou I’environnement technologique de ’enseignement a distance
utilisé.

Les normes facilitent le travail du concepteur du matériel éducatif, en donnant accés a de large
dépdts d'objets ou ressources pédagogiques réutilisables. Les normes incitent également a créer

des contenus modulaires plus faciles @ maintenir et a mettre a jour.

2. Les langages de modélisation pédagogiques

Les langages de modélisation pédagogiques sont apparus en se focalisant sur l'utilisation des
ressources que sur les ressources elles-mémes proposant une dissociation formelle entre activités
et ressources. Ces langages proposent en générale un modele d’information reposant snr des
concepts, les relations entre concepts et leur sémantique ainsi que 1’expression formelle
(représentation formelle du modele) de ce modeéle dans un langage compréhensible par

I’ordinateur (XML par exemple).

3. LOM

3.1. Ohjectif du T.OM (I.earning Ohject Metadata)

Te TOM ne proviend pas duomonde docimmentaing il a SE erdd pan des mlormabiciens 1 objechl’
du LOM est d’indexer des objets d’apprentissage pour les réutiliser dans des curricula [11]. Il est

fondé sur le principe du « share and reuse ».

A 'origine, il s’agissait de réutiliser les objets pédagogiques dans des unités de plus haut niveau,
comme des hypertextes, des simulations, des ressources d’apprentissages plus ou moins
interactives. Ce principe de réutilisation pose cependant un certain nombre de questions : quels
sont les usages effectifs de réutilisation ? Pour quels besoins ? Qui veut réutiliser ces grains ct

pourquoi ? Comment construire une solution de formation par agrégation ?

3.2. Un modéle de structuration sous jacent

Le modele de structuraton du LOM comprend :

» Des unités de structuration (curriculum, cours, legon),

» 4 niveaux de ressources de granularités diverses.
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LOM : Le modeéle de structuration sous-
jacent

} Construction par
agrégation de briques :
le bon paradigme 7

} granularité

} granularité

Figure 2.1. LOM, le modele de structuration sous-jacent[11]

C’est un modele de structuration basé sur des grains de quatre niveaux. Des médias peuvent étre
constitués d’autres médias qui peuvent eux-mémes étre décomposés. Cette notion de granularité
est aujourd’hui parfois remise en cause. Les structures de haut niveau — legon, cours et
curriculum — se prétent bien & certains enseignements et trés mal a d’autres. Ce qui conduit &

s’interroger sur la pertinence d’une construction par agrégation de briques.

4. EML (EducationalModellingLanguage)
Cette norme est issue des travaux de recherche européens.L' EMLdécrit une situation

d'apprentissage avec les éléments suivants :

Y."

les objectifs: connaissances ou habiletés a acquerir

lac +Alac: lac antanre Aa 'annranticenma
B e IR SRR S S S H e i)

les activités réalisées

A A

I'environnement d'apprentissage

» les contenus
Le concept d'unité¢ d'apprentissage (unit of learning aussi appelée unit of study ou unit of
Instruction) représente la plus petite unité¢ définissant un modéle d'apprentissage(accompagnée
des ressources et des services requis pour atteindre un ou plusieurs objectifs d'apprentissage).Ces

unités d'apprentissage peuvent correspondre, par exemple, a des cours, a des modules de

ons, Un EMIL est reladvement Indénendant des diverses theories

d'apprentigsage.

14



Chapitre2 Langages de modélisation pédagogique

m

C'est 'EML de I'OUNL (Open University of the NetherLands) qui a été choisie comme base pour
la production d'un EML fédérateur, parce qu'il correspond le mieux & la définition et aux normes

internationales en vigueur. Le résultat a donné lieu a la spécification IMS-Learning Design (IMS-

LD) [12].

Unité pédagogique

Est compose de

b — ey

R Activite Environuement
B4 Las actines sont au
centre du processus \yProdus

Résultat

Role

Realeee dany

Est compose de

Objet

Figure2.2.Unité pédagogique EML[12]
5. SCORM (Sharable Content Object Reference Model)
SCORM st nn madéle de éféence pow le palage de coulenus, une spécification crée par
I’ADL (US) permettant de créer des objets pédagogiques. Permet aux systémes d'apprentissage
en ligne de trouver, importer, partager, réutiliser, et exporter les contenus d'apprentissage, fondé
sur le concept « d’objet de contenu partageable » puisque le contenu est séparé des contraintes
liées au contexte et aux spécificités du logiciel d’exécution[ 12

Le SCORM de ADL (Advanced DistributedLearning) s’impose aujourd’hui comme le standard

1
Ie

en matiére de conception de cours et de plates-formese-learning (LMS : Learning Management
Systems).Le SCORM vise le Web comme principal moyen pour offrir I’instruction, implémenté
dans la plupart des plates-formes d’e-formation.T.e modéle est fondé snr le eoncept de contenn

partageable et comprend trois éléments majeurs :

15
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» SCORM Content Aggregation Model, pour la structuration de contenus ;

SCORM Proposition : Le modéle
d’agrégation

I Aduquerﬁvm un
objet est décrit  laide

SCO = Shareable W d'on sous-ensemble
Content Object spécifique 2u LOM

Figure 2.3 SCORM, le modéle d’agrégation[11]
» Run Time Environnement, pour la gestion administrative des contenus dans le LMS
atravers la définition de ’environnement d’exécution et 1’API de communication ;

» Sequencing and Navigation Model, qui définit les régles de parcours et de séquencement.

SCORM Proposition : I'environnement

d'exeécution
A N LUy AT AT L
SCO = Shareable e Loarn
Content Object Bsrdsnss
2. Chagque SCO doit retourer ay System
LME Titst dan manipulstians
| d'un apprenant donnd /
Stadent A
SCO 1 : paszed
B 1. L'utilisateur utilse un SCO 3. Uinformation
. concernant Futilisation
du SCO est stockée
dans une base
T'lgmr xd ﬂ(‘ﬂn?\f 17 |\||Ih|l|lu P il -_] ‘L\'Ll.lll‘..‘-ﬂ[ll]

Pour la structuration des contenus, le modéle SCORM d’agencement des contenus «

SCORMContent Aggregation Model », contient trois classes d’OPs : I’agrégation dc contenu

(Content Agpresntion), Punité de base SCO (Sharable Content Obj=ct) of la ressouve Asset]12),
Il définit unc structurc arborescentc de représemtation, issuc de Papproche classigue

d’enseignement, avec au plus haut niveau le cours (organisation), composé de blocs (ouitems),
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eux-mémes composés de blocs plus petits ou de SCO. Le SCO représente le niveau leplus fin de
contenu susceptible d’étre réutilisé. A ce titre, il se veut subjectivement le pluspetit possible et
indépendant d’un contexte pédagogique, et objectivement indépendant del’exécution d’autres

SCO. 1I est congu tel que tout LMS muni d’un environnementd’exécution SCORM puisse le
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nces de SCORM sera « RAID y - Réutilisable, Adccegsible,
Interopérable, Durable.Ces exigences sont appelées les « capacités ». En plus de ces « capacités »,
un autre concept général du SCORM est « I'hypothése sur le Web », laquelle affirme que le
Web constitue la meilleure occasion de maximiser I'accés au contenu d'apprentissage et la
réutilisation de ce contenu. ADL a émis cette hypothése pour plusieurs raisons :

» L'infrastructure du Web et les technologies qui reposent sur le Web sont en pleine

croissance et constituent une base pour les technologies d'apprentissage.

» Il n'existe pas encore de normes universellement acceptées concernant les technologies
d'apprentissage sur le Web.
rr =4
» Les contenus basés sur ie Web peuvent étre présentés sur a peu prés n'importe quel

support (ex. CD-ROM, systéme autonome ou environnement en réseau).

généralement un mode d'apprentissage "classique” basé sur la structuration de ces contenus en
legons, cours, modules, etc. et sur un suivi axé sur la consultation de ressources pédagogiques.
[12] propose un autre point de vue pour concevoir un scénario pédagogique qui consiste a décrire
des unités d’apprentissage 4 I’aide de langage de modélisation pédagogique (EML).

5.1. Conditionnement du contenu (SCORM Content Packages - CP)

Pour faire faciliter I"échunge de contenn d’apprenfissage enite un développeur do contenu ¢t
LMS, on utilise un Conditionnement dn contenu (Content Package) grice a la notion de Manifcst

qui a des informations nécessaires (présenté dans ie format XIVIL).
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Content Package——, Marifest
Metadata
Marifest File Organizations
(imsranifest.xarl) > Resources
(sub)Manifest(s)

Physical Files ]

(The adtual Content, Media,
Assessment, and other file)

Figure 2.5.Conditionnement du contenu (SCORM Content Packages)[13]

a. Le fichier XML qui s’appelle Manifest : comme IMS Manifest quidécrits tous les
contenus, leur organisation et tous les ressources renfermés dans ce CP.
b. Les fichiers de contenu d’apprentissage (Assets et SCOs).
¢. Meéta-données (SCORM Meta-Data) : Le CAM dispose aussi des spécifications décrivant
pour les unités de contenu (COs, SCOs ou Assets).
Elies sont des Méia-données. Ces informations rendent les Assets ef ies SCOscherchable,
réutilisable et découvrable par des LMS et permettent aux apprenants de trouver vraiment le
contenu d’apprentissage qu’iis veuient.
0. Le langage de modélisation pedagogique IMS-LD
6.1. Introduction
IMS Tearning Design (IMS 1.D) proposée en février 2003 par le consortium américain TMS est
largement inspirée des travaux de Koper sur les langages de modélisation pédagogique. L intérét
majeur de cetfe proposition repose su i
d’indexation et de réutilisation, ainsi que sur son indépendance du sysiéme d’impiémentation, ies

unités d'apprentissage étant exprimées in fine sous forme de documents structurés au format
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M
A R R
Unité d'apprentissage

Est composé de

Est composé de

Est cgmposé de

effectuce dans ENVIronnement

Réble Activité

réalise

S raduit

Les activités sont au IR
centre du processus Résuitat

Resource

Figure 2.6 : IMS-Learning Design, scénariser les unités d’apprentissage[11]

L’unité d’apprentissage est composée d’un scénario pédagogique qui décrit son déroulement.
Une Unité d’apprentissage est décrite dans un fichier XML appelé un content package. I s’agit
d’un fichier ZIT' compressé vowprenant un fichler manifeste et d autres fichiers composant le
contenu a afficher. La présence de ces derniers dans le fichier ZIP n’est toutefois pas obligatoires,
dans la mesure ot le contenu ne doit pas obligatoirement étre présent localement : le contenu peut
en effei éire (appelé) par URL, ei done se trouve virtuellementi n’imporie ol sur Iniernei ie fichier
ZIP ainsi constitué est appelé unit of learning (unité d’apprentissage).La figure suivante montre

sa structure, la partie centrale étant le manifeste.

'gnité d’apprentissage

Manifeste
Meétadonnées
Organisation LD

Ressources: ressource
Sous-manifestes

Fichiers physiques
Le contenu des ressources:
HUML, hMédia, Tieserripnan

Des activiés, etc.

Figure 2.7.Conditionnement du contenu (IMS- Content Packages)[15]
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» Le manifeste contient les métas donnés de 1’Unité d’apprentissage et en particulier, un

nom fixe et prédéfini pour des fins de repérage, et possiblement d’autres propriétés.

» La section « Organisation LD » est la structure LD décrite plus haut, y compris les

» La section « Ressources » liste toutes les ressources (rdles, activités, objets

d’apprentissage, services, prérequis et objectifs d’apprentissage) incluses dans le design

avec leurs adresses si elles sont spécifiées anu moment de la conception
. 2 s 2
Cette section peut aussi contenir des sous-manifestes si d’autres Unité d’apprentissage sont

imbriquées dans le design. Les fichiers physiques correspondent aux ressources qui peuvent étre
inclues ou non dans le content package. Le content package contient toute 1’information
nécessaire sur une Unité d’apprentissage, dans un format XML qui peut étre lu par n’importe

quel systéme de diffusion ou plateforme conforme a la spécification IMS_LD.

6.2. Spécification IMS-LD

Les spécifications de ce langage ont été mises au point par le consortium IMS. I est directement
issu du modéle EML-OUNL précédemment décrit. IMS LD est un langage de modélisation
pédagogique qui permet de décrire de maniére formelle un scénario pédagogique. 1l s’agit d’un
langage permettant de spécifier formellement le déroulement d’une unité d’apprentissage. IMS

LD est un méta-modele comprenant un modele conceptuel, un modéle d’information et un

311 Fd "3

modéle de comporiewent {16].

6.3. Le méta modéle d’IMS LD
IMS Learning Deatgn g’appuic sur lo principe suivant [17]: dany un processus d’apprantissags,
chaque personne a un rdle (apprenant -Jearner- ou enseignant -staff-) et cherche a obtenir certains

affantziant A
CLLIL b

an A’ anmnmranticonos of!‘r\n Aa
O Wil viivwviLu u uPle U

o
ulLOJHEU wvuuvu

Le concept majeur d’un Learning Design (LD), nommé «méthode » (method), est un élément qui
permet de coordonner les activités de chaque rdle dans 1’environnement associé pour atteindre
certains objectifs d’apprentissage en fonction de prérequis. C’est 1’élément par lequel le

processus d’apprentissage est défini et a partir duquel tous les autres concepts sont directement

ou indirectement référencés. 1.’environnement contient une collection structurée de learni ing
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objectset de services appropriés qui vont étre utilisés pour la réalisation des activités. Les
Learning objects sont les différentes ressources numériques ou non, manipulées dans les
activités. On trouvera par exemple des pages web, des livres, des outils (traitement de texte,

calculatrice, etc.), des instruments (microscope, etc.).

ac annlinatinne gdndrianas An aa A
LV ) u.t}tulvuuuuo 5\.:11\./11\.1!.4\.;.} WALLIIIL WIS o

comme les forums de discussions, les outils de communication synchrone (chat), les outils de

conception car cela obligerait Iutilisation des mémes outils pour toutes les instances du modéle.
Or certains outils demandent des configurations dynamiques comme par exemple un outil de
discussion synchrone qui peut étre réservé pour certains groupes d’utilisateurs qui ne sont connus
que lors de I'instanciation. Pour régler ce probléme la spécification propose une description

précise de différents types de services indépendamment de leurs conditions d’utilisation.

ion naédacsacinnoag
tign pecagegiques

Il existe des outils quteurs ou éditeurs ainsi que les players. Les outils auteurs, dédiés a la

dans le web nous découvrons : Reload LD Editor [RELOAD], Alfanet LD Editor [ALFANET],
Cosmos Editor [UNFOLD COSMOS], Copper Author [COPPERAUTHOR] Les players
permettent d’exécuter les unités d’apprentissage congues (Coppercore [COPPERCORE], SLeD
[SLED], Edubox et Reload Learning Design Player [RELOAD]).

7. Le langage XML
7.1, Définition

XML (eXtensibleMarkup Langage), signifie « langage de halieage extencihle w de facon plus
détailiée, c’est un langage de description et d’échange de document structurés. Développé par le
W3C, XML n’est pas un simple langage de balisage : ¢c’est un méta langage utilisable pour créer
notre propre langage .11 nous permet ainsi de séparer le contenu d’un document de sa présentation

et de définir notre propre langage pour décrire ce contenu.

2]
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“
8.2. La syntaxe du XML

» Un élément XML est délimite par deux balises méme nom. (<balise></balise>), il peut

contenir de texte ou de d’autres balises, cependant toute balise ouverte doit étre fermée

(contrairement au HTML).
= T aa halicas Anivrant 4ra Anrrantam mhmandaa
s AAVD UULIOWD UUVILIVVILIL VLl VULLIVULVLLIIVLIIL J.Llll}ll\-lu\dvx)
> Les noms de balises peuvent contenir des chiffres, des lettres ou d’autres caractéres.
T T agname no montvant ansmes s ane o 1 ot e A 1mm gt ama Aa s ndrak o
P LoD LIVLILY LI y\zuv L vuLiiviivel PCI.J. 11 vy vu 1 Dlé.u.\u u yuuvbuauuu
» Lesnoms ne peuvent commencer par les lettres XML.
» L’XML fait la différence entre majuscules et minuscules (ainsi <balise> est différente

de<BALISE>).

» XML tolére les caractéres accentués pour cela, il faut ajouter au fichier XML 1’entéte
suivant :
= « 150-8859-1 » 7>

< P XMI vercion =« 1 0 w ancndin
S AML version = « 1 U » encodin

> Une balise peut contenir un ou plusieurs attributs, dont les valeurs doivent étre mises

Un fichier XML est représentant les regles précédentes est dit « document XML bien formé »,

¢’est-a-dire qu’il respecte la syntaxe XML

8.3. Les documents XML comme support de stockage

Le XML, pour eXtensibleMarkupLangage signifie langage de balisage extensible, estbasé sur un standard,
ie SGML (ISO 8879)StandardizedGeneraiizedviarkupLanguage.

Comme son nom I'indique, XML n’est pas un langage fini. Il s’agit plutét d’un métalangage
utiisable pour créer son propre langage. Il et congu avec la possibilité de oréer ma propro syntaxo. Il noua
permet de séparer le contenu d’un document de sa présentation. XML est portable puisque codé
en Unicode, et il peut décrire les données sous la forme d’un arbre ou d’un graphe. 1l présente aussi
quelques inconvénients comme I"acces aux données, cet aceés est lent a cause de I°analyse (parsing).

3.4. Pourquoi XMi.?

Le métalangage XML s’est imposé pour sa capacité acatégoriser 1'information sans porter

atteinte a l'intégrité des documents traités. Comme les bases de données relationnelles, leXML

"classe" le contenu, mais ne démantéle pas pour autant le document en "rangeant" les informations dans des tables
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et autres colonnes comme c’est le cas avec le modele relationnel. Le document XML est conservé dans sa forme
initiale.

9. Conclusion

L'émergence récente des langages de modélisation pédagogique constitue un premier type de

- T L I o
Loralisauon aes ielatoils Clue acte

urs,
activités, ressources, outils et services. En particulier, la spécification IMS Learning Design
repose sur un modele conceptuel détaillé ei sembie constituer les prémisses d’une possibie
standardisation de ces langages de modélisation. De nouveaux "artefacts" implémentant cette
spécification commencent & apparaitre et vont progressivement engendrer de nouvelles pratiques
de la part des enseignants ou ingénieurs pédagogiques. Dans le chapitre suivant, nous allons en
premier lieu, mettre en évidence notre modele de scénario inspiré des modeles pédagogiques les

plus utilisés, puis nous allons expliquer les étapes de création du scénario et comment peut
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1. Introduction

Traditionnellement, la conception pédagogique a été le royaume des créateurs d'instruction
experts, des auteurs de manuel, et des ingénieurs de logiciels. Avec l'arrivée des langages de
scripts de Web et la simplification des logiciels numériques, les professeurs jouent un plus
grand réle dans Ia création des concepts d'apprentissage. Maintenant les professeurs veulent
partager les objets d'étude ou les unités d'étude avec les uns et les autres.

2. Objectif du futur systéme

L’objectif essentiel dans ce chapitre, est de définir la conception d* « un environnement

ntégré de gestion des scénarios pédagogiques ». En s’intéressant beaucoup plus sur la

reutilisation des scénarios pédagogiques. On outre, notie sysiéme nous perinet de gérer un
¢ pe

environnement complet qui assure la tache :dagogique.

Dans ce chapitre nous allons déciire 'architecture générale du futur systéine en présentant les
fonctionnalités offertes & travers ces différentes interfaces, ainsi que la conception de la base
de données qui maintient I'ensemble des données nécessaires au bon fonctionnement et la
mise A jour instantanée de notre svstéme.
Les objectifs a atteindre par le systéme sont les suivants :

» Formalisation de la description des scénarios pédagogiques.

» Gestion des scénarios pédagogiques.

> Indexation des scénarios pédagogiques.

» Importation des scénarios pédagogiques.

> Recherche des scénarios pédagogiques.
3. Architecture du systéme
Notre sysiéme contient un environnement intégré de gestion des scénarios pédagogiques. Un
systeme qui assure réutilise les scénarios pédagogiques par I’importation de ces scénarios
quei que soit ieurs structures en ies inferagir avec ies tabies.
3.1. La Formalisation de notre modéle de scénario

Pour pouvoir réutiliser et partager le scénario, nous allons décrire les scénarios pédagogiques

par des métadonnées standards. D’une maniére générale, ces standards spécifient la syntaxe et

la sémantique des métadonnées et définit également I’ensemble des attributs nécessaires 4 une

description précise et compléte de notre modele de scénario. Des langages de modélisation
pedagogiques sont apparus en se focalisant sur l'utilisation des ressources que sur les

ressources elles-mémes proposant une dissociation formelle entre activités et ressources.
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En effet, nous utiliserons quelques attributs du standard LOM (LearningObject Meta-data)
pour proposer notre modéle pratique de scénario qui contient différentes parties présentent

dans le tableau suivant :

I
Tive C’est I'identiticateur de scénario, il est
unique.
- ‘ Résumé C’est le résumé général du scénario.
résier{tat;on Duréetotale La durée horaire destinée au scénario.
énérale = - e
L’auteur Cest Pacteur qui crée le scenario.
T —— Cest le lieu de création de scénario
men W : :
1’université par défaut de 8 Mai 1945.
Objectifs Objectifs Gt Tnn alicetifs di sCénario
r . WULIL VD UUJ\/U‘-.ll-b U ovviial iy
pédagogiques
Pré-requis Des connaissances pr?alables nécessaires
Les ontils requis pour hien suivre le scenario,
1 S 19 L4 .3 - e o e O N
3 e iliveau 4 cuauc p'd.l C?LClllplU LEIIC
Promotion Y
année licence.
Module le r\nodule. de scénario  par exemple
systéme d’information.
Chapitre un des chapitres du module.
L. Par exemple : cour ou TD avec chaque
Activites sous activité posséde les aftributs c’est
dessus : _
S le nom de ressource
ource i
d’activité.
Durée 1a durée d’activité,
SousActivité Degréd i
g nécessité de
collaboration collaboration.

Tableau 3.1.Présentation de notre modele de scénario.

3.2. La présentation de notre modéle de scénario en XML

Le but de notre systeine ¢ est 1a réutilisation des scénarios pédagogiques. Pour se faire nous
avons choisi de représenter notre modele de scénario sous forme XML, dans la section

suivante nous allons expliquer les fondements de ce choix.
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1 Quml veraion="1.0" encoding="utf-8"2>
7  (Sceénaric>
3 £== E:eanza:i:" générale -->
4 ¢Prégentation enerale>
S <Iicre/>
& <Réaume/>
7 ¢huteur/>
g <;u:ee_;_tale;>
3 ¢frabligsement/>
10 ¢/Prégentation générale>
11 ¢<-- Opjectifs-->
12 <Cbjectivea>
13 ¢Objectives_pedage giques/>
14 ¢/0bjectives>
15 ¢-- Pré requis-->
16 ¢Pré requis>
17 <Qutila_re uis/>
18 </Fré_ 'eauis>
i3 <— lotivites -->
20 Activités>
21 <F::mct1:n:>
22 Module/>
23 <Chapitze/>
24 <S:us_acci"ite1 >
25 <Sourcel/>
26 <Dureel 4
27 <Degre_ collaborationl/>
28 ¢RAle d’enseignan 1tl/>
29 <Acteurl/>
30 ¢Regumel/>
31 ¢/Activites>
32 </Scenario?

Figure3.1: Scénario pédagogique en format XML

3.3. L’architecture générale du systeme

(4
2
b
2
=
0

<«
3
=n
]
]

(44

ompos

Iindexation des scénarios, la recherche des scénarios et enfin une interface pour la réutilisation
des scénarios. L’enseignant peut effectuer une recherche pour trouver si un scenario envisage
existe ou non comme il a la possibilité de créer son propre scenario ou bien I’importer. Les
scénarios élaborés sont enregistrés dans un dépdt des scénarios. Chaque enseignant inscrit dans le
systéme, a la possibilité de consulté un scénario d’un autre enseignant a des fins de réutilisation.

Chaaue apprenant inscrit peut quivre 1n apnr nfissage al 11 sera mndé par le scénario p_egg.ri

=+
"3
N
-
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Enseignat Apprenant
?
si scenario I f
Non
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Suivi le parcours
creer importer
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C inteme ) Cexteme
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Prétraitement
|
Restructuration
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Indexation . Contextualiser | scénario contextualise
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Figure 3.2

: Architecture globale du systéme.
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4. Description des modules de systéme

Notre systeme est composé de quatre phases qui aident I’enseignant dans la scénarisation et le
partage d’expérience. La premiére phase est la phase d’élaboration des scénarios, ensuite la
phase d’indexation, puis la phase de classement et recherche et en fin la phase de réutilisation
des scénarios.

4.1. Phase élaboration

Cette premiere phase permet a I’enseignant de créer son propre scénario ou I’importation
d’autres scénarios et la mise au point de ses propres séquences pédagogiques. L’enseignant

affecte des roles au sein du scénario et planifie des activités permettant de fixer précisément

scénario. Pourquoi, alors le choix du XML ?

La réponse a cette question est le principe de fonctionnement de la phase suivante (phase
d’indexation) : le langage XML est un métalangage qui permet de séparer la structuration du
fichier XML de son contenu. Cette séparation entre le contenu et la structuration se fait a
l'aide d'un analyseur syntaxique (parseur), c'est-a-dire un programme capable de vérifier la
cohérence de Ia syntaxe du document et de iinterpréter afin d’extraire des informations
importantes dans le scénario.

4.2. Phase d’indexation

Notre systeme permet & I’enseignant d’importer des scénarios en XML respectant notre
structure de scénario c.-a-d. importer des scénarios créé par la méme application sur un site

utamatinrma (Catte far
e uwu.]uv. e LN L\al«y

4.3. Phase de classement et recherche

Le but de cette phase est la mise en relation des scénarios disponibles d’une part, et les
besoins de ['utilisateur (enseignant) d’autre part. L’utilisateur tape sa requéte qui peut étre
mono ou multi termes. Le systéme permet de comparer les termes de la requéte de 1’utilisateur
avec les métadonnées extraites dans la phase d’indexation et enregistrer dans la base de
donnees. Notre systeme utilise un anaiyseur lexical pour e traitement des termes de ia requéte
et leurs comparaisons avec les métadonnées. Les scénarios sélectionnés correspondent le
mieux aux mots contenus dans ia requéte. Le sysieéme permet aux enseignanis de procéder a

des recherches selon différents critéres :
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B e s ey,

e Titre de Scénario.

e Auteur de scénario.

£
4.3.1. Présentation de la phat
Dans cette phase le systeme doit classée les scénarios sélectionnés dans la phase de recherche
par ordre du plus pertinent. Pour avoir le scénario le plus pertinent a la requéte, le systéme
réalise des calculs a partir des résultats de comparaison de I’analyseur lexicale. La formule de
calcul introduit le rapport entre le nombre des mots commun entre la requéte et les
métadonnées enregistrés dans la base de données divisé par les nombres des mots de la
requéte multiplié par cent. Le systeér
résultats affichés (valeurs des pourcentages).
4.3.2. Comment classer les scénarios ?
Tout d’abord le systeme calcule le nombre des mots de requéte puis calcule le nombre des
mots commun entre la requéte et les métadonnées. Enfin, il calcule le pourcentage du nombre
des mots commun entre requéte et les informations enregistrés dans la base de données.
Ce pourcentage est calculé comme suit : P=Nb commun / Nb req * 100 avec :
P : le pourcentage ; Chapitre IV: Conception Indexation des scénarios pédagogiques
Nb commun : le nombre des mots commun entre la requéte est les informations
enregistrés dans la base de données,
Nb req: le nombre des mots de la requéte.
4.4. Phase de réutilisation
Réutiliser un scénario pédagogique c’est d’avoir la capacité de rendre les scénarios de

on a propos¢ deux type d’importation de scénario (interne et externe) qui permet a

comment se déroule son propre cours. Bien avant cela et afin d’assurer cette tache de
réutilisation il faut maitriser les fichiersXML. Chaque modele de scénario et un package qui
contient plusieurs fichiers mais le plus important c’est le fichier XML source (manifest). ce
demnier c’est le produit essentiel qui permet a extraire les informations utiles qui concerne le
scénario. Noter bien que notre systéme offre une autre possibilité en donnant & 1’enseignant
deux méthodes pour traiter un scénario, soit i’adapter ou ie modifier.

Pour I’adaptation de scénario, I’enseignant agit a partir des modéles de scénario existants dans

Ie dépdt des scénarios et de pouvoir formaliser son propre scénario afin de le remetire dans ie

circuit de réutilisation. Il ne se permet pas de modifier la structure du scénario mais
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uniquement le contenu du scénario (ressources). Pour la modification de scénario,

I’enseignant a le choix de modifier la structure et le contenu de scénario. Par exemple,

I’enseignant modifie le nombre d’activité et les ressources rattachées.

5. Les fonctionnalités du systéme

Le systéeme proposé peut étre décrit selon trois interfaces, correspondant aux trois acteurs

identifiés : administrateur, enseignant et apprenant. Nous présentons les fonctionnalités

offeries pour chacun des acieurs via leurs espaces de travail.

5.1. L’espace administrateur

L’adminisiraieur resie toujours acteur compliéineniaire dans noire sysiéme,

b |

i1

a

1

1a

responsabilité de la gestion des coordonnées des utilisateurs "Enseignant, Etudiant", les

fonctionnalités a réalisé par I'administrateur sont :

> Activer/désactiver les comptes des enseignants et des apnrenants
»> Supprimer et modifier les enseignants.
> qﬂnnnm r ou modifier les appr Pna_gm. \

ﬁ = [ | 2.’ E{ Lo

3> Suppnmer les scenarios pédagogiques-

‘;* Ajouter supprimer ou modifier les modules.

5.2. L’espace apprenant

L’environnement apprenant est la fenétre d’exploration des connaissances stockées. La

mission principale de cet environnement est d’ofirir a I’étudiant 1’acces 4 des parcours de

formation a I’aide des scénarios. L’apprenant dispose d’un environnement qui Iui permet de

réaliser les actions suivantes :

s, WU iennisemanin sdaswsas | pasda
& S'inscrnire dans i 5y 51CHIC,

2 auivie Papprenbissage des mudules du sysléine

mettre en place les outils nécessaires a la construction du scénario pédagogique. C'est-a-dire,

pour chaque scénario ’enseignant élabore une série d’activité et pour chaque activité

I’enseignant présente un ensemble d’indications et de regles. Pour cela, le systéme met a la

disposition de I’enseignant un ensemble de fonctionnalités qui lui permet :

» Faire I’inscription.

»

» Indexer ies scénarios pour faciliter ia recherche.
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» Création et mise a jour des scénarios.

> Gestion et mise a jour des scénarios.

» Importation des scénarios.
5.3.1.Création et mise des scénarios
Cette fonctionnalit€ permet 4 I’enseignent de créer le scénario pédagogique, et de déposer des
ressources a chaque activité de scénario, et le stocker dans un dép6t des scénarios.

L’enseignant peut a tout moment actuaiiser son scénario.

5.3.2.Indexation des scénarios

okl 4 g .l 1. 1 k] o~ 1 P 19 ¥ ¥ ~ i Bed¥ ) 1 1 1 £
L €51 Uune 1oncuonmnaite gu OLTe 1€ SysLEIMe d 1 €NnsSCelgndnl pour 1dCIeT Id recnercne. Lete
fonctionnalité permet d’extraire des informations nécessaires & partir du fichier XML du
scenario. Le systéme doit permettre de consulter le maximum des scénarios les plus pertinents

éte de I’enseignant.

-
=

la requ
"1

5.3.3. Gestion des scénarios
T.e systeme doit offrir une fonctionnalité de gestion des scénarios qui permet 4 I’enseignant de
consulter le dép6t des scenarios pédagogiques, pour I’adaptation, la modification des

scenarios la réutilisation et enfin la sauvegarde de nouveau scénario dans le dépat.

3.3.4. Importation des scénarios

C’est la fonctionnalité principale car elle nous permet de ne pas forcément créer de nouveau
scénario, 1l faut juste mmporter ce dernier via deux type d’importation essentiels :

a. Importation interne :

L’mmportation interne c’est I’extraction des métadonnées et les ressources du scénario et ies
mettre a jour dans la base donnée.Dans cette étape importante on travaille beaucoup plus avec

les fichiers, c’est en quelque sorte si on a un fichier XML d’un scénario quelconque, on peut

s Appeler
Cette étape consiste & appeler une banque des scénarios qui contient plusieurs fichiers, il s’agit
de choisir un fichier XML.

e Vérification de sécurité
C’est de vérifier I'extension et la tailledu fichier.De plus vérifier, si les caractéres qui le
composent sont conforme avec la syntaxe du langage (par exemple des caractéres non pas

autorisé dans le langageXML).
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¢ Charger le fichier et commencer ’extraction
On charge le fichier avec la commande
Sbooks = simplexml_load_file("../La bank des scenarios/". "$fichier”); //on charges le fichier
Extraire les informations entre les tags avec :
Per exemple :
Sbooks = $books->general;
8tit = Sbooks->Titre;
Saut = Shooks->Auteur,;
Sres = 8books->Resume;
On pointe vers le début de fichier avec :
50 —8books,

Et on fait la méme chose pour extraire d’autre information entre les tags

ingarfion tlﬂrln lac tahlac
S0 GaNRS 205 18 0:0S8

Maintenant ¢’est I’insertion dans les tables avec I’instruction insertinto

Par exemple :

Trar

L s mla T8 | [Tl TrorQ nis,
LULS( oCHUp , 250UL , dhom )

PTA T T T,

Squeryw="INSERT INTO ressource(chupiires,source, nomjv

Sresultw = mysql_query(8queryw) or die("Erreur SOQL :".mysql error());

b. Importation externe

L’importation externe ¢’est d’importer un modele de scénario de structure différente, ce modeéle peut
étre cré¢ par plusieurs éditeur de création, dans notre cas il s’agit d’importer des packages de
scénarios créé par I’éditeur Reloadeditor (Norme IMS LD). Comme on a dit précédemment, cette
tache d01t etresmwede quelques,etapes il faut noter que maitriser bien les fichiers XML c’est la

mellleure soluhon pour traiter ce probleme Pour arriver -a rendre le fichier XML de 1"éditeur Reload
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<?xmlversion="1.0" encoding="UTF-8"72>
<!--This is a Reload version 2.5.5 Learning Design document-->
<!--Spawned from  the Reload Learning Design Generator =
http://www.reload.ac.uk-->
<manifestxmlns="http://www.imsglobal.org/xsd/imscp vipi"
xmlns: imsmd=
"http://www.imsglobal.org/xsd/imsmd vip2" xmins:xsi=
"http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance” xmlns:imsld=
"http://www.imsglobal.org/xsd/imsld vlip0" identifier=
"MANIFEST-21848D65B2C71A94ESTB8D6C1EF1DALIS8" xsi:schemalLocation=
"http://www.imsglobal.org/xsd/imscp vlpl imscp vipl.xsd
http://www.imsglobal.org/xsd/imsmd vlp2 imsmd vip2p4.xsd
http://www.imsglobal.org/xsd/imsld vip0 IMS LD Level A.xsd">
<organizations>
<imsld:learning-designidentifier="LD-
D3C724C21CCF4ERT2E22E38CFB130EALY level="A" uri="">
<imsld:components>

<imsld:rolesidentifier="1LD-68ES8E

<imsld:learneridentifier="1LD-638
<imsld:title>Learner</imsld:title>
</imsld:learner>

ear
</imsld:role

W

B73EF7388">

<imsld:playidentifier="LD-53183A0F0606BDDE70SF8R
<imsld:title>Play</imsld:title
<imsld:actidentitiler="LD-BALFU43CBEGEDACBASBASKRACEIFS54E6] ">
<imsldititlerAct</imsld:title>
Jimsldirole-parlidenlifler="LD-A49082 3008189352883 0BRABYDISUY >
<imsld:title>Role Part</imsld:title>
<imsld:role-refref="LD-638691A85A4350EA8C503590F52DBF59"" />
</imsld:role-part>

</imsld:act>

</imsld:play>

</imsld:method>

</imsld:learning-design>

</organizations>

<resources />

</manifest>

Figure 3.3. Scénario pédagogique en format XML créé par Reload editor
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On constate que la structure des balises des deux scénarios en format XML ne sont pas les
mémes, pour cela on a proposé deux traitement essentiels

1. Le prétraitement
Ce type de sous traitement est une étape initiale qui nous permet de modifier le contenu du
fichier XML en éliminant tout ce qui n’est pas important et en prenant en considération ie
format de la plateforme, le fait de connaitre le contenu des deux modéles de scénario, c.-a-d.
savoir e rdie de chaque balise du fichier XIMLQu’esi ce qu’elie représente et son équivaient
dans I’autre modele. Cela nous permet de faciliter la fagon de traiter le probléme, ensuite il

faut juste faire subir le fichier XML a quelque algorithmes comme :

-
et

Aprés avoir fait un prétraitement sur le fichier XML créer par Reload, on doit maintenant le
convertir pour qu’il devient similaire au Scénario pédagogique en format XML créé par
I’application elle-méme et respecte la méme structure :
e Respecter les DTD du fichier XML.
e Respecter I"arhorescence.
e  Respecter tout ce qui concerne I’aspect : XSLT ...... etc.
Le résultat final est un fichier XML bien formé, seulement, il nous reste ’extraction des
métadonnées. A noter, que la suite du traitement devient une importation interne.
S.4. Spécification des outils communs
Dans ce paragraphe, nous regroupons les lonctionnalilés communes aux €tudiants et aux
s Accuell et Inscription @ Chaque aclewr accede au sysléme par une page d'accueil qui
lui permel d’entrer dans son environnement via un pseudonyme et un mot de passe qui
ont été définis lors de I'inscription. L’inscription est effectuée une seule fois par

’utilisateur qui doit fournir un ensemble d’informations tel que : Nom, prénom,
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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_eiis Adresse enseignaiit
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
14! Passe ens Mot de passe enseignant
12 Num_ins Numeéro d’inscription apprenant
13 Nom_ap Nom apprenant N\ \\“y
14 Prénom_ap Prénom apprenant \‘\
15 Adnesse_apii—;—riﬁcdresse—apprenam ———:\H‘_‘“__\

16— Sexe Sexe apprenant —ﬁh\\i_f\
17 Tel an Numéro de téléphone apprenant ] >
i8 | Email_ap Emaii apprenant N
19 Date_naisap Date de naissance apprenant \

| 20 |Tlieu naisap — — | Lieu-de naissance apprenant

- 21 Login ap Login apprenant
22 Passe_ap Mot de passe apprenant
2 Id resc Identificateur de ressource

24 Source Lien de ressource

25 Id chap Identificateurde chapitre
26 | Titre Titre de chapitre
27 }C'L_i'l'u':d ....... ldcuuuk ateur de modile
28 Nom_mod Nom complet de module
29 Abr_mod Nom abrégé de module
30 Coef mod Coefficient de module
31 Id scé Identificatcurde scénario
32 Nom_scé Nom de scénario
33 Titre_scé Titre de scénario
34 Num Numeéro 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
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39 Réle 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 nivean

44 id_méia Identificateur de métadonnées

45 Auteur_sc Auteur de scénario

46 Resume_sc Résumé de scénario

47 Titre sc Titre de scénario

Tableau 3.2 :

6.2. Le Modele Conceptuel de Données (MCD)

Le dictionnaire des données

A

Niveau 7N e
IN| Concerne l /'
[#)1d_niv:int=ger N 1
iy Modulc . )
q' Suitre \j__.l“N _ x LEnmmer) "?
\ / :{d_mod:integer A \ N \ b S
1 / — ) el N '
i Enseignant I
Apprenant /11-\ 4l o
‘/ i ///
i - .~
Num_insInteger F AR '] B NES:Integer
“\‘-@//\/ /
7 Chapitre
/ ‘ Resource
@d_cn:qi:mtegef s
' / ‘ m Id resosnteger
l Meta donntes : |
IN |
[ ’fL\‘\ _| iN
F JD 1 o
21d_méta nteger \ ( eanre | ’ 4 \ N
- : / | | Attacher } 2 =)
Scénari —N Activits
/ ;

N\
)\ e \{ (i ontenu'Z \ 3

/ \ /
o

="

/ Flgure 3.4. Modele Conceptuel de Donnees (MCD)

N =

-

s

y [A1d_scér-integer

{ IN { Conle'm\_.

a M actinteger
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Activité Id act Numérique “Id. act
Nom_act Caractére e
Durée Caractére
Collaboration Caractére
Role Caractére
Acteur Caracteére
Résume Caractere
Ordre Numérique
Tableau 3.3 : Le Tableau descriptif des entités.
6.4. Description des relations
La relation Dimension Collection Cardinalité Attributs
concerne 2 Niveau Module 1.N
1.1
suivre 2 Module 1.N Id mod
1.N Num ins
Apprenant =
Enseigner 2 Module 1..1
knseignant 1.N
Contenir 2 Module 1.N
Chapitre 1.1
Décrire par 2 Chapitre 1.N
Scénario 1..1
Contenir 1 2 Scénario 1.N
Activité 1..1
Contenir2 b Scénario 1.N Id scé
Meéta_données 1.N Id méta
Attacher 2 Activité 1..1
Ressource 1.N

Tableau 3.4 : description des relations utilisées dans la base de données.

6.5. Le modéle logique de données (MILD)

Enscignant (INss,

Nom_ecns,

Prénom_cns,

Date naisens, Lieu_naisens, Login_ens, Passe ens).

Adrease _cns,

Grade,

Tel_cns, Email_cns,

Apprenant (Num_ins, Nom_ap, Prénom_ap, Adresse_ap, sexe, Tel ap, Email ap, Date naisap,

Lieu_naisap, Login_ap, Passe ap).

Ressource (1d_resc, Source).
Chapitre (Id_chap, Titre, #Id_mod).
Module (Id_mod, Nom_mod, Abr_mod, Coef mod, #Id_niv, #NSS).

Scénario (Id_scé, Nom_scé, Titre scé, Num, #1d_chap).

| W (-
Activité (Id_act, Nom_act, Durée, Collaboration, Réle, Acteur, Résume, Ordre, #Id_scén)/. T\Y K’

‘o

(w5
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1. Introduction

Dans ce chapitre, nous présenterons notre implémentation du systéme. Nous parlerons de nos
choix des technologies et Outils de développement, tel que les langages de programmation, le

SGBD, etc. Ensuite, nous allons présenter les interfaces et les fonctionnalités du systéme.

2. Présentation des outils de développement
Les critéres, sur lesquels nous nous sommes basés pour choisir les outils de développement du
systéme, nous ont amené a choisir des langages de développement interprétés (des langages de

script) interfacés avec un systéme de gestion de bases de données.

2.1. Serveur web
Un serveur Web est un outil qui permet la publication d’information sur un réseau intranet ou
bien Internet, il permet aussi [’accés a une base de données pour fournir des informations issues a
la demande de I’utilisateur. Pour notre serveur web, nous avons utilisé le serveur Apache, il offre
plusieurs avantages parmi lesquels :

e Multi plate-formes (Windows, Linux, MacOS X) ;

e De bonnes performances ;

e Stable, gratuit et en perpétuelle évolution.

2.1 Bage de donndes

Pour la gestion de la base de données, nous avons utilisé le SGBD MySQL qui dérive
directement de SQL (StructuredQueryLanguage) qui est un langage de requéte vers les bases de

données exploitant le modéle relationnel, de plus la base de données est créée avec MySQL. Il
offre plusieurs avantages :

e Tl fonctionne sous les systémes Windows, Linux ;

e |rca simple, rapide ct son utilisation extremement facile ;

e Gratuit et en évolution rapide ;

2.3. Les langages script

Pour la génération des pages dynamiques et I’interaction de I’utilisateur avec la base de données,

nous avons utilisé les deux langages : PHP et Java Script.
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2.3.1. PHP

PHP est un langage incrusté du HTML et interprété (PHP3) ou compilé (PHP4) c6té serveur. I
dérive du C et du Perl dont il reprend la syntaxe. Il est extensible grice a de nombreux modules et
son code source est ouvert. Comme il supporte tous les standards du Web, il s’est rapidement
répandu sur la toile.

De plus, PHP est totalement gratuit et en constant développement. Il permet d’établir une
connexion avec de nombreux base de données, tels que : Oracle, MySQL, FireBird etc. Il est trés
souvent utilis¢ avec le serveur de base de données MySQL. La distinction principale du PHP
avec les langages script comme Java Script est que le code PHP est exécuté sur le serveur, le
client ne pourra visualiser que le code HTML issu du résultat de sa requéte. Donc, au niveau du
client, I’application nécessite seulement I’installation d’un navigateur Web. Dans le schéma ci-

dessous, nous allons voir comment un client interroge la base de données avec une requéte PHP :

Serveur web

T —
—i"‘ i Page PHP | —»
| i | |
Reguéte HTTP ! R — J
!’ r
-z ! I
Reponse 5 l : l |

|
Poste client e l Code HTML i NS
| |
1

Figure 4.1. Fonctionnement d une page contenant du code PHP.
Si I’exécution du code PHP produit une interrogation de la base de données, le serveur Web

exécute la requéte et renvoi au client la page demandée qui contient du code HTML plus les

résultats de la requéte.

2.3.2. Wampserver
WampServer 2 (anciennement WAMPS5) est une plateforme de développement Web de type

WAMP, permettant de faire fonctionner localement (sans se connecter a un serveur externe) des
scripts PHP. WampServer n'est pas en soi un logiciel, mais un environnement comprenant deux
serveurs (Apache et MySQL), un interpréteur de script (PHP), ainsi qu'une administration pour
les deux bases SQL PhpMyAdmin et SQLiteManager. Il dispose d'une interface d'administration
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permettant de gérer et d'administrer ses serveurs au travers d'un trayicon (icone prés de I'horloge
de Windows). La grande nouveauté de WampServer 2 réside dans la possibilité d'y installer et
d'utiliser n'importe quelle version de PHP, Apache ou MySQL en un clic.

2.3.3. Java Script

Contrairement a PHP, le Java Script s’exécute au niveau du client par le navigateur, il est
supporté maintenant par la plupart des navigateurs. L utilisation du Java Script dans notre travail
se représente spécialement dans la gestion du l'arbre pour faciliter (plus rapide) la navigation dans
le scénario. I1 offre plusieurs avantages, parmi lesquels :

e Il est indépendant de la plate-forme et facile a débugger ;

e Il est facile a apprendre (surtout pour des personnes ayant des notions en C).

2.4. Langage XML

Pour garantir la portabilité et la réutilisabilit¢ de notre contenu, nous avons opté pour la
technologie XML pour le format de fichier de stockage de contenus. Le format XML nous donne
’assurance de disposer d’outils gratuits pour sa manipulation. Dans notre étude précédente, nous
avons vu qu'un module pédagogique est composé d’une structure hiérarchique imbriquée
d’unités de connaissances.

e Lasyntaxe XML est trés adaptée 4 cette structuration hiérarchique.

e Le langage XML permet la distinction entre le contenu (données) et sa présentation, ce

qui permet I’intégration des régles d’affichage assurant ainsi son adaptabilité.

Ces régles seront définies dans les feuilles de styles. L’ensemble des balises relatives a la

structure et le type de leur contenu peuvent étre définis a ’aide de DTD ou de schéma XML.

3. Description des tables de la base de données

Notre base de données est réalisée en MySQL. Cette base est structurée sous la forme de tables :

e Enseignant : elle contient toutes les informations concernent 1’enseignant.

e Apprenant : elle contient toutes les informations concernent 1’apprenant.

e Ressource : elle contient toutes les informations concernent les ressources des
aclivilés.,

e Chapitre : elle contient toutes les informations concernent les chapitres des modules.



Chapitre 4 Implémentation

“

e Module : elle contient toutes les informations concernent les modules des scénarios.

e Scénario : elle contient toutes les informations concernent les scénarios.

e Méta_données : elle contient toutes les informations extraire a partir des scénarios
XML.

e Activité : elle contient toutes les informations concernent les activités.

e Niveau : Cette table contient les niveaux des modules.

e Suivre : Cette table contient la relation entre les modules et les apprenants.

e Contenir2 : Cette table contient la relation entre les scénarios et les informations
extraire a partir des scénarios XML.

4. Interfaces et fonctionnalités

4.1. Présentation de la page d’accueil
La page d’accueil contient trois interfaces principales : une interface administrateur, une interface

enseignant et une interface étudiant. L acces ce fait de la méme maniére pour les trois interfaces a

partir des liens hypertextes.

3] 5

\ -
Bienvenu dans notre systéme : vers un i isé 3
%

i

s ¢

LS e e
Sk R R A Ak P
Visiterl'universitée

08 Mai 1945

é Un répertore des scénarios en igne
www.univ-gue.dz

B Chéres nos colégues......

Nous vous souhattons & bienvenu dans notre nouveau systéme d'enseignement en ligne qui sert a
facier b tache d'enseignement, d'apprentissage et de communication en donnant des espaces
| facies a utiiser et répond presque a tous les besoin d'éducation en igne.

| Notre systéme est destné précsément & ader les enseignants dans la scénarisation des silualions
d'apprentissages afin de mieux transférer leurs connaissances et savor faire. 11 a mis en place une
banaue pour i stackage et Favphoitation de <cenarins pédagnginues orées par s enseignants.

Nous espérons de vous trouver tous vos besoins et d'accomplr vos taches comme i faut.

S vous avez des remarques ou des dfficultés n'héstez pas de nous contacter.

Figure 4.2, La page d’accueil du site.
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4.2. Interfaces propres a chaque acteur

4.2.1. Interface administrateur

Cette interface offre a4 I’administrateur pour gérer ces tAches administratives les fonctionnalités
suivantes :

e Identification d’administrateur.

e Gestion des modules (Ajouter, Supprimer, Modifier).

e Gestion des niveaux (Ajouter, Supprimer, Modifier).

e Gestion des enseignants (Valider, Supprimer, Modifier).

e Gestion des apprenants (Valider, Supprimer, Modifier).

e Gestion des scénarios (Consulter, Supprimer).

Cette interface est présentée dans la figure suivante :

Bienvenu , " admin -
po
Modules Hiveaux Enseignants Apprepants Scénarios ﬁ
=

by s

Visiterl'université
08 Mal 1935

wWww.univ-gue.dz

Figure 4.3. Interface d’administrateur.

4,2.1.1. Gestion des modules, niveaux, apprenants, enseignants et scénarios

Cette interface permet 4 I’administrateur d’effectuer les tiches suivantes : I'ajout, la suppression, la
modification, la consultation et la validation des modules, des niveaux, des apprenants, des

enseignants et des scénarios pédagogiques.
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Accueil Y

contact i)

Bienvenu , " admin " Deconnexicn Retoui

Modules Hiveaux Enseignants Apprenants Scénarios

N N Y
P Epue oo | zreaas
Visiterl'université

Hom de niveau Modification  Supprission

wWww.univ-gue.dz
@ Master 1(IM] %y X
R\ )
- Master 2 IM] = X
= 1 Licence [SI] :'_ag P( P ¢ D
o= _ € 125 [s]5]s
2 Licence [S1] f".'..* X [z1z s ofun]n2fis
P 1415 [re7 e fis] 0
. 3 Licence [SI] =y X 122 |23 fas [as 2
[EEIER
Page1
& Lfomdce

Figure 4.4. Interface gestion niveau.
= Ajouter un module : pour I’ajout du module, notre systtme affiche un formulaire a

I’administrateur. Ce dernier le rempli, puis approuve et enregistre ses ajouts en appuyant sur le

bouton valider.

Systeme ! Help T Contact i}

Bienvenu , ~ admin " Déconnexion Retour

Modules Niveaux Enseignants Apprenants Scénarios

e
e A A
Visiterl'université

Liste des modules :

Hom module Coefficient Enseignant Promotion Modification Supprission

08 Mai 1945

animation flash & bourbia riad Master 1 [} :'-i; x www.univ-gue.dz

\@ alon par ekl 5 serigi ali Master 1 M) :-é.‘a' X

. o systames dexploitation2 6 bourbiariad  Master 1 i) :-,9 X
. gouassmi ) LMMIVSED
< {  oestondeprojet 2 nareddin Master2[M] ‘o x NABOEE
. . e penhamza 7] [F1s ]2 frofuafazfas

A 10M
’ systémes aide a la décision 6 chaimi khajeq  MASEr10M1 Ty X miEGEOED
Y EE B R RS
_‘-é Page 1 Page 2 page suvante>> 25125 (30131
SLTTHT

Tich ut d'un medule

Hom complet Compilstion
Coeuficient [

Promotion Master 2 [iM] ~
Enssignant lafifi yacin -

Figure 4.5. Interface ajout d’un module.
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=  (Consulter un enseignant : cette interface permet a 1’administrateur de consulter la liste des
enseignants, ainsi avoir I’autorité de modifier ou de supprimer un enseignant. Elle permet aussi

d’afficher la liste des enseignants non encore validés

Contact -

Deéconnexion

Bienveau , " admin ”

&

Modules Hiveaux Enseignants Apprenants Scénarios
Sl SR -,,E
B A Ak Rk
Liste des enseignants validés : Visiterl'université
08 Mai 1945
tom Prénom E-Mail Grade Bloquer Modifier Supprimer  WWW.univ-gue.dz
bourbia riad Dbourbia@gmail.com Docteur Q ';6.# x
seridi ali a_seridi@yahoo.fr professeur Q %L Xx
seridi hamid h_hamid@gmailcom  professeur Q & X Leo
by B
' ] lafifi acin lafifi@yahoo.fr Docteur - 2] EE]
¥ y_toTfi@y O & X NEMEOEE
5 . £ 2[5 2%
gouassmi noreddin g_nor@yahoo.fr Docteur o By X o e by

Page 1 Page 2 page suivante>>

Figure 4.6. Interface consultation d’un enseignant.
4.2.2. Interface espace enseignant

Cette interface s’affiche a un enseignant ayant été validé par I'administrateur.

Accueil i Contact .

Dt snisn " liaathoid ™ D santeaion ﬁ {

“‘-'

AF AT ATAT R
Visibalunlsaisltd
08 Mai 1545
WWW.univ-gue.dz

8 LMMJVED
S 1[2[3]+]5]5
e
715 (7 [ojua]s
[}
) . i1z 11520
i %122 |13 2435 [28 77
e s[5

Figure 4.7. Interface espace enseignant.
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4.2.2.1. Identification d’enseignant
L’acces a I'interface enseignant ce fait par la saisie d’un Pseudo-Name et d’un mot de passe des

enseignants validés.

Accueil Systeme it Help T Contact [l

B
% Authentification

Espace sécurisé d'enseignement s ohe St
A
Visiterl'université
08 Mai 1945
WWW.univ-gue.dz

& y i b B e e
- Psendo riad ) 1
2 T -tk L MM Y E
% Motd.epm esse w = = ;-c =
‘ ARy ik e 5] fofufz
2 5 [ Reinitialiser | [OK] A ‘ S
Mot de passe oublié Inscrivez 1

-
=G

0
e

i7 (15§18

2425128

HEERE

yl@lalel=]=

Figure 4.8. Interface identification d un enseignant.
4.2.2.2. Création de scénario
Cet espace permet a I'enseignant authentifié de créer un nouveau scénario, cette opération se déroule

sur quatre étapes. La figure suivante illustre la création du scénario :

Bienveau , ™ halimi ™ LSRRI Heloki
Création d'un scénario Consultation des scénarios Adaptation g°ur sceénario Kocification d'un scénario
@Eape 1 wttape 2 wktape 3 wEape 4
Etepe otion véadidle Visiterl'université
B OR Mai 1045
o WWWuniv-gue,dz
Titie de scdiaiv runidiivativn "Univ-gue,
Modul numérisation son etimage - Sexchibag
Moa - Mat
Chapilie image Asde: 2012
P i - < LMNJ Y 7]
_‘—:' réspolution. 1|2]3f45]s
- 2-1a dy.":m‘u = 7 [3 s fiefufufn
Résur 3-les outls d acquisitien. 15151801 s |15 20
= (i@l [ fasfasfar
212 [3a]31
[Taa ) = 3| bl

Figure 4.9.1. Etapel : Interface création d’un scénario.

47



Chapitre 4 Implémentation

S e
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Bienvenu , " halimi™ Décannexion
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www,univ-gue,dz
ti‘aic_e-;i-aul ;:‘q‘uis:.r.iu:\.du tracement ec de 1 analyse ne .

son et d images numdriques réelles.
Chjectfs
LMuMJIYVSD
1[2]a]s]5]¢
735 fiojnjufs
les images numérigue et lape: on visuelle, » 14f1s]1s]17|azfis]20
. 21 fa]2s |24 o528 ]2
v Pre-requs | 2=
iec:eurpéf. .
Outils requis

Figure 4.9.2. Etape2 : Interface création d’un scénario.
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Notre systeme permet a I’enseignant de consulter les scénarios en trois modes (Mode textuel,

Mode XML et Mode graphique).
4.2.2.5. Recherche de scénario

Cette opération permet a 1’enseignant de trouver des scénarios conformément a sa requéte.

[T e sl A A R
Visiter'université
e a . : 08 Mai 1945
[ Réinitieliser | narcher www.univ-gue,dz

Figure 4.16. Interface de Recherche de scenario.

4.2.3. Interface apprenant
Dans son espace, I’apprenant peut suivre I’ensemble des modules respectant son niveau, selon

I’ordre qu’il désire et suivant son propre rythme.

4.2.3.1. Interface inscription apprenant

Cette fenétre permet a I’apprenant de s’inscrire afin d’accéder a son espace de travail, et ceci

aprés la validation de 1’administrateur.
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Help f‘ Contact l)

Retour #
"l
S e

R B R R Rk

Visiterl'université
08 Mai 1945

amina www.univ-gue.dz
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@ Mascuin

famnn
1 Licence [SI] ~
01.01.1485

sedrata

omaramne@gmail.com
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| Réinitialser || Valider |

Figure 4.17. Interface d’inscription d’apprenant.

4.2.3.2. Interface consulter modules
Apres avoir été validé par I’administrateur, 1’apprenant peut accéder a son espace et consulter la
liste des modules ainsi que les ressources pédagogiques misent par les enseignants responsable

des modules.

Contact .

liste des modules du ™ Master 1 [IM] ‘;";‘;é’:“;
Visiterl'université
Hom du module Choix 08 Mai 1945
\ WwWw,univ-gue.dz
vision par machine \(’
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Aenie: B2
y YU JlvEsSD
i \(d 1f2]a]als]s
1 {1 s haufiafis
EEEHEBRE
R EE EEE
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Figure 4.18. Interface de consultation des modules.
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4.2.3.3. Interface téléchargement

L apprenant peut a partir de son espace et télécharger les cours mis par les enseignants.

Déconnexion Retour

Visiterl'université
08 Mai 1945
www.univ-gue.dz

Ce " Cowrs " est dispoaible ave

@ Format PDF ﬁ & Info sur fichier téléchargé = =
]

URL  http:fflecalhost/newOA_2012_final fobjets fsynchro2.pdf ’
| cotiowe ommes  ¥)(3) \

B LM M JVSD
l Sauver sous  DocumentsiDownloads Documents'syndvo2_3.pdf ‘F_ — J 1i23]4]s]s
; Eiia - T Adsm | 7[5z fefujnjs
_| Rappsler ce chemin pour la catégorie “Tocuments’ et
| 14]15]15[1718]19 | 20|
Description | MEIEEEE
- | 28[29 3051

— - Cosmmisht R0} Omar Bt Aoioa Pouet vt Roews .

Figure 4.19.Interface de téléchargement des modules

5. Conclusion

Dans ce chapitre nous avons présenté I'implémentation d’un environnement intégré de gestion des
scénarios pedagogiques. Tout d’abord, nous avons justifié les choix des outils utilisés pour la
réalisation de notre travail. Ensuite, nous avons présenté quelques interfaces des différents acteurs et

leurs fonctionnalités dans le systéme.
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m

Conclusion générale

Aujourd'hui, la problématique de la conception des situations d'apprentissage par I'enseignant
occupe une place stratégique dans le champ des TICE. Plusieurs types de situations
d’apprentissage existent tel qu’une situation d’apprentissage, est une démarche mise en place
par l'enseignant, lors de laquelle il organise un espace de réflexion pour ses apprenants. Il
décrit alors un énoncé qu’on I'appelle scénario pédagogique. Le scénario pédagogique est
apparue relativement récemment et est souvent décrite comme une préparation de lf;c;on par

un enseignant et la parcourir par les apprenants. La formalisation de ce scénario est faite a

travers des langages de modélisation pédagogique.

Apres tout, la scénarisation est un travail de conception de contenu, d’organisation des
ressources, de planification d’activité et des médiations pour induire et accompagner
I’apprentissage, et d’orchestration, ¢’est-a-dire d’intégraﬁon des contributions des différents
spécialistes qui travaillent a la conception et a la réalisation du scénario dans son
environnement,

Par ailleurs, Le travail réalisé¢ offre de multiples fonctionnalités : ¢’est un outil simple pour
I’enseignant qui lui permet d’utiliser des scénarios pédagogiques et de rattacher les
ressources pédagogiques aux activités. Comme, il offre aux apprenants la possibilité de suivre
le parcours des modules selon un scénario et une démarche préétablie.

Enfin dans le cadre de ce projet, nous avons étudiés la problématique de réutilisation des

scénarios pédagogiques. Nous avons atteint les objectifs suivants:

v" La possibilité de réutilisation des scénarios format XML.
v La possibilité d’indexation des scénarios format XML
v" Faciliter la recherche dans un dép6t de scénarios pédagogiques.

v Intégrer des ressources (PDF, DOC, PTT.....) dans les activités d’apprentissage.

I1 faut mentionner que notre réalisation reste assez modeste mais elle traite les éléments

principaux dans la conception comme la création, I’indexation, I’importation, la réutilisation

et la recherche de scénario.
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Perspectives
Comme perspectives & notre travail, nous proposons les points suivants

> Proposition d’autre type de scénario pour décrire plusieurs situations d’apprentissage.

» Proposer un éditeur IMSLD au niveau de I’enseignant qui contient les scénarios
squelette pour assurer 1’adaptation. '

» L’utilisation des design Pattern (patron de conception) pour décrire une solution
réutilisable a un probleme récurrent, ce qui permet de réduire les coits et les délais de
conception, d’implantation et de maintenance (car la solution est déja testée et
accepteée). Il appartient alors de la suivre, de I’adapter et de I’utiliser au sein de

I"application.
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