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A Mesdames et Messieurs les Chefs de projets PNR

Dans le cadre des travaux préparatifs du programme quinquennal 2014-2018 de la recherche
scientifique et du développement technologique et afin de permettre a la Direction Général de la
recherche scientifique et du développement technologique de sélectionner et définir les projets a
caractere stratégique au pays, il est demandé a Mesdames et Messieurs les Chefs de projets PNR
de bien vouloir transmettre dans les meilleurs délais aux organismes pilotes (par email et support
papier) ainsi que la Direction Générale de la recherche scientifique et du développement
technologique (sur cd et support papier) le rapport général d’exécution du projet selon le canevas ci

joint.
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Déroulement du projet :

Rappeler brievement les objectifs du projet et les taches prévues :

Dans ce Projet, il s’agit de s’appuyer sur les technologies multimédia et I'Internet pour améliorer la qualité de
I’enseignement en facilitant I'accés a des ressources et des services ainsi que le partage d’expériences. La
mise en ceuvre d’une infrastructure de qualité permettant I'acces a Internet, le développement de
ressources formatives en ligne, le développement d’environnement numériques (permettant d’apporter du
service, de stocker des ressources, etc.) et I’évolution des référentiels de formation intégrant de nouvelles
méthodes pédagogiques.

Les objectifs fixés pour ce projet :

- Expérimentation des outils de type systeme auteur pour la création et la gestion de contenu pédagogique
multimédia.

- Permettre a I'enseignant créateur de documents de choisir un modele préétabli en tenant compte de la
nature, de |'activité pédagogique, de la discipline enseignée.

- Possibilité de structurer la présentation du cours: structure linéaire, hiérarchisée, thématique.

- Prendre en charge la création ou I'importation de matériaux pédagogiques de divers médias : image,
texte, son, vidéo.

- Interactivité en y ajoutant, de fagon structurée, des activités de communication et d’évaluation.




Ces nouvelles pratiques pédagogiques vont améliorer la qualité de service, lutter contre la fracture

numérique, développer I'individualisation et I'autonomie des apprentissages et enfin favoriser le

développement de modeles d’apprentissage centrés sur I'apprenant.

Les taches prévues pour ce projet :

La planification de taches que nous avons prévues pour la réalisation du projet est modélisée selon le

diagramme de GANTT suivant :

Taches Semestre 1 Semestre 2 Semestre 3 Semestre 4
1. Etude détaillée des méthodes de formation et de &—»
gestion de la formation du partenaire
2. Recueil et analyse des besoins «— 1 »
Rédaction d’un cahier des charges fonctionnel < >
Etude comparative des environnements de formation <+—>
en open source et choix de la solution adaptée
5. Etat de I'art des outils libres de conception multimédia
de contenu et choix finale de la solution. 1
6. Elaboration des contenus pédagogiques selon le < >
programme
7. Installation des outils de gestion et de plate-forme, et
mise en ligne des modules de formation —
8. Rédaction de supports de formation et formation des < >
formateurs en présentiel et a distance
9. Formation des utilisateurs finaux +—>
10. Développement d’un site web de présentation et < >
d’information
11. Expérimentation réelle avec les formateurs et les 4—>
apprenants
12. Validation, communication sur le projet et valorisation <
des résultats
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- Page de garde
- Table de matiéres avec les titres des chapitres et des sections ainsi que les numéros de page
- Introduction.
- Contenu du travail (théorie et Expérimentation)
- Conclusions
- Bibliographie
- Annexes
- Information financiére : Veuillez inscrire vos revenus et vos dépenses dans le tableau de la
nomenclature des dépenses.
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Introduction

Notre projet a démarré comme prévu le 01 juin 2011. Nous avons alors entamé la réalisation des taches
prévues en les ventilant entre les différents membres de I'équipe. Les taches réalisées se résument en ce qui
suit :

1. Une étude de I'existant concernant I’école de formation professionnelle El Badr du partenaire
de ce projet.

Cette étude nous a permis de comprendre I'organisation actuelle de I'école ainsi que I'analyse détaillée de
I’ensemble des formations assurées par |'école (profil professionnel, programmes de formations, contenu
pédagogique de chaque matiere, etc.). Nous avons constaté que I'école El Badr assure deux types de
formations : une formation résidentielle qui concerne les formations certifiantes (ou diplomantes) et une
formation qualifiante qui permet aux stagiaires d’acquérir de nouvelles compétences dans différents
métiers. Pour les formations diplomantes, elles sont décrites par des textes officiels du ministere de la
formation professionnelle. Chaque année, |'école propose l'ouverture de certaines spécialités selon les
besoins. Quatre types de diplomes sont délivrés par I’école : CAP (certificat d’aptitude professionnelle), CMP
(certificat de maitrise), BT (Brevet de technicien), BTS (brevet de technicien supérieur). Nous avons pris
connaissance de six profils professionnelles d’un ensemble de formations a savoir : Magasinier, Comptabilité,
Exploitant informatique, Développeur web et multimédia, Administration et sécurité des réseaux
informatiques, Anglais langue étrangere. Des discutions avec la direction de I'école, les formateurs et les
stagiaires nous ont permis de recenser les procédures et les conditions de travail de chacun et les difficultés
rencontrées par chacun dans I'accomplissement de ses taches. Beaucoup de personnes rencontrées ont
exprimé le souhait d’avoir des outils informatiques multimédias permettant d’améliorer la qualité des
supports de cours, la qualité du suivi de I'enseignement/apprentissage et la qualité de collaboration entre
les différents acteurs.

2. Une étude comparative de quelques systemes auteurs sous licence libre.

Dans le but du choix des systemes auteurs a proposer a I'école, nous avons mené une étude comparative
entre un certain nombre de logiciels auteurs sous licence libre parmi les plus représentatifs dans les études
récentes de la communauté du elearning (Mos-Solo, Xerte, ExE, Opale, HotPotatos, CourselLab, Wink,
UDUTU). Pour chaque systéme, nous avons considéré les caractéristiques suivantes :

1. Structuration du contenu, 2. Interface graphique, 3. Support de publication, 4. Degré d’interactivité, 5.
Type d’évaluation, 6. Langue et 7. Compatibilité avec le LMS Moodle que nous avons adopté comme LMS
pour notre projet. Nous avons par la suite montré les points forts et les points faibles pour chaque systeme.
Nous avons alors retenu les trois systemes Opale, Xerte et Wink parce qu’ils présentent beaucoup
d’avantages par rapport aux autres relativement aux critéres de comparaison retenus.

Une étude sur le processus d’élaboration des cours médiatisés a aussi été menée en parallele en vue de
valider les idées retenues. Nous avons retenu une méthode de réalisation des cours multimédias qui passe
par cing étapes : I'analyse (objectifs, public cible, niveau requis), la conception (structuration, scénarisation,
médiatisation), la réalisation, les tests et la diffusion.

3. Une étude comparative de quelques plateformes de gestion d’apprentissage sous licence libre.

Dans le but de choix d’une plateforme de gestion d’apprentissage (LMS : Learning Management System) pour
I’école El badr, nous avons entamé une étude comparative de quelques plateformes libres. Nous avons
constaté que ces derniers temps et avec le mouvement open source, il existe un grand nombre de LMS
disponible sous licence libre pour un téléchargement et installation comme Ganesha, Moodle, Atutor,
Cloroline, Dokeos et autres. Les plateformes retenues par I'équipe pour une étude comparative sont
Claroline, Ganesha et Moodle par ce qu’elles ont fait leurs preuves d’aprés une compilation d’études
récentes. Des fiches descriptives de ces plateformes ont alors été réalisées présentant leurs principales
caractéristiques. Nous avons considéré 9 criteres de comparaison pour ces plateformes : 1. disponibilité de
documentation, 2. nombre d’utilisateurs, 3. outils collaboratifs, 4. adaptabilité, 5. intégration de standards,
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6. installation et gestion, 7. adaptation charte graphique, 8. systemes d’exploitation, 9. ergonomie et facilité
d’utilisation. Aprés avoir comparé plusieurs plateformes relativement a ces 9 critéres, la plateforme Moodle
a retenu toute notre attention pour son excellente adéquation avec notre grille de criteres. Cette plateforme
nous a semblé idéale pour implémenter I'environnement d’apprentissage a distance pour I'école El Badr.

4. La création d’une plateforme d’apprentissage en ligne expérimentale basée sur le LMS Moodle.

Afin de mener les expérimentations quant a I'administration de plateformes d’elearning et la création de
cours multimédias, nous avons acheté un nom de domaine (www.elearningdz.com) et nous avons réalisé un

site web dynamique qui se base sur le LMS Moodle. Quelques cours ont alors été déposés et les étudiants
ont commencé a les consulter. Nous pouvons consulter ce site a I'url : http://elbadr.elearningdz.com/elbadr.

User name : user
Password : user 2013

Dans ce qui suit, nous allons présenter en détail toutes les études réalisées et citées ci-dessus, chaque travail
faisant I'objet d’un chapitre. Nous présentons ensuite une premiére expérimentation de la plateforme.



Les Chapitres



Chapitre 1. Présentation de I’école de formation
professionnelle El Badr

1.1. Histoire et objectifs
L’école El BADR est une école privée de formation professionnelle agrée par I'état ( agrément N°671 du 27
juin 2001). L’école est placée sous I'autorité du ministere de la formation professionnelle, son siege se situe a
« Allées 19 mars N°19 route de Biskra, en face le palais de justice Batna ». El BADR a été créée en vue de
contribuer a I'effort national de formation. Elle permet aux jeunes d’acquérir une qualification facilitant leur
intégration dans la vie professionnelle. Elle dispense des enseignements en matiere d’informatique, de
gestion, des langues, etc.

1.2. Structure de I’école

L'organigramme suivant présente la structure de I'école EI BADR en termes de services

DIRECTEUR
Secrétariat e

P h 4

Service de Service du Service
Formation Personnel Commercial
Formation Installation des
-’ - - N -’ ra
résidentielle réseaux

l,| Formation qualifiante || Développement
de sites Web
1.3. Description des services
Service Taches essentielles
Directeur Superviser et assurer le bon fonctionnement

de I'école

Recrutement du personnel

Signature des documents

Secrétariat Accueillir les clients et les apprenants
Assurer la communication entre le directeur
et les autres services internes

Personnel Gestion du personnel

Gestion de la paye
Installation des réseaux Mise en place des réseaux aupres des clients
Développement de sites Web Assurer le développement de sites Web

selon les demandes des clients
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Formation résidentielle

Ce type d’enseignement concerne les
formations certifiantes (diplomantes) qui
permet d’obtenir un diplédme reconnu sur le
marché du travail et la formation
professionnelle

Formation qualifiante

L'objectif de la formation qualifiante est
I"acquisition de nouvelles compétences pour
devenir opérationnel dans un métier

1.4. Analyse des formations

1.4.1. Liste des formations
Code Intitulé Type Niveau Niveau | Durée | Sanction
de d’accés | (mois) | dela
qualification formation
TAG0701 | Magasinier résidentielle | 2 4 AM 12 CAP
TAG0702 | comptabilité résidentielle | 3 4 AM 18 CMP
TAGO0705 | Secrétariat résidentielle | 3 4 AM 18 CMP
Opérateur en 3 4 AM 18 CMP
micro-
informatique
TAG0709 | Secrétariat résidentielle | 4 2 AS 24 BT
bureautique
INFO701 Exploitant résidentielle | 4 2 AS 24 BT
Informatique
Informatique 4 3AS 24 BT
option :
programmation
Informatique 5 3AS 30 BTS
option : Gestion
Comptabilité et 5 3AS 30 BTS
finance
INFO705 Développeur résidentielle | 5 3AS 30 BTS
Web Et
Multimédia
TAGO0716 | Secrétariat de résidentielle | 5 3AS 30 BTS
direction
INFO707 Administration résidentielle | 5 3AS 30 BTS
et sécurité des
réseaux
informatiques
TAGO720 | Gestion des résidentielle | 5 3AS 30 BTS
ressources
humaines
MEEQO709 | Environnement | résidentielle | 5 3AS 30 BTS
et propreté
Initiation en Résidentielle 4
informatique qualifiante
Initiation en Résidentielle 8
Secrétariat qualifiante
bureautique
Langues Résidentielle 5
(francais, qualifiante
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Anglais)

Premiers Résidentielle 20
secours qualifiante heures

CAP : Certificat d'Aptitude Professionnelle
CMP : Certificat de Maitrise Professionnelle
BT : Brevet de Technicien

BTS : Brevet de Technicien Supérieur

1.4.2. Profils professionnels des formations

1.4.2.1. Magasinier

INTITULE DE LA SPECIALITE : Magasinier: ( (%= C).-.‘Ai )
Sanction de la formation : CAP
DEFINITION DE LA SPECIALITE :

Le magasinier assure les taches liées au transbordement et a I'entreposage des marchandises. Il organise son
magasin et tien un état des stocks. Il assure la réception et la mise en place, le débit de la marchandise et la

sortie des produits permettant 'approvisionnement des différents demandeurs. Il est généralement sous les
ordres d’un chef magasinier ou d’un chef d’entrep6t.

TACHES PRINCIPALES :

e Réceptionner les marchandises et controler les livraisons sur la base des bordereaux, des bons de
commandes et bon de livraison avec un suivi des entrées.

e Orienter et transporter les marchandises vers le point de destination.

e Déballer les marchandises, les trier et les entreposer conformément aux prescriptions, en appliquant
les principes d’économie et en observant les régles d’entreposage.

e Effectuer les inventaires et appliquer les dispositions d’entretien des stocks.

e Détecter et transmettre les anomalies.

e Etablir une opération de réapprovisionnement et d’inventaire.

e Conditionner les marchandises a expédier et les assembler en unités de chargement.
e Expédier les produits aux demandeurs.

RECRUTEMENT ET FORMATION:
Conditions d'accés : 9éme AF/ 4éme AM
Durée globale de la formation : 12 mois
Aptitudes requises :
e Bonne constitution physique
e Sens de l'organisation
e Etre dynamique
Modes de formation : résidentielle.
DEBOUCHES: Le titulaire du dipldme exerce son métier dans une grande ou moyenne entreprise a caractére
économique.

1.4.2.2. Comptabilité

INTITULE DE LA SPECIALITE : Comptabilité: ( dmlss)

Sanction de la formation : CMP

DEFINITION DE LA SPECIALITE :

Le titulaire du CMP comptabilité travaille sous la responsabilité d’'un comptable, il est chargé de la tenue des
comptes et de I'enregistrement des opérations et de I'application des obligations Iégales en matiére de
comptabilité.

TACHES PRINCIPALES :

e Etudier et classer les documents comptables qui lui sont confiés.
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e Enregistrer les documents comptables.

e Effectuer le report des écritures comptables enregistrées.
e Participer aux travaux d’inventaire.

e Participer a I’élaboration des documents de syntheése.

RECRUTEMENT ET FORMATION:

Conditions d'accés : 9éme AF/ 4éme AM.

Durée globale de la formation : 18 mois

Aptitudes requises : Esprit de synthese.

Sens de |'organisation. Dynamisme.

Modes de formation : résidentielle.

DEBOUCHES : Le titulaire du CMP comptabilité exerce son métier dans des entreprises économiques,
commerciales, cabinets de comptabilité et administrations

1.4.2.3. Opérateur en micro-informatique

INTITULE DE LA SPECIALITE : Opérateur en micro-informatique: ( ¥ e ¥) A (52)

Sanction de la formation : CMP

DEFINITION DE LA SPECIALITE :

L'opérateur en micro-informatique est un agent qualifié qui est appelé a assurer la création, la mise en forme
et la gestion de toute sorte de fichiers ou de documents sur un micro-ordinateur. |l est également chargé
d’assurer la maintenance du premier niveau des équipements micro-informatiques et des logiciels qui les

accompagnent.
TACHES PRINCIPALES :
e Saisir, mettre a jour, gérer, éditer des documents (fichiers de texte)

e Saisir, mettre a jour et gérer des graphismes et des images.
e Etablir, mettre a jour et exploiter des données.
e Entretenir des équipements micro-informatique et leurs logiciels.

RECRUTEMENT ET FORMATION:

Conditions d'accés : 9éme AF/ 4éme AM.

Durée globale de la formation : 18 mois dont 8 semaines de stage pratique
Aptitudes requises : Esprit de synthese.

Sens de |'organisation : Esprit d’initiative

Modes de formation : résidentielle.

1.4.2.4. Secrétariat bureautique

INTITULE DE LA SPECIALITE : Secrétariat bureautique: ( 4xiSall 45 )5 Sl )

Sanction de la formation : BT

DEFINITION DE LA SPECIALITE :

La secrétaire bureautique assure, sous I'autorité du responsable hiérarchique, I'organisation et la gestion des

taches administratives, la diffusion de I'information. Elle est chargée de la gestion de classement et de la
diffusion du courrier. Elle doit maitriser les techniques de communication, les logiciels de traitement de
textes et les tableurs, I'utilisation de la télécopie et d’Internet.

TACHES PRINCIPALES :
e Organiser son poste de travail.
e Planifier et organiser les étapes d’une activité administrative.
e Traiter le courrier.
e Gérer et traiter les dossiers.
e Déterminer et mettre a jour un systeme de classement.

e Créer et mettre a jour des fichiers.
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e Communiquer oralement et par écrit.
e Traiter les appels téléphoniques.
e Accueillir, informer et orienter les visiteurs.

RECRUTEMENT ET FORMATION:

Conditions d'accés : 2eme année secondaire

Durée globale de la formation : 24 mois

Aptitudes requises : Esprit d’initiative et de synthése.

Modes de formation : résidentielle.

DEBOUCHES : La secrétaire bureautique exerce son métier dans les organismes a caractére économique,
commercial, et administratif.

1.4.2.5. Exploitant informatique

INTITULE DE LA SPECIALITE : Exploitant informatique: (At slaall Jadic)
Sanction de la formation : BT
DEFINITION DE LA SPECIALITE :
L'exploitant informatique assure l'installation et la garantie de fonctionnement du parc informatique,
I’entretien et la maintenance des équipements informatiques et apporter une assistance a I'utilisation des
logiciels
TACHES PRINCIPALES :
e Installer des équipements informatiques
Installer et mettre a jour des systemes
Installer et mettre a jour des logiciels
e Diagnostiquer et traiter des incidents (dépannage de premier niveau)

RECRUTEMENT ET FORMATION:

Conditions d'accés : 2eéme année secondaire

Durée globale de la formation : 24 mois

Aptitudes requises : Avoir I'esprit d’analyse, Avoir le sens de I'observation

Modes de formation : résidentielle.

DEBOUCHES : Le titulaire du diplome peut travailler dans une société de services informatiques, dans un
service spécialisé des entreprises et des administrations

1.4.2.6. Informatique/option : développeur web et multimédia

INTITULE DE LA SPECIALITE : Informatique/option : développeur web et multimédia
(Ll s a3wia 5 ol 1 phaa s/ 2Dle )

Sanction de la formation : BTS

DEFINITION DE LA SPECIALITE : Le technicien supérieur en informatique option : développeur web et
multimédia est appelé a concevoir et développer des sites statiques et dynamiques, concevoir de CD rom et
gérer la communication (messagerie Internet, intranet)

TACHES PRINCIPALES :

Elaborer le cahier de charges de I'application (site)

Rechercher et définir les solutions adaptées aux besoins et contraintes

Concevoir des applications Internet ou intranet

Créer des CD interactifs

Mettre en ceuvre et maintenir les applications développées

e Accompagner le déploiement, former les utilisateurs, faire évoluer les applications.

RECRUTEMENT ET FORMATION:
Conditions d'acces : 3°™ année secondaire
Durée globale de la formation : 30 mois
Aptitudes requises :

® Avoir I'esprit d’analyse

® Avoir le sens de I'observation
® Avoir le sens de précision,

® Avoir le sens de créativité
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Modes de formation : résidentielle.
DEBOUCHES : Le titulaire de ce diplome peut travailler dans une société de services informatiques, dans un service
spécialisé des entreprises et des administrations

1.4.2.7. Informatique/option : administration et sécurité des réseaux informatiques

INTITULE DE LA SPECIALITE : Informatique/option : Administration et sécurité des réseaux informatiques ( #>\e)
Aila sheal) lSa oyl 535000 1 JLa/

Sanction de la formation : BTS

DEFINITION DE LA SPECIALITE :

Le technicien supérieur en administration et sécurité des réseaux informatiques assure la prévention des
dysfonctionnements des réseaux et contribue au bon fonctionnement du systeme d’information
TACHES PRINCIPALES :

® Procéder a l'installation de la connexion

e Tester les équipements réseaux

® |nstaller des mises a jour,

® Mettre en place les outils de sécurité et de sauvegarde

e Controler le respect de la sécurité d’acces aux locaux techniques et signaler les anomalies ;

® Assurer la gestion et la maintenance des infrastructures techniques pour les serveurs et les

mainframes,

e Assurer le suivi de I'évolution de I'équipement

e Assurer 'exploitation et I'administration de la messagerie, de la vidéotransmission...

e Controler la conformité des équipements,

e Participer aux études d’optimisation.

RECRUTEMENT ET FORMATION:
Conditions d'acces : 3éme année secondaire
Durée globale de la formation : 30 mois
Aptitudes requises :
e Avoir 'esprit d’analyse
® Avoir le sens de I'observation
® Avoir le sens de précision,
® Avoir le sens de créativité
Modes de formation : résidentielle.
DEBOUCHES : Le titulaire de ce diplome peut travailler dans une société de services

1.4.2.8. Secrétariat de direction

INTITULE DE LA SPECIALITE : Secrétariat de direction (d_sell 45,1 <),
Sanction de la formation : BTS.
DEFINITION DE LA SPECIALITE :

Le titulaire du brevet de technicien supérieur en secrétariat de direction assure entre la direction générale et
les différents services, la diffusion de directives, de reglements internes, la collecte des informations
nécessaires au suivi des activités de 'ensemble des services.

TACHES PRINCIPALES :

e Accueillir, informer et orienter les visiteurs ;

e Recevoir, filtrer et transmettre les appels téléphoniques destinés au directeur;

e Gérer le planning des rendez-vous et des réunions de travail auxquelles participe le Directeur en
tenant compte du contenu de son agenda et de ses contraintes diverses;

Traiter et rédiger le courrier interne et externe;

Etudier les dossiers qui lui sont confiés et en fait la synthése;

Classer les documents;

Organiser des voyages et déplacements d’affaires;

Organiser des réunions, rencontres de travail, assemblées générales et conseils d’administrations;
e Encadrer un personnel de secrétariat dans le cadre de stage pratique (apprentissage/résidentiel).
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RECRUTEMENT ET FORMATION:

Conditions d'accés : 3°™ année secondaire

Durée globale de la formation : 30 mois

Aptitudes requises : Esprit d’initiative et de synthése; Sens des responsabilités; Sens de I’organisation; Etre dynamique;
Etre présentable.

Modes de formation : résidentielle.

DEBOUCHES : Le titulaire du diplome exerce son métier dans une grande ou moyenne entreprise a caractéere
économique et administratif

1.4.2.9. Environnement et propreté :

INTITULE DE LA SPECIALITE : Environnement et propreté: ( 4ilaill ;da,ll)

Sanction de la formation : BTS

DEFINITION DE LA SPECIALITE :

Le Technicien Supérieur en environnement et propreté assure la gestion et le suivi de tous les aspects

environnementaux pour se mettre en conformité avec la réglementation. Il est également amener a
controler les sources de pollution, a analyser les effets de la pollution et au besoin, prévoir leurs solutions et
d’en évaluer leurs impacts.

TACHES PRINCIPALES :

e Contribuer a la mise en ceuvre des obligations environnementales.

e Participer a la préparation et la mise en ceuvre des plans de prévention des risques industriels et
naturels.

® Participer a la préparation et la mise en ceuvre des études des dangers et des plans d’interventions
internes des unités.

e Participer a I'identification des risques, leur hiérarchisation et leur prévention.

e Assurer la propreté et I’hygiéne des locaux, des équipements, la propreté urbaine, la gestion des
déchets et 'assainissement.

e Tenir a jour l'inventaire des pollutions des unités concernées.

e \Veiller a la sécurité industrielle des entreprises.

e Assurer la salubrité et I’'hygiene des entreprises.

e Assurer la responsabilité du matériel et des équipements mis a sa disposition

RECRUTEMENT ET FORMATION :

Conditions d'acces : 3°™ année secondaire

Durée globale de la formation : 30 mois

Aptitudes requises : Bonne constitution physique ; Sens de I'organisation ; Esprit d’initiative ; Sans handicap moteur.
Modes de formation : résidentielle.

DEBOUCHES : Le Technicien Supérieur en environnement et propreté exerce son métier dans les chantiers, usines,
décharges, station de traitement des déchets, stations d’épuration des eaux, voiries...

1.4.2.10. Gestion des ressources humaines

INTITULE DE LA SPECIALITE : Gestion des ressources humaines: ( 4_sdall 3 ) sall )

Sanction de la formation : BTS

Définition de la spécialité :

Le gestionnaire des ressources humaines exerce dans une grande ou moyenne entreprise a caractére
économique ou administratif ou il intervient dans les domaines de recrutement, la gestion des carriéres, la
rémunération, la formation, les relations humaines, ainsi que la communication.

TACHES PRINCIPALES :
o Effectuer le traitement et assurer le suivi des dossiers du personnel
e Assurer la gestion prévisionnelle du personnel
e Elaborer et mettre en ceuvre le plan de gestion de la ressource humaine (PGRH)
e Elaborer et mettre en ceuvre les plans de formation et de perfectionnement du personnel
e Participer a I’évaluation et la sélection et au recrutement du personnel
e Apporter assistance et conseils aux salariés
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RECRUTEMENT ET FORMATION:

Conditions d'accés : 3°™ année secondaire

Durée globale de la formation : 30 mois

Aptitudes requises : Esprit d’initiative et de synthése ; Sens des responsabilités ; Sens de I'organisation ; Etre
dynamique

Modes de formation : résidentielle.

DEBOUCHES : Le gestionnaire des ressources humaines exerce ses activités dans une grande ou moyenne
entreprise caractére économique ou administratif.

1.4.2.11. Informatique : option programmation

INTITULE DE LA SPECIALITE : Informatique option : programmation: ( daa p anads; A_A‘ adle))
Sanction de la formation : BT
DEFINITION DE LA SPECIALITE :

Apres 'étude conceptuelle faite par le technicien supérieur et/ou I'ingénieur ; le technicien programmeur
prend en charge la partie réalisation (la programmation).
TACHES PRINCIPALES :
e Réalisation de I'application (établir les algorithmes, écrire les programmes, tester les programmes)
e Maintenance des applications (prise en compte des nouveau besoins, porter les modifications
nécessaire)
e Assister les utilisateurs
e entretenir son PC (nettoyage du PC d’une facon périodique)
RECRUTEMENT ET FORMATION:
Conditions d'acces : 3°™ année secondaire
Durée globale de la formation : 24 mois
Modes de formation : résidentielle.

1.4.2.12. Comptabilité et finance

INTITULE DE LA SPECIALITE : comptabilité et finance: ( 4dlle 5 dsulax)
Sanction de la formation : BTS
DEFINITION DE LA SPECIALITE :

Le technicien supérieur en comptabilité et finance, exerce sous la responsabilité du chef hiérarchique, dans
les différents services comptables et financiers, d’'une entreprise prestataire de services, d’une entreprise a
caractere industriel et/ou commercial (grande, moyenne ou petite entreprise), d’'une banque des assurances
ou d’une administration.
TACHES PRINCIPALES :

e conduite des travaux comptables.

e conduite des travaux juridiques, sociaux de I'entreprise.

e conduite des travaux d’analyse et calcul des codts.

e conduite des travaux de gestion prévisionnelle.
RECRUTEMENT ET FORMATION:
Conditions d'accés : 3°™ année secondaire
Durée globale de la formation : 30 mois dont 6 mois de stage pratique
Modes de formation : résidentielle.

1.5. Equipements techniques et pédagogiques

Equipement Nombre | Caractéristiques Etat Localisation
Techniques Neuf | utilisé
PC 20 P4 3.0 GHZ DD80 GO. v centres de
Ram 1GO. Ecran 19” TFT calcul
Video projecteur 03 EPSON v salles +
centres de
calcul
Imprimante 01 v direction
Matricielle
Imprimante Jet 01 v direction
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d’encre

Imprimante 01 direction

Laser

Lecteur DVX 01

Réseau local Wifi centres de

+Internet calcul

PC 02 P4 3.0 GHZ DD160 GO. salle des
Ram 1 GO. Ecran 17" TFT enseignants

+direction

PC 01 P4 1.7 GHZ DD120 GO. Ram bureau de
384 MO. Ecran 17" TFT reception

Scanner 01
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Chapitre 2. Etude comparative de quelques systemes
auteurs libres et open sources

2.1. Introduction

L'objet de ce chapitre est de présenter, en premier lieu, une discussion autour des ressources pédagogique
multimédias, afin de dégager leurs caractéristiques, processus de son élaboration ainsi que les outils qui
aident a leurs construction, appelés aussi systémes auteur. En deuxiéme lieu, nous présentons les
caractéristiques de quelques systémes auteurs libres (a savoir : Opale, xerte, Exe, CoursLab, Mos-Solo,
HotPotatos, My UDUTU, MLOAT, Camstudio, Wink) avec une étude comparative entre ces systemes afin de
choisir celui ou ceux qui portent une meilleur solution aux besoins dégagés dans I'étude de I'existant faite
préalablement.

2.2. Ressource pédagogique multimédia

2.2.1. Définition
Afin de faire le point sur les divers sens que peut couvrir ce mot, nous allons présenter une analyse faite par
(Bousbia, 2005) de chacun de ses composants, a savoir contenu, pédagogie, multimédia et interactivité, afin
d’en dégager les principales caractéristiques.

e Contenu : Le choix du mot contenu permet d’éviter des mélanges possibles entre les différents sens
du mot « cours ». Il s’agit ici de développer un support d’informations, d’idées, de connaissances ou
d’un savoir structuré selon un contexte déterminé et en rapport avec un domaine spécifique.

e Pédagogie : Le contenu a produire sera destiné a une formation, ce qui le différencie d’'un document
d’information. De ce fait, il se rédige selon une démarche pédagogique précise, dans le but de faire
acquérir un savoir ou de le faire construire. Cela dépend de I'objectif pédagogique, le domaine a
enseigner, la population ciblée (niveau d’étude et de difficulté), ainsi que des compétences de
I’enseignant. Ce dernier doit donc organiser le contenu sous forme de programmes et créer une
technique qui permet a I'apprenant de parcourir le contenu selon un certain ordre et a son rythme
propre afin de s’approprier ce contenu. Disons enfin que ce contenu peut prendre plusieurs formes :
un cours, une partie de cours (un chapitre, un module), une évaluation, des travaux dirigés, des
travaux pratiques, ...etc.

¢ Multimédia : Un contenu pédagogique est clairement de type multimédia puisqu’il est composé de
différents types de médias (texte, image, etc.). La question qui nous concerne est comment arranger
et agencer ces médias en vue d’un meilleur apprentissage. Une image ou un schéma est parfois plus
significatif qu’une description textuelle. Il faut donc prendre des décisions sur le choix d’un média par
rapport a un autre. La structuration de ces médias dans une interface harmonieuse (conception et
présentation de l'interface homme-machine) sera I'objectif de notre travail, ainsi que sur la
manipulation de ces médias pour I'acquisition de connaissances en tenant compte des contraintes et
des moyens disponibles.

® Interactivité : Dans un contexte de formation a distance, I'apprenant construit son propre
apprentissage au fur et a mesure qu’il avance dans son programme. Le contenu pédagogique doit
donc gérer I'apprentissage par un systéeme d’interaction efficace permettant a I'apprenant d’interagir
avec le contenu et de gérer ses actions et ses retours en entrainant des réponses aux

comportements.
20



A ce stade, Bousbia (Bousbia, 2005) a conclu qu’un contenu pédagogique multimédia interactif joue le réle
de savoir structuré par I'enseignant sous forme d’un ensemble d’unités de connaissances liées entre elles,
matérialisées en médias, dans le but de présenter I'information (connaissances déclaratives) et de fournir un
espace d’exploration (activités pédagogiques) ou d’échange (travail collaboratif).

Pour proposer des cours avec un contenu pédagogique multimédia a distance de qualité, on ne saurait se
satisfaire de “balancer” aux étudiants le cours brut de I’enseignant sous forme d’un fichier doc ou pdf. En
effet, un tel cours, destiné a étre transmis en présentiel, contient des contenus qui sont censés étre explicités
aux étudiants en présence. Mais dans une formation a distance, le cours brut manquera de clarté. |l faut
donc recourir a une stratégie de médiatisation des connaissances du cours en question. Celle-ci implique
une démarche rigoureuse et se fixe les objectifs suivants :

* respecter la philosophie de I'enseignement et la démarche d’apprentissage voulu par I'enseignant,

e faciliter 'acquisition des connaissances a distance par I'apprenant,

e exploiter les atouts d’'une communication multimédia,

e prendre en compte les conditions difficiles de lecture a I'écran et adapter la typographie et la charte
graphique,

e proposer un design web attirant adapté a la nature des contenus transmis et au public, tout en
apportant une identité propre.

2.2.2. Processus d’élaboration du multimédia pédagogique
D’apres les conditions que doit satisfaire un contenu pédagogique multimédia, cité ci-dessus, il est évident
que sa préparation n’est pas une simple besogne mais toute une procédure a suivre. Le processus
d’élaboration est composé de cing grandes parties: analyse, conception, développement, test et diffusion.
Comme toute démarche de création, le travail le plus important réside au niveau de la conception. Bousbia
(Bousbia, 2005) a essayé de donner une définition aux différentes étapes comme suit :

Analyse . :
. Structuration

Conception 4—|_ Scénarisation
Developpement Médiatisation

Test

¥

Diffustion
Figure 1. Processus de création de document multimédia pédagogique

2.2.2.1. Analyse

Comme pour tout produit, elle consiste a la préparation d’un cahier des charges par la détermination des
objectifs (contexte, domaine concerné, objectif pédagogique), des populations (public ciblé), des contraintes
(niveau requis) et des ressources (éléments du contenu), et ce, en fonction des objectifs finaux de la
formation et des besoins des apprenants. Elle permet aussi de synchroniser les demandes des pédagogues
avec les possibilités informatiques.

2.2.2.2. Conception

Dans un enseignement classique, la réalisation pédagogique de contenu, conduit I'enseignant a faire des
choix, a prévenir des contenus, a prévoir le déroulement de ses actions, a organiser des situations
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d’apprentissage et a déterminer les temps impartis aux différentes taches et actions. Dans une formation a
distance, elle concerne la structuration, la scénarisation et la médiatisation du contenu.

e Structuration

Le contenu pédagogique d’un cours contient un sous-ensemble des connaissances du domaine dont il fait
partie. Sa structuration revient donc au découpage (hiérarchique) de ces connaissances en unités
élémentaires de granularité tres fine. Ceci est fait dans le but de : faciliter la recherche (I'indexation), filtrer
(I'adaptation du contenu) et construire ou assembler le contenu (la réutilisation).

e Scénarisation

Bousbia a suggéré dans son article (Bousbia, 2006) que la scénarisation consiste a donner un sens a la
structure hiérarchique du contenu, par la détermination d’un parcours pédagogique et d'un scénario
didactique. Ceci est fait par la détermination de I'ordonnancement des concepts que doit aborder
I"apprenant dans son processus d’apprentissage.

En effet, définir un parcours pédagogique consiste a organiser et décrire les transitions entre les différentes
notions a appréhender, alors que le scénario didactique concerne la planification des différentes séquences
relatives a chaque notion. Le scénario didactique représente une maniére d’enseigner la notion (exposé,
illustration, simulation, évaluation, question/réponse, etc.). Cela revient a organiser I'évolution dans le temps
du statut des connaissances relatives a la notion a enseigner en une suite d’actes pédagogiques (instructions,
événements ou actions) exécutés séquentiellement sur les médias utilisés (lire un texte, rédiger une
synthése).

Selon (Reyes, 2006), la scénarisation essaie de répondre a la problématique de la mise en scéne de plusieurs
médias dans un espace interactif et numérisé a partir de deux aspects qui lui sont essentiels : le scénario (en
anglais script) et le scénarimage (en anglais storyboard). Dans le cinéma et la télévision, le scénario expose la
suite d'actions qui seront filmées. Il s'agit de planifier le tournage tout en prévoyant les effets et les
significations que I'on souhaite montrer aux spectateurs. Le scénarimage, pour sa part, sert a visualiser de
maniere graphique (a partir de dessins dans la plupart des cas) les cadres et leurs séquences. On peut dire
que c'est une anticipation du montage avant que les scénes ne soient filmées. Les divers médias pouvant étre
déployés sur le Web révolutionnent la scénarisation dans la mesure oU un travail de collaboration
interdisciplinaire est nécessaire afin de fournir a I'apprenant un matériel didactique adapté en fonction de sa
compréhension, de sa motivation et de sa mémorisation.

e Médiatisation

Médiatiser veut dire: diffuser par les médias. Pour la réalisation de la médiatisation, il est important que les
séquences du cours soient congues, les scénarios d’apprentissage préalablement établis et les médias a
intégrer bien définis. La médiatisation des cours permet aux enseignants d’enrichir leurs pratiques
pédagogiques en utilisant les technologies multimédia tout en exer¢ant leur responsabilité pédagogique dans
I’étape de conception. Un certain nombre d'études empiriques mené par (Najar, 1998) suggerent la maniere
de sélectionner et de combiner des médias (appelé aussi modalités d’intégration des médias) pour présenter
avec succes des types spécifiques de contenus pédagogique. Ces modalités d’intégration des médias ont été
résumées dans (Atif, 2003) avec le tableau suivant (table 1):

Contenu d’enseignement Média

Instructions d'assemblage de texte avec des images de soutien.

Les informations procédurales  texte présentant de 1'animation ou vidéo.

Résolution de problémes d'animation avec une narration verbale explicative.
Reconnaissance photos avec le texte ou la narration verbale.
Verbale, sonore ou vidéo et texte.

Histoire détaillée de la vidéo avec d’une bande son.

Table 1. - Allocation des médias
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Par exemple, dans |'apprentissage d'une langue étrangere particuliere, il serait plus utile pour un apprenant
d’entendre les mots. Mais certains mots dépendants du contexte peuvent étre mieux compris si ces mots ont
été montrés avec une vidéo. En outre, pour aider I'apprenant d’un langage, une version textuelle des mots
de phonétique permettrait de consolider et renforcer le processus d'apprentissage si elle était mise avec une
information auditive.

2.2.2.3. Développement

Il s’agit ici de numériser le contenu pédagogique par le choix et la préparation des médias et de I'outil, par le
développement des modules (numériser les textes, conception et mises en ceuvre des interfaces, etc.) et par
I"'assemblage du contenu.

2.2.2.4. Test

La création classique d’un contenu consiste a parcourir plusieurs fois le méme cycle. En effet, apres de
nombreux aller-retour entre les deux étapes de conception et de réalisation, on passe a la phase de test.
Cette phase conduisant trés souvent a un retour qui permet d’affiner le scénario pédagogique. L’affinage
successif est indispensable, car un enseignant a du mal a se focaliser sur I'élaboration d’un scénario
pédagogique, et ceci vient du simple fait que cela ne fait pas partie de sa maniere de penser.

2.2.2.5. Diffusion

C'est la derniére phase du processus d’élaboration. Elle consiste au choix du format et du support de
publication : Internet, CD-ROM, etc. Et aussi du mode de diffusion qui peut-étre synchrone ou asynchrone.

2.2.3. Systéme auteur (définition, criteres et fonctionnalités)
Un systéme auteur peut étre défini comme un « environnement de développement logiciel de haut niveau »,
entendant par-la qu’il permet en théorie, grace a une interface graphique, de réaliser I'essentiel ou la totalité
d’une application multimédia sans utiliser un langage de programmation. Nous Excluons le cas ou l'auteur
veut aboutir a une interaction un peu plus complexe (Bousbia, 2005).

Avec un systeme auteur, en principe, le temps d’apprentissage et de développement d’un logiciel multimédia
est beaucoup inférieur en temps requis comparativement a un autre systéme de programmation.

Un systeme auteur, selon (Psyché, 2007), offre au concepteur pédagogique le moyen de concevoir un
systeme d’apprentissage en fonction d’une expertise pédagogique. Ces systemes s’élaborent généralement
en tenant compte d’une « théorie du design pédagogique ».

Une des classifications possibles de systemes auteurs revient a (Murray, 2003). Le tableau 2, résume les sept
catégories de la classification de Murray.

No Catégories des systémes Exemples de systémes faisant référence

1 Systemes de séquencement et de DOCENT, IDE, ISD Expert, Expert CML ;
planification du curriculum

2 Systemes a stratégies pédagogiques Eon, GTE, REDEEM (et COCA), SmartTrainer

3 Systemes de simulation et DIAG, RIDES, MITT-Writer, ICAT,
d’entrainement SIMQUEST, XAIDA

4  Systémes experts et tuteurs cognitifs Demontr8, D3 Trainer, Training Express

5  Systemes a connaissances multiples CREAM-Tools, DNA, ID-Expert, IRIS, XAIDA

6  Systemes a usages spécifiques IDLE-Tools/IMap, LAT
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7  Systemes hypermédia intelligents / CALAT, GETMAS, Interbook, MetaLinks
adaptatifs

Table 2. Classification des systemes auteurs selon Murray (Murray 2003)

Une autre classification présentée dans (LCM 2003) classifie ces systemes en deux catégories a savoir : les
outils spécifiques a I'’elearning, tels qu’Authorware ou Director, et les outils plus généralistes comme les
éditeurs HTML, tels que FrontPage et Dreamweaver, ou les éditeurs de simulation tels que Flash. Face a une
évolution technologique que I'on sait de plus en plus rapide, le développement des systemes auteurs dans
une optique éducative est devenu un domaine de recherche a part entiére. En effet, au cours des dernieres
années il y a eu des progres significatifs dans le développement de tels systemes de fagon a concevoir des
outils permettant aux utilisateurs de créer des contenus pédagogiques multimédias utilisables sur CD-ROM
et/ou en ligne. Parmi ces systemes citons Toolbook et Serpolet Auteur. Dans ce qui suit nous présentons les
criteres et fonctionnalités qu’un systéme auteur doit avoir et offrir.

2.2.3.1. Criteres

Quel que soit le type et le niveau de I'utilisateur du systéme auteur, plusieurs attributs doivent étre étudiés
soigneusement et aussi considérés par le concepteur d’un systeme auteur. Nous allons présenter ci-dessous
les criteres considérés comme principaux, d’apres (Blandine, 2000) :

- La convivialité : La premiere approche avec un logiciel a un role psychologique fondamental pour tout
utilisateur, méme chez des informaticiens. En effet, si I'écran ou la présentation du logiciel n'est pas
soigné, I'utilisateur peut étre plus ou moins bloqué pour la suite. L'importance de l'interface homme-
machine justifie la généralisation des icones et l'intégration du multimédia dans les systémes auteurs
pour pouvoir projeter son idée, faire comprendre, expliquer, fabriquer ou modéliser. Le concepteur doit
par conséquent attacher une attention particuliere a la présentation de son produit.

- La transparence : la gestion des données, et le fonctionnement interne du point de vue relationnel
entre les différents éléments (variables, objets, etc.) doivent étre completement transparents a
I'utilisateur. L'utilisateur ne doit pas se soucier ni du moment ni de I'endroit, ni du type de fonctions et
librairies a inclure et a lancer pour I'exécution de ces diverses taches. En effet, si I'utilisateur doit
comprendre le fonctionnement des registres de données, la notion de systéme auteur n’a plus lieu
d’étre !

- L’assistance : Comme un systéme auteur est supposé, entre autres, étre un outil de programmation
pour les non-informaticiens, il est fondamental d'assurer un minimum d'aide en ligne ou au moins une
partie explicative des principales taches ou commandes ou icOnes du systeme. Méme pour des taches
devenues banales comme la saisie de données textuelles, le systeme doit au moins indiquer a
I'utilisateur dans quelle fenétre et quand cette peut se faire.

- Linteractivité : la communication entre le systeme auteur et son utilisateur, souvent sous la forme
d'une assistance de test et de contréle automatique des taches de |I'utilisateur, doit étre
particulierement soignée car elle est vitale pour I'utilisateur et pour la réussite du produit sur le marché.
Un systéme auteur doit intéresser son utilisateur et non I'ennuyer.

- La fiabilité : le systeme doit étre le moins bloquant possible quelle que soit I'action menée par
I'utilisateur sur le logiciel. Ce dernier doit pouvoir revenir en arriere, modifier ou supprimer sans
difficulté tout composant de son logiciel. De méme, il doit pouvoir assembler les pieces qui constituent
son application dans un ordre qui ne soit pas trop contraignant, indépendamment des uns et des autres
et ce a n'importe quel moment du développement.

2.2.3.2. Fonctionnalités
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Il existe plusieurs fonctionnalités des systemes auteurs; on présentera celles qui sont communes (Murray,
1999):

- Fonctionnalités basiques : Les fonctionnalités telles que copier/coller, trouver et annuler sont basiques
mais doivent étre implémentées dans un systeme auteur. La majorité des systemes les possede méme si
annuler une action peut étre parfois un probléme complexe.

- Utiliser des paradigmes familiers : le fait d’utiliser des paradigmes familiers aux utilisateurs de logiciels
est un principe plus qu’une fonctionnalité mais néanmoins un principe essentiel. En effect, il s’agit
d’avoir un outil ergonomique. Il faut que les boutons et/ou menus soient aisément identifiables et pour
cela autant reprendre les paradigmes classiques. Il est aussi important de garder des similarités avec les
outils de création de contenus pédagogiques traditionnels.

- WYSIWYG (What You See Is What You Get) ou un prototyping rapide : Comme dans les environnements
de développement rapide (Delphi, Visual C++...), I'utilisateur doit pouvoir rapidement créer et tester son
systeme. Un rapide aller retour édition-test est souhaitable.

- Conception graphique : L'utilisateur des systémes auteurs est censé étre un enseignant ou un formateur
sans connaissances informatiques préalables. La conception graphique ou visuelle est donc
incontournable. Le formalisme est représenté par des icones ou dessins et il doit étre aisément
compréhensible et mémorisable. Une vision claire et intuitive de son travail doit étre offerte a
I"utilisateur.

2.3. Présentation de quelques systemes libres de droit

2.3.1. Opale
La chalne éditoriale Opale 3.3 instrumentée par I'environnement logiciel Scenari permet de créer un fonds
documentaire scénarisé, structuré en XML, réutilisable et indépendant du format de publication. Opale
permet de générer plusieurs supports de publication (web, papier, SCORM...) adaptés a de multiples
contextes d'usage. La chaine éditoriale Opale permet en effet :

e D’éditer un fascicule papier et sa version web ;

e D’adapter ces documents selon les besoins des apprenants par simple recombinaison des contenus
et tout en évitant leur duplication ;

e De faciliter la maintenance de l'information grace a une logique de publication multi-support (une
source unique de contenus, plusieurs supports de publication produits) ;

e Enrichir les contenus produits avec des ressources multimédia : vidéos, animations, son, images... ;

e Enrichir les modules de formation avec des activités pédagogiques gérées automatiquement par
Opale : question a choix unique, question a choix multiple, texte a trous... ;

e Créer des contenus de formation compatibles avec la norme SCORM 1.2 et 2004 et les diffuser via
une plateforme (LMS) ;

e Créer des contenus stockés dans un format pérenne XML indépendant du format de publication ;

e Apporter a tous les supports de formation une structure de présentation et une interface graphique /
ergonomique homogenes ;

e Promouvoir la formation a distance dans votre organisation ;

e Echanger les contenus produits avec d'autres organisations.

Structuration des contenus

Opale Advanced se compose d'un ensemble d'items. L'item de type "Module Opale Advanced" correspond a
I'item racine de votre module. Il se compose d'une introduction, des objectifs, d'un corps, d'une conclusion
et de références générales. Le corps peut étre constitué :

- d'une ou plusieurs Divisions et ou,
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- d'un ou plusieurs Grains de contenu et ou,
- d'un ou plusieurs Exercices et ou,
- d'une ou plusieurs Activités d'apprentissage et ou,
- d'une ou plusieurs Activités d'auto-évaluation et ou,
- d'un ou plusieurs Exercices rédactionnels.
Scénarisation
Comment scénariser un polycopié existant ?

De maniere générale, il est conseillé de scénariser le cours sur sa version papier avant son intégration dans
I'éditeur Opale. Cette scénarisation papier permettra a I'opérateur de saisie de bien faire la correspondance
entre les différentes parties de votre module et les items et champs de |'éditeur. Le schéma ci-apres nous
permettra de comprendre cette correspondance.

Polycopié "t Opale
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Principe de lI'interface

L'interface d'édition d'Opale se présente sous forme d'un formulaire. Pour remplir les différents champs
proposés, il suffit de cliquer sur ces champs. Par défaut, les champs sont externalisés dans Opale Advanced.
Vous pouvez les éditer par le point d'interrogation.
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Médiatisation et ressources

L'application Opale permet d'enrichir les modules en y associant de nombreuses ressources, visuelles,
sonores ou interactives. La procédure générale pour enrichir votre module de ressources externes se fait en
deux étapes : importation de la ressource dans votre atelier, puis association de la ressource a votre contenu.

Création d'exercices

Opale Advanced vous permet d'enrichir votre contenu pédagogique avec plusieurs types de quiz : QCU, QCM,
texte a trous, catégorisation, ordonnancement des mots, question fermée et de compiler certains de ces
exercices en Listes d'exercices que vous pourrez insérer a n'importe quel endroit de votre contenu. Aux quiz
s'ajoutent des exercices dit Exercices rédactionnels et des Questions de synthése. Ces derniers exercices
peuvent étre insérés :

Entre les Divisions et/ou entre les Activités et/ou entre les Grains de contenu de votre module ;
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A l'intérieur d'une Activité d'apprentissage ou a l'intérieur d'une Activité d'auto-évaluation (seuls les
Exercices interactifs peuvent étre insérés a l'intérieur de cette derniére).

Publications

Vous pouvez a tout moment publier (ou générer) votre module réalisé avec Opale Advanced. Pour cela, vous
devez au préalable créer un support de publication. Plusieurs types de supports existent, en fonction du
format dans lequel vous souhaitez obtenir votre document final a savoir : le support web (HTML, SCORM) ; le
support papier (ODT) ou le support diaporama.

Extensions

Les extensions ou addons sont des modules externes que nous pouvons installer dans Opale. Ces extensions
sont installables comme des packs. Les packs sont disponibles pour téléchargement sur le site Scénari.

Dublin-Core et LomFr

Nous pouvons également ajouter des informations permettant l'indexation Dublin-Core et LomFr. Il s'agit de
standards internationaux proposant un modele de description des métadonnées associées a des objets
pédagogiques. Contrairement aux "Objectifs du module" publiés dans les supports et visibles a I'apprenant,
le champ "Objectifs pédagogiques", des métadonnées représente simplement une aide méthodologique a la
rédaction. Le contenu de ce champ n'est jamais publié. Ces objectifs sont également destinés aux exports
Unit par exemple, dans un objectif d'indexation des contenus.

2.3.2. Le systeme auteur EXE

Le systeme eXe (eLearning XHTML editor) est un logiciel open source (libre et gratuit), disponible en
plusieurs langues, congu pour aider les enseignants et les concepteurs pédagogiques dans la publication du
contenu sur le web, sans étre des experts du HTML ou du XML. Avec eXe, les utilisateurs peuvent développer
des structures d'apprentissage qui leur conviennent et créer des ressources flexibles et facilement mises a
jour.

Travailler avec eXe

En principe, le développement du contenu avec eXe est relativement facile. eXe a deux zones de
fonctionnement : la barre latérale et le panneau d'édition. La barre latérale est composée de deux
panneaux: le panneau de structuration, et le panneau d'outils pédagogiques.

ann e Diinitions
fichier  »  Outls »  Stles »  Aide

Définitions

<> Activité "Lecture”

Lt % 4 W

r}

Utilisabilité

Un article de EduTach Wiki.

Structuration

Le panneau de structuration (plan) permet le Sartedone peoc M PP e O T

Plan

développement de la structure du contenu en T Jre e seaence
ajoutant des modules, des sections ou des unités. gection |
Il existe la possibilité de définir son propre TS
'taxonomie' (par exemple livres, chapitres, sous- Unicé 2)

Unité b}

chapitres au lieu de module, sections, unités).

Scénarisation (outils pédagogiques)

La scénarisation est présentée par le panneau d'outils pédagogiques (iDevices). Ce dernier contient les
éléments standardisés qui décrivent le contenu (p.ex. objectifs, études de cas, activités de lecture, texte
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libre). En cliquant sur un item, on insere |'outil choisi dans la structure en cours d'élaboration. Si on le
souhaite, I'editeur iDevice, accessible par le menu Tools, permet la création de iDevices personnalisés et

réutilisables dans les content packages créés avec eXe.

Le panneau d'outils pédagogiques contient les

éléments suivants :

Activité

Activité lecture

Activité
"remplir les
blancs"

Applet Java

Article Wiki

Choix multiple

Exercice "Vrai
ou Faux"

Flux RSS

Galerie images

Loupe

Pré-requis

Quiz SCORM

Réflexivité

Site Web

externe

Sélection
multiple

Texte libre

Etude de cas

Une activité est une tache ou un ensemble de taches a faire par I'apprenant. Fournir une
description claire de la tache et prendre en compte les conditions qui pourraient aider ou
géner.

Structure et références pour les lectures

Présente un texte avec des mots qui manquent.

Un plug-in iDevice qui permet de lancer un java applet a l'intérieur du contenu.

Importe le contenu d'un article Wiki; peut étre édité par la suite.

Permet la création d'un questionnaire interactif a choix multiples. Chaque question peut
étre accompagnée d'un conseil et d'un feedback.

L'apprenant regoit une consigne, puis doit répondre par vrai ou faux a une série de
guestions. Chaque question peut étre accompagnée d'un conseil et d'un feed-back.

Permet d'importer, éditer et insérer du contenu RSS

Permet le téléchargement de plusieurs images.

Permet a I'apprenant d'agrandir partiellement une image pour en examiner les détails.

Les connaissances requises par les apprenants pour aborder le contenu.

Groupe plusieurs questions pour créer une évaluation qui peut étre par la suite géré par
un LMS.

La réflexivité (Reflection) est une méthodologie pédagogique utilisée pour créer des liens
entre la théorie et la pratique. Les taches réflexives donnent aux apprenants 'opportunité
d'observer et réfléchir sur leurs observations avant de les présenter comme un travail
académique.

Permet l'inclusion d'un site web par URL a I'intérieur du contenu eXe.

Permet la création d'un questionnaire interactif a choix multiples. Sans conseil et sans
feedback (voir Choix multiple).

Permet de fournir des instructions et ressources écrites.

Une étude de cas est une histoire qui révele un message éducatif et permet la présentation
d'une situation conceptualisée afin de permettre aux apprenants d'utiliser leurs connaissances
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et expériences.

Lors de la création d'une étude de cas, il est conseillé de se poser les questions suivantes:
Quels sont les messages éducatifs révélés par I'histoire ?

Quelle préparation est nécessaire avant que les apprenants abordent I'étude de cas ?
Comment I'étude de cas est-elle est reliée au cours ?

Comment se passera l'interaction entre les apprenants et le matériel ? entre eux-mémes ?

L'onglet propriétés

Du panneau d'édition on peut accéder a l'onglet propriétés qui permet la définition de la taxonomie pour le
projet (sujet, section, unité), le graphisme (en-téte et titre) ainsi que la définition des métadatas et la
sélection d'entités liées au SCORM.

Styles

Le systéme eXe offre sept styles de mise en page, que I'on peut sélectionner dans le menu Styles. |l est tout a
fait possible de modifier les feuilles de styles générées lors de I'exportation (base.css, content.css,
éventuellement nav.css), afin de donner un style personnalisé a la séquence. Nous pouvons également
changer les icones. La maniere la plus simple est d'ouvrir le fichier a modifier (icon_question.gif) avec un
logiciel de taitement d'image, de supprimer le dessin et d'en coller un autre. Ainsi, l'icone sera changée dans
la séquence. Ceci marche parfaitement pour une page web. Par contre, pour I'exportation SCORM ou autre, il
est préférable de rajouter le nouveau style directement dans le répertoire des styles d'eXe. Nous pouvons
alors utiliser sans autre votre nouveau style personnalisé pour les séquences.

Publication du contenu
Le contenu développé avec eXe peut étre publié en plusieurs formats:

site web autonome - peut étre de suite téléchargé et référencé par un LMS ou distribué sur cédérom.

IMS Content Package - IMS Content Packaging est une spécification simple pour la création de contenus
d'apprentissage compatibles avec divers LMS et Banques d’objets d’apprentissage.

Objets de contenus partageables (OCP) SCORM 1.2 (Shareable Content Object Reference Model, en Frangais:
“Modele de référence pour les objets de contenus partageables”) - les OCPs peuvent étre importés par tous
les LMS ou Banques d’objets d’apprentissage qui conforment au standards et spécifications SCORM. SCORM
est une extension d’IMS Content Packaging.

Contenu brut - Formats html, txt ou iPod
Remarques

Logiciel relativement intuitif dans 'utilisation de sa plateforme (menu explicites, éditeur wysiwyg, boutons
simples, design épuré, etc.), eXe devient pénible pour |'utilisateur dans son fonctionnement. En effet, du fait
de son instabilité parfois, il pose un probléme d'ergonomie dans son utilisation pour des actions simples. Par
exemple, on ne peut fermer le logiciel qu'en passant par le menu Fichier -> Quitter. La petite croix rouge en
haut a droite de la fenétre si familiére a I'utilisateur devient alors obsoléte!

D'un point de vue pédagogique, I'utilisateur devra se limiter a des designs d'apprentissage simples, plutét de
type lecture et n'engageant que des activités de suivi (simple exerciseur). S'il n'est pas vraiment prévu pour
des formes d'apprentissage visant la collaboration et le partage de connaissances, il semble en revanche
parfaitement adapté pour des scénarios pédagogiques proposant des activités de lecture, de réflexion et
proposant des exerciseurs pour tester les acquis, les connaissances, mais aussi la compréhension.
Typiquement, le logiciel est parfaitement adapté pour tester la compréhension de texte.

Exemple de médiatisation avec un systeme auteur eXe :

http://c.deruy.ouvaton.org/exemples/demoeXe/index.htm

2.3.3. Le systeme auteur CourseLab

Le systeme Courselab est un outil auteur congu en Russie. Son interface est trés intuitive. Le logiciel est
destiné a produire des documents pour des LMS ou CD. L'outil est trés complet et permet l'insertion de
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nombreux objets (flash, vidéo, etc.). Nous avons surtout testé la partie insertion de questions et nous avons
trouvé la un outil trés intéressant pour faciliter l'interactivité de I'apprenant. Les jeux de questions sont
complets et offrent la possibilité de nombreuses variantes en termes de scoring (possibilité de pondérer les
scores aux différentes réponses par exemple) ou de limitation (temps, nombre de tentatives). La possibilité
d'associer trés facilement images et questions et de les organiser sur la page par de simples cliquer-glisser est
aussi un atout important d'un point de vue ergonomique. Les zones de texte sont quasiment toutes
éditables. D'un seul clic, on accéde a une boite de type éditeur wysiwig tres compléte.

=

Petit bémol sur l'interopérabilité des modules créés malgré les formats proposés (CD, SCORM 1.2, SCORM
2004, AICC). Sur Claroline, impossible de charger le fichier zippé. Sur Dokeos, la présentation défile mais sans
aucun signe de complétude. Sur Moodle, la complétude du module semble fonctionner mais pas de
remontée d'autres infos.

En bref, un outil trés facile a utiliser sans modération, a condition de vérifier la compatibilité avec le LMS si
on souhaite un reporting complet. Les caractéristiques les plus importantes de CourseLab sont énumérées ci-
dessous :

Mise en page et convivialité
- Familier a I'environnement PowerPoint;
- Panneaux Course Structure affiche la structure du cours sous forme d’arbre;

- Panneaux Slide thumbnails contient des images miniatures de toutes les diapositives dans le module
et les diapositives hiérarchie;

- Panneaux des objets polyvalents;
- Les options fréquemment utilisées sont accessibles via des boutons barre d'outils.
Edition

- Environnement WYSIWYG — ne nécessite aucune connaissance en programmation HTML ou autre;

Integre un éditeur Rich Text: permet le formatage du texte a une police, la taille de la police
spécifiques de couleur, y compris les liens hypertextes, tableaux, listes et images;

- Placement des objets en Glisser-déposer ;
- Animation des objets basés sur les actions.
Format des média intégrés
- Images sous différents formats;
- Simple insertion et synchronisation des fichiers audio en différent formats;
- Vidéo Adobe Flash;
- Applications Adobe® Shockwave;
- Applet Java;
- Vidéo clips sous différents formats.
Développement rapide

- Ensemble large de modeles de cours prét a utiliser;
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Héritage - la capacité a réutiliser des objets une fois inséré dans le module entier;
Parameétres globale de police par défaut s'applique a tous les objets contenant du texte;
Fonction Scénario permet de construire des objets complexe en interaction avec un clic de souris;

Importer des présentations PowerPoint dans le matériel d'apprentissage.

Test et évaluation

Capacité de créer des tests;

Les types de questions: choix unique, sélection multiple, articles commandés, remplissage de blanc,
remplir les paires vierges et les contreparties d’un texte;

Des outils pour créer des questions personnalisées et des exercices interactifs de pratiquement
n'importe quel type.

Objective-based scoring permet de créer des tests a I'échelle.

Interactivité

Tout objet peut étre cliquable (mouseOver / mouseOut)
N’importe quelle partie de texte peut étre cliquable;
des Zones cliquable peuvent étre définies sur les images;

Les valeurs courantes des éléments de formulaire (comme les champs de saisie de texte, cases a
cocher, boutons radio etc) peuvent étre utilisées dans les actions;

Mécanisme d’Evénement-Action permet l'utilisation pratiquement de toutes les fonctionnalités de
Courselab en fonction des action de ['utilisateur;

Lancement des applications et des documents dans de nouvelles fenétres (Power Point, Excel, Word
et PDF).

Les Effets spéciaux dans le mode Play

Programmation de I'apparition et de la disparition des objets;

des effets de transition configurables appliqués a n'importe quel objet;
Rotation d'objets;

capacité de faire glisser les objets a la souris;

Le déplacement des objets est programmable.

Simulation de logiciel

Simple a utiliser, basée sur un mécanisme assistant de capture d'écran;
Personnaliser la taille de la fenétre d'enregistrement;

Capacité de fixer la zone dans la fenétre d'enregistrement pour le mode de capture partielle (par
exemple, pour capturer le menu déroulant, etc.);

Enregistrement automatique des mouvements du curseur;

Des commentaires et des interactions peuvent étre éditées dans les Simulations enregistrées.

Notation et évaluation

Un mécanisme de notation basé sur les objectifs ;

Différentes conditions peuvent étre utilisés pour créer des statuts de succes et d'achévement en
définissant des regles d'objectif;

Des Régles en cascade peuvent également étre utilisées dans des conditions.

Publication et les normes de elLearning : Publier en HTML; sur CD-ROM; paquet AICC pour LMS;
SCORM 1.2 package; SCORM 2004 ;
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2.3.4. MOS SOLO

Le systeme MOS SOLO est un logiciel gratuit permettant de créer des contenus de formation a distance (e-
learning) d’une maniere simple et intuitive, a partir de modeles prédéfinis qui peuvent étre modifiés et
adaptés a ses besoins. Il est utilisable avec Windows XP et Vista et nécessite de recourir a Internet Explorer
version 6 ou 7 pour la création des contenus.

Avec MOS Solo, on crée facilement des cours interactifs, des présentations, des exercices d’entrainement et
d’évaluation. La mise en page et I'habillage graphique sont automatiques (au format XML). MOS Solo
respectant le standard SCORM 2004, les contenus créés peuvent étre intégrés dans un LMS (Learning
Management System) ou directement diffusés sur Internet.

La création de contenus se fait au travers de la création de parcours. Un parcours est un ensemble d’items
hiérarchisés. En effet, un parcours rassemble des séquences qui comprennent des activités « normales » ou
des évaluations (Une évaluation est une activité qui contient des exercices et qui renvoie au LMS un score et
les réponses de I'utilisateur.). Celles-ci comportent des pages (cours et exercices). Les pages de cours
présentent de l'information avec du texte, des médias et des liens. Les pages d’exercices servent a
I’entrainement ou a I'évaluation des acquis. Il existe sept modéles d’exercices : Question unique — Questions
multiples — Texte a trous — Ordonnancement — Exploration de zones sur image — Glisser-déposer — Curseur.

Le module produit est diffusable sur CD-ROM, sur internet ou dans toute plate-forme e-learning conforme a
la norme SCORM. MOS Solo est constitué des 2 logiciels :

- I'Editeur de contenus, générateur de cours interactif et de questionnaires conformes & LOM, QTI et
SCORM 2004. Il est livré avec des « styles MOS » qui habillent en un clin d’ceil votre formation : vous
n’avez pas a dessiner ou a programmer.

- IEditeur de «styles MOS ». Destiné a ceux qui maitrisent déja des outils comme PhotoShop ou
DreamWeaver. Mais changer un logo ou les couleurs de I'interface est tres rapide.

Editeur de contenu : Pas de formation a distance "“‘““““ "“‘““‘“D:“"
sans Contenus ! Pour les créer, les mettre a jour, © Laphosaphe desprobimes
ST e . 2 7me Les types de solutions
les réutiliser pour différents usages sans avoir sans 3 ess e prosare
cesse a repartir de zéro, I'Editeur de Contenus = e eminee Pt
N ntenu de la page
intégré aux outils MindonSite « MOS Solo » et O oot comare TR e s Ry
) La dissolution des problémes une correspondance entre les types de problémes et les
« MOS Chorus ». ) Découverte de 'ADORL
1 Les premiers tests
5 Tests sur I'animal Type de problemes
_i Tests sur lhomme problémes urgents
5 ren o s e S s
™ probléme problmes récurrents
™ La naissance de Ribolin

Créez simplement des contenus pédagogiques, multimédia et interactifs | L’Editeur de Contenus est le
logiciel MindOnSite dédié a la création ou a la modification des contenus :

- quiz d’évaluation

- questionnaire d’enquéte

- présentations de type Powerpoint

- tutoriel informatique

- cours e-learning

- dossier de ressources pédagogiques
- base de connaissances

- Wiki

- etc

Un générateur de Cours et de Simulations

Créé par un formateur pour les formateurs, vous le prendrez en main trés rapidement. Parmi ces
nombreuses fonctionnalités :

- assistant de scénarisation
- modele de pages et de structures de cours
- mode Apergu
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- intégration de tout fichier : document, multimédia
- animation des pages et des objets

- les contenus sont automatiquement mis en page et habillés au moyen du Style MOS, en quelques
secondes.

Un puissant générateur d’exercices et de Questionnaires

L'Editeur de Contenus vous permet de réaliser tout type de questionnaire, plusieurs dizaines de types
d’exercices dont la saisie de texte libre

- correction automatique des réponses

- parcours dynamique : saut, réorientation, variables
- stockage des réponses aux questions

- score des questions et pondération des items

- temps limité, tirage aléatoire,

- impression d’une attestation

L’Editeur de contenus est intégré aux produits MOS Solo et MOS Chorus. Il est disponible en francais, anglais,
italien, espagnol, portugais, allemand et bient6t dans la plupart des langues européennes. Voici un lien d’une
page qui contient des vidéos pour démarrer avec MOS SOLO :

http://www.ac-paris.fr/portail/jcms/p6_201159/mos-solo-des-videos-pour-demarrer.

2.3.5. Le systeme auteur Xerte

Xerte (version 2.17) est une suite d'outils pour le développement rapide de contenu d'apprentissage
interactif qui permet de créer des cours sous forme de pages web. Ces pages peuvent étre publiées sur
Internet, ou affichées dans un navigateur sur des ordinateurs isolés. Ce logiciel peut étre utilisé gratuitement.
C’est un logiciel open source, il permet a l'utilisateur d’effectuer des taches simples et courantes (ajouter des
pages, du son, de la vidéo, des tests d’évaluation, etc.), selon deux méthodes :

1. Construire I'arbre du document: sur le coté gauche de l'interface il y a I'arbre du document construit
d’un ensemble de page. Chaque page peut contenir plusieurs objets média a partir d’'une pallette
d’icons (onze icones : texte, image, dessin, son vidéo, script, frameWork, bouton d’intéraction). Pour
construire I'arbre il faut glisser les icones selon le besoin de I'utilisateur (ajouter page, image, son,
bouton...), pour voir I’exécution en cliquant sur view (preview).

2. Utiliser les templates (les modéles) : Dans un seul document on peut utiliser plusieurs templates
chaque template dans une page. Nous présenterons dans la suite les différents templates de Xerte.

DG A

Interface de Xerte a gauche et présentation finale du cours a droite

Les templates de Xerte: Les programmeurs ont classé les templates en sept groupes (Texte, media,
navigators, interactivity,...)
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Xerte Template Wizard (i )
File View Publish  Help

@ Insert_|[ [7Copy_|[ @ Delete Optional Properties: | Narration - ) [CAdd Esave
U » = Tite Page Page Tille
Wedia ¥ 2= Buliets

Navigators »| g Orientation @ Auto-playnarration |
Chars  »||=| FlainText
Interactivty »| @ Summary

Les 7 catégories Games > Ter Entrtertor e page here

lisc »

page3

@ Narration 2N

de templates

Preview

Panel Widih Medum |+

Button Width 100

Apage for summarising key points page3
and suggesting next steps New Nested Page.

al= ? 4 l[@ra

Les templates text : ce genre de templates est basé sur le texte ce dernier peut étre :
* Title page : une simple page pour afficher un titre.
® Bullets : une page de puces animées.

N

e Orientation: une page pour orienter le contenu a [’utilisateur avant qu'il commence a
travailler.

® Plain text : une page de texte simple et claire.
®* Summary : une page pour résumer points essentiels et de proposer les prochaines étapes.

Les templates Média : ce genre de template est basé sur 1’ajout de média de 18 types.

e Graphic and sound: une page pour présenter un texte avec

image et vous pouvez également ajouter un son facultatif a it
cette page. @ Insert Copy @ Delete
Text 3
e Advanced image: c’est le méme principe que la précédente Media ¥ [@ | Graphics and Sound
mais avec d’autres propriétés (link and icon (lien vers une page Navigators »|[&] Advanced Image

Charts ¥ o7 Drawing

Interactivity » g/ Video

Games » &4 Audio Slideshow

Misc » @ Transcript Reader
Image Viewer

web) ...).

e Drawing: dans ce modele nous utilisons les outils de dessin
pour y inclure vos propres diagrammes dans votre

présentation. 4 WMorph Images
. . o . 72| Synched Video
e video : Une page pour l'intégration des fichiers vidéo FLV dans £ | Flash Animation
votre présentation. Preview Flash Paper
_:i__é:'j iSpring Movie
e Audio Slideshow : synchroniser des images et du I'audio. R & Jing Movie
== > | Captivate Movie
® Image viewer : il permet a I'utilisateur de zoomer I'image en _ =% | Raptivity SWF
avant et en arriére, sélectionner des régions, c’est un moyen <> Xerte Content

£ Multiple Perspectives
&L MOL Viewer
e/ gl

utile de présenter une grande image dans un espace petit.

® synched video : synchroniser des textes et du vidéo.

® Flash animation : une page pour intégrer flash animation dans T
votre présentation. against an audio soundtrack

®  Flash paper: une page pour intégrer des fichiers swfs, Flash
Paper offre un moyen pratique d'affichage des fichiers Word
ou PowerPoint dans votre présentation.

® Ispring movie : ajouter video (ispring) de 685x514 pixels dans
votre page.

* Jing movie: une page pour les vidéo jing, est une maniere
d'afficher des captures d'écran dans votre présentation.

® Jmol viewer: un moyen pratique d'affichage des fichiers jmol
(Jmol est un logiciel libre de visualisation de structures
chimiques en 3D).
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Templates Navigators :

e Column page : présente une page avec une série de colonnes
de texte et d'images en option.

e Tabbed navigator: présente une page avec une série des
onglets des textes et images.

e Accordion navigator : présente une page avec une série des
fenétres des textes et images.

e Slideshow : présente une séquence de page de texte et
image avec deux contrdles de direction.

e Button navigator: présente une série de page de texte
connexe et contenu image, contrélé a l'aide une barre de
botton.

e Thumbnail viewer : présente une série d'images miniatures.

i File Ie PLII’JlIS.n. Help
[[@msert |[ [Copy |[ @Delete ||
Text - 13 -
Media > |

Navigators » (@ links
Charts ¥ = Column Page
Interactivity » = Tabbed Navigator
Games » = accordion Mavigator
Misc *» ™ Slideshow

== Button MNavigator

& Thumbnail Viewer

[ Mew Window

<» | Embed Content
Preview

SRR

Presents a sequence of pages of
related text and graphical content
navigated with two arrow controls.

Template Interactivity

Stimulating question: Pose une question stimulante pour
I'apprenant, avec des commentaires disponibles grace a un
bouton.

Interactive list : Présente une liste interactive.

Multiple choice question : Pose une question choix multiple ou
choix unique.

Interactive diagram: un hotspot plus complexe a base de
schéma.

Button sequence : présente une séquence de boutons avec du
texte.

Annotated diagram : pour explorer des regions d’une image avec
des fleches.

Matching pairs: c’est un exercice de construire des paires
correspondantes avec la possibilité de vérifier la réponse.

Hotspot image : vous permet de marquer une image avec
des régions et avec texte explicatif associé a chaque région.

Catégories : Une interaction permettant a l'utilisateur de trier les
éléments dans un certain nombre de catégories.

Modify Exercise: Présente une partie de texte que l'utilisateur
doit modifier en quelque sorte, par exemple, en changeant la
tension.

Model Answer : Une itération de saisie de texte, avec un retour

Gap fill : c’est un exercice forme de texte avec des vides pour le
compléter glissez et déposer le mot qui manque

Dialog : c’est une séquence de texte d'entrée formant une boite

( Xerte Template Wizard

File View Publish Help
@ Insert Copy @ Delete C
Text » E
IMedia »

Javinats . @A
Mavigators » age Title -
Charts 4 ane Title (=N

Interactivity » CJ stimulating Question
Games  » [5 Interactive List
Misc ¥ L0 Multiple Choice Question
) Button Sequence
® Hotspot Image
11, Interactive Diagram
Annotated Diagram
Preview & Timeline / Matching Pairs
___ ¥ Watching Texts
Gap Fill
== |l Categories
4% Modify Exercise
2 Model Answer
LI Dialog
Crag and Drop Labelling
& Quiz

R —— E

Fresents a piece of text that the
user must modify in some way, for

-
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de dialogue courte

Drag and drop to belling: Marquer une image avec des régions et
ajouter un titre et une description pour chaque région.

Template Charts contient les modéles suivants :
- Basic chart : Une page pour les diagrammes, apres la saisie les coordonnés des points (X, y).
- Table : une page pour créer un tableau.
- Templates misc Google Map : c’est une page pour inclure une carte.
- Youtube video : c’est une page pour inclure des vidéos youtube.
- Publication

Les objets d’apprentissage peuvent étre publiés dans une page Web, SCORM 1.2 ou SCORM 2004 ;

2.3.6. Le systeme auteur HotPotatoes

Hot Potatoes n'est pas un logiciel open-source. La version précédente était payante dans le cadre d'un usage
commercial. Depuis le ler septembre 2009 Hot Potatoes est devenu un freeware et peut donc étre utilisé
dans n'importe quel projet. La version évaluée 6.3 s’exécute sur les Systemes : UNIX-like, Windows, MacOS X.
I supporte comme langage de son interface : francais, anglais, autres Voir
http://www.halfbakedsoftware.com

Fonctionnalités générales

Hot Potatoes est un outil permettant de créer différentes catégories d'exercices interactifs en ligne. Il peut
aussi étre utilisé pour créer des tests, mais ce n'est pas son objectif principal. Il a été développé par Stewart
Arneil et Martin Holmes au Centre de recherche et développement en informatique appliquée aux sciences
humaines de l'université de Victoria (University of Victoria Humanities Computing and Media Centre) au
Canada.

Hot Potatoes est articulé autour d'une suite de six combinés en unités a l'aide d'un sixieme module
logiciels permettant de créer les exercices et de appelé « The Masher ».

les rendre publiables en code html sur un serveur
Web. Il permet de construire des exercices sous la
forme de QCM et réponses courtes (JQuiz), des @ Hot Potstver:
exercices a trous (JCloze) et d'appariement
(JMatch), des mots croisés (JCross) ainsi que des
phrases ou mots a réorganiser (JMix). Ces
différents types d'exercices peuvent étre

Erner poimnes Qptors. Age

Ci-aprés l'interface du module JClose (a gauche) qui permet de créer des textes lacunaires, encore appelés
exercices a trous ou tests de closure, et Le résultat produit a I'écran (a droite).

& JCloze: C:\Documents and Settings\fabien\Mes documents\tutorialijclozet jel (= |[B][X]
Fichier Ediion Insérer Options Aide

acHBESEY EA®R  BE | 2

Titre lUn texte lacunaire fait avec JCloze

Ceci est un simple test de closure (exercice a trous) fait avec le programme JCloze. Liutilisateur
entre ses réponses dans les espaces vides, presse ensuite le bouton “Carrection pour découir
ce qui est correct dans sa répanse et obtenir un score. Pour chagque mot manquant, d'autres
1éponses comectes peuvent étre acceptées. Par exemple, cet trou autorise les réponses “trou”,
"lacune”, "blanc". Essayez-les et vous verrez. Si lutilisateur a besoin daide, il peut cliguer sur e
bouton "Indice” pour obtenir une lettre. Pour obtenir une lettre dans un espace particulier, mettez
|le curseur dans cet espace avant de cliquer sur le bouton “Indice”. Lutiisation de ce bouton est
facultative, de méme que la liste des réponses en bas de texte : si vous voulez réaliser un
exercice un peu plus dificile pour vos vos aparenants, vous les enléverez. Vous pouvez aussi
ajouter un indice pour chaque trou. Vous pouvez, de plus, faire un exercice sensible ou non & la
casse (majuscules ou minuscules)

7 CréerTrou | & Supprimer Trou ‘

[ Effacertrous ‘ & CréerTrou (Aléatoire) ‘ =& Voirles mots. |

Configuration : francaisé.cfg
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Il est possible d'insérer des images, des sons ainsi que des animations, des vidéos, des tableaux et de donner
un "feedback" a l'utilisateur lui permettant de s'auto-évaluer et de prendre ainsi en main son propre
processus d'apprentissage. La présentation des exercices (theme graphique, les consignes, les

commentaires...) est facilement modifiable par un enseignant utilisateur débutant.

Pour quelgu'un qui n'a pas peur de voir un peu de code html et de JavaScript, le code source est également
modifiable pour adapter les exercices aux besoins de différentes matieres et pour atteindre une variété
d'objectifs pédagogiques. Un utilisateur, Stan Bogdanov, a listé une taxonomie de 40 types d'exercices. Il
existe des tutoriels tres clairs (en anglais et en francais) qui expliquent comment modifier le code.

Interopérabilité

Les pages html sont produites par Hot Potatoes en respectant la norme XHTML 1.1, elles sont affichées
correctement dans tous les navigateurs qui respectent les normes W3C.

Contexte d'utilisation

Hot Potatoes est beaucoup utilisé au centre de linguistique appliquée de I'Université de Franche-Comté pour
la création d'exercices de francgais langue étrangere, anglais langue étrangere, et espagnol langue étrangere.
Pour toutes les langues, des exercices sont disponibles dans le cadre de la plate-forme de formation a
distance, Moodle, et pour I'anglais aussi sur le site English Online France. Le nombre total d'exercices n'a pas
été recensé mais je sais qu'il en existe des centaines pour I'anglais. En général, c'est pour la simplicité de la
prise en main que les enseignants le choisissent d'abord et continuent a I'utiliser pour sa grande flexibilité et
adaptabilité.

Limitations, difficultés, fonctionnalités importantes non couvertes

Hot Potatoes ne permet pas le suivi des scores des étudiants. Pour cela, il faut utiliser un service payant,
hotpotatoes.net, ou l'intégrer dans un LMS tel que Moodle ou Dokeos. Des exercices de tri et de classement
ne sont pas possibles, ni I'annotation des images.

Exemple de médiatisation avec un générateur d’exercices : Hot Potatoes

http://c.deruy.ouvaton.org/exemples/demohotpotatoes/index.htm

2.3.7. My UDUTU

My UDUTU est un logiciel auteur qui permet de créer des supports pédagogiques de type elearning. Il
s'utilise en ligne en se connectant a l'adresse du site, aucune installation n'est nécessaire sur I'ordinateur,
tout se fait via un navigateur Web (Firefox par exemple). Le logiciel est actuellement disponible en anglais,
espagnol et turc mais une version francaise est en préparation.

Comment créer des cours ? Voici les différentes étapes :

1. se connecter

2. créer un nouveau cours ou ouvrir un cours déja existant

3. créer/modifier la structure du cours (son scénario global) et y insérer des pages

4. paramétrer le contenu de chaque page

5. exporter le cours au format SCORM sur son ordinateur puis le déposer dans un LMS.

La structure du cours et son contenu découlent directement du scénario que vous avez préparé durant la
phase de conception. Le cours peut correspondre a la notion de séquence et les groupes aux différentes
étapes au sein de la séquence.

La page d'accueil présente 3 onglets principaux :

t25m ) enem N
wiick A - Pour construire la structure du cours :

w .
Cest dans cet onglet que vous La librairie contient tous les Gestion des

travaillerez la plupart du temps. documents téléchargés pour utiliateurs, du
Cest ici que se créent et étre intégrés dans les pages compte...
modifient les contenus de cours. de cours (images, sons...)
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Course outine it group

s 8 peven | 500> ] New Group o]
- I
i cumms

La zone gauche présente la structure du cours : I'ensemble des groupes et des pages y est listé. Vous pouvez
déplacer un élément en le faisant glisser verticalement. Cliquez sur un élément pour le sélectionner et
travailler sur son contenu.

La zone droite varie selon I'élément sélectionné dans la zone de gauche. C'est ici que vous construisez le
contenu de chaque page en Insérant des écrans. Vous travaillerez principalement avec 2 types d'écrans : «
basic screens » : destinés a présenter du contenu (texte, images, vidéos, commentaires audio...) et «
assessment screens » : destinés a réaliser des exercices.

Basic screen :

F;'_ add |8 basic screen [ ) assessment screen [} [ advanced screen [} | (S5 group [} o2 add scenario [} @k import powerpaint [[] | @) <dit glossary

course outline edit basic screen

% pore

choose a basic screen layout

essai > (1-2) Introduction > 2. New Basic Screen

o

@00

[) wsccom

Move your mouse aver e lext or media objects ko add of edil that object,

Il faut en premier lieu choisir un type d'écran (une configuration générale) en cliquant sur I'une des icbnes de
la partie supérieure :

1 objet multimédia (image ou vidéo) + 1 zone de texte « riche » (texte dans lequel on pourra
également insérer des images, des liens, etc.)

2 objets multimédias + 1 zone de texte « riche »

Assessment screen

Les écrans d'exercice s'inserent dans la structure du cours comme les écrans de base : sélectionner le groupe
ou sous-groupe dans lequel insérer |'exercice puis cliquer sur « assessment screen ». Vous pouvez choisir
parmi les 16 types d'exercices disponibles :

:7| choose an assessment screen layout

EEE == beoeee| ([BER) F=== (B (B ) | [
= v Gl b6 B = P | B -
oooE une série d'images (jusqu'a 4) auxquelles il faudra associer des étiquettes
) une série d'images (4) et un son a entendre avant de sélectionner une ou plusieurs images
U s =]

2.3.8. MLOAT

Cette solution de synchronisation multimédia permet de synchroniser les contenus vidéo, audio, les
présentations et des commentaires textes. Licence: Open source sans précision

http://www.learningtools.arts.ubc.ca/mloat.htm
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L'outil d'apprentissage Multimédia Learning Object Authoring permet aux experts de contenu de combiner
facilement vidéo, audio, images et textes dans un objet d'apprentissage synchronisé. Tous les actifs sont
configurés pour étre lues dans un ordre préconfigurés. Les utilisateurs n'ont pas besoin d'effectuer toutes les
taches de programmation, mais plutot passer par une interface utilisateur graphique pour générer |'objet
d'apprentissage.

2.3.9. CamStudio

CamStudio est un logiciel libre de screencasting pour capturer des sources visuelles de I'ordinateur, vous
pouvez ainsi enregistrer comme une vidéo votre écran. Il offre aussi la possibilité d'enregistrer une bande
son a partir d'un haut parleur ou d'un micro.

Avis: Simple et efficace, il risque néanmoins d'étre moyennement apprécié par les utilisateurs de logiciels
type freeware qui sont habitués a une ergonomie plus agréable.

2.3.10. Le systeme WinK

Wink est un logiciel gratuit permettant d’effectuer des captures d'écran sous la forme d'une vidéo au format
Flash. Il est développé par Satish Kumar. Il posséde de nombreuses fonctionnalités comme par exemple la
possibilité d’afficher des annotations. Il peut aussi enregistrer ce qui est dit au microphone.

Exemple de médiatisation avec un outil de capture : Wink

http://c.deruy.ouvaton.org/exemples/demowink/index.htm

2.4. Etude comparative

D’apres I'étude faite ci-dessus nous choisissons les 6 systémes auteurs a savoir : Opale, eXe, Xerte, MosSolo,
Courselab et UDUTU) de point de vue qu’ils sont les plus complets. Nous avons choisis aussi 9 critéres pour
comparer ces systémes :

Plate forme, langues, compatibilité LMS, interface auteur, type de parcours, structure, contenus et activités,
type d’évaluation (test), habillage et personnalisation.

Plate forme langues Compatibilité avec LMS
Opale Linux, Windows, Mac Frangais, anglais, arabe, SCORM
espagnol.
Xerte Toutes (il existe deux Anglais SCORM

versions : une offline et
I'autre online)

eXe Linux, Windows, Mac (sous Anglais, Francgais, Italien, | SCORM
Firefox) Bulgare, Breton... et une
20aine d'autres

Mos Solo Windows (sous Internet Frangais, anglais SCORM
Explorer)

My UDUTU | Toutes (pas d'installation, Anglais, Turc, espagnol SCORM (il existe un plugin

utilisable en ligne via un pour l'intégration dans
navigateur) Moodle)
Courselab Windows Anglais SCORM, AlCC

Autres critéres de comparaison présentés dans le tableau suivant :

Type de parcours Structure Contenu et activités
Opale Linéaire avec Un module se compose d'une contenus est enrichi avec des
branchements introduction, des objectifs, d'un ressources multimédia: vidéos,
possibles a I'aide des | corps, d'une conclusion et de animations, son, images... ; et des
liens. Sommaire références générales. Le corps peut | activités pédagogiques gérées
pour parcours libre. étre constitué :de plusieurs automatiquement par Opale : QCM,
Divisions, Grains de contenu, QCU, texte a trous,...
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Exercices, Activités d'apprentissage
Activités d'autoévaluation,...plus
des méta-donnée.

Xerte Linéaire avec Un ensemble d’elearning object. -Activités de consultation : plus que 35
branchements Chacun d’eux est représenté dans templates qui se répartisses en 4
possibles a I'aide des | une page contenant : objets média, | catégories(texte,média [synchroniser
liens. Sommaire objet de navigation, boutons des images avec audio, diagramme
pour parcours libre. d’intéraction... dessiné avec son propre outil, vidéo

obtenu par la convertion d’une page
animé de power point,...], navigation
[slideShow, onglet, liste d’images
miniature,..],Chart)
Activités d’évaluation (exercies) plus
de 19 templates groupés dans 2
catégories : intéractivité (QCM, QCU,
ordonner liste d’objet, Formulaires
[zones saisie, cases a cocher, etc....] et
ames (...)

eXe Linéaire avec Un ensemble de pages structurées | Des activités de consultation. Des
branchements en autant de niveaux que voulu contenus multimédias : applet java,
possibles a I'aide des | (séquences, section, unité, etc. ou | article wikipedia, galerie d'images,
liens. Sommaire le vocabulaire qu'on chaisit). loupe, etc. Des questions avec
pour parcours libre. Chaque page comporte 1 ou feedback immeédiat : texte a trous,

plusieurs activités. QCM, vrai/faux. Des QCM notés (quiz
SCORM). On peut insérer du contenu
HTML dans chaque élément (texte,
images, Flash, MP3, video, liens)

Mos Solo Linéaire avec Parcours /Séquences / Activités / Texte avec mise en forme simple,
branchements et Pages qui contiennent : Images Flash, audio, vidéo. Liens (vers
possibles a I'aide des un commentaire, le glossaire, une
liens. Plan du cours autre page du parcours...)
pour parcours libre.

UDUTU Linéaire + plan du Dossiers / sous-dossiers... / dans Ecrans de base : une 10aine de
cours avec liens + lesquels on crée des écrans : modeles combinant du texte et des
des branchements + médias. Ecrans avancés : (8 modeles)
des scénarios se rapproche de ce qu'on peut faire
complexes + on peut avec un Powerpoint (diaporama, roll
désactiver la over, liste animée...). Ecran
navigation libre sur d'évaluation : une 15aine de modéles
certaines branches
du cours.

Courselab | Linéaire + les actions | Cours / Modules / et Slides dans Textes, Images, Dessins, formes, Zones

sur les objets qui
peuvent modifier le
parcours de base. Un
onglet affiche le plan
du diaporama pour
parcours libre.

lesquels on dépose des objets :

de surbrillance, Formulaires (zones
saisie, cases a cocher, etc.).
Multimedia (flash, video...). Popup
Curseur animé. Dialogues avec
personnages. Boutons de navigation.
Une calculette. Actions sur objets.

Autres critéres de comparaison présentés dans le tableau suivant :

Type d’évaluation (test)

Interface Auteur

Personalisation

Opale

QCU, QCM, texte a trous,
catégorisation, ordonnancement
des mots, question fermée et de
compiler certains de ces exercices
en Listes d'exercices que vous
pourrez insérer a n'importe quel

présente  sous
formulaire.  Pour
différents champs

L'interface d'édition d'Opale se
forme

suffit de cliquer sur ces champs.

Possibilté de dérivé
d'un | un modele d’Opale.
remplir les
proposés, il
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endroit de votre contenu.

Xerte QCM, QCU, Texte a trous, On construit le parcours (ensemble | Possibiliter de
. . de pages LO) et on associe ersonaliser les
Vrai faux, ordonner une liste terrrl) Igate o)ur chaque page fem lates (en
d’objets, catégoriser, completer les P P que page. p
. (chaque type de template est modifiant le code
vides dans un texte (drag-drop), . A ) S
. repéré par une icone en affichant XML qu’il lui
Marquer une image avec des . .
- . une image miniature de son correspond).
régions et ajouter un nom pour | | . r e ,
, . . éxecution). L’édition d’une page se
chacune d’elles, liste ou diagramme . . ,
_— . N . fait par le remplissage d’un
intéractive, itération de saisir du )
. ensemble de formulaires
texte av¢.ec un retour, construire (paramétres de config, liens des
des paires correspondantes | images ou audio...).
avelc la possibilité de vérifier Possible de faire le va et vien entre
la réponse, ... edition et préview.
eXe QCU, QCM, Texte a trous, On construit le parcours et on | Choix d'un style
. . , ., | insére des activités dans chaque | dans une
Vrai faux, Score récupéré e, S s
. page. (chaque type d'activité est | bibliotheque. On
uniqguement pour QCU. - . .
repéré par une icone) peut créer son
Pas de pondération des questions. propre style (CSS et
. jeu d'icones
Pas de modulation du feedback ) )
selon la réponse choisie. Chaque
champ de question (consigne,
enoncé, choix, feedbacks... a un
editeur html et peut donc contenir
texte, image, son, etc.)

Mos Solo | QCU, QCM, Texte a trous (saisie ou On construit les étapes du Une bibliotheque

liste déroulante), parcours (synopsis) et on de styles éditables
. arametre chaque étape : via l'interface

Ordonner, Reconnaissance, zones P q P .

. . ) , , (parametres)
sur image, Glisser-déposer de textes | séquence : meta données,
ou images sur emplacement cible. objectifs, suivi, navigation...
Déplacer un curseur sur une échelle. s I

P . activité : infos LMS, objectifs,
Pour chaque question : on peut
paramétrer score, durée suivi... + paramétrage. exercices
d'affichage... (afficher solution, forcer a
. , répondre...).

Textes a trous : respecté ou pas la
casse, les accents... page : bouton suite, titre, durée...

UDUTU QCM (de textes, d'images, de sons) On crée I'arborescence du cours Choix d'un theme
Ordonner (textes ou images). (ou on utilise I'un des modeéles a que I'on peut
associer des labels a des images. enrichir) puis on insére dans cette personnaliser
Identifier des zones sur image. structure des écrans de (logo, couleurs,
Appariement de textes (glisser- présentation ou d'exercice dont on | polices, boutons de
déposer) Enregistrer sa voix. choisit un type de configuration navigation) CSS
Associer un son a une image. dans une liste. Interface intuitive, partiellement
Aucune question de type saisie de tres guidée. éditable.
texte et pas de pondération des
questions (correct / incorrect
seulement)

Feedback différencié selon que la
réponse est correcte ou
incorrecte.Possibilité de feedback
audio.
Courselab | QCU, QCM, Ordonner, Champs On crée des «slides» et on y | Bibliotheque de

numériques, Champs texte (avec
une dose de tolérance).
Appariement (glisser-déposer).
Pour chaque question : on peut

glisse des objets. Intuitive, proche
PowerPoint.

templates servant
a créer des Masters
comparables aux
masques de diapos
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paramétrer score, durée
d'affichage, nombre de tentatives...

de PPT.

2.4.1. Tableau récapitulatif
Points faibles Points fords

Opale Aspect interactivité dans les supports | Fonds documentaire structuré en XML,
générés est faible. réutilisable et indépendant du format de

publication. Publication multi-support.

Xerte Ne support pas les testes d’évaluation | Nombre de modeéles supportant I'interactivité
sommatives. est grand et imaginable.

Le systeme ne supporte pas l'approche | Supporter un clavier virtuel pour des caracteres
wysiwyg. spéciaux (de phonétique par exemple) pendant
la saisie du texte.
Fonds documentaire structuré en XML.
Facile a apprendre lors de I'utilisation.

eXe Le développement serait arrété ? Open source. Multilingue. Multiplateforme.

. Bonne interopérabilité.
http://sourceforge.net/projects/exe/for ! P i
ums/forum/327762/topic/3594515
(mars 2010) Types d'exercices limités.

Pas de pondération. Interface moyenne.

Mos Solo Windows exclusivement. Interface accessible et guidage correct.
Richesse des activités. Bon compromis entre
simplicité  d'utilisation et richesse des
possibilités.

My UDUTU Pas de question offrant la possibilité de | Interface intuitive, bon guidage. Tout en ligne,
saisir un texte. Pas de pondération des | pas d'installation. Multiplateforme. Permet le
tests. Le choix des compositions d'écran | travail collaboratif. C6té multimédia bien
n'est pas libre pour les tests. développé. On peut importer des Powerpoint.

Courselab En anglais seulement. Interface intuitive, Richesse des activités.

Simple a prendre en main.

2.5. Conclusion (Choix final de la solution)

Pour pouvoir mener cette étude comparative, nous nous sommes appuyés sur la compatibilité avec les LMS,
I'aspect interactivité dans les supports générés et I'ergonomie de l'interface.

Nous remarguons que tous les systemes vérifient le premier critere (norme SCORM adapté aux LMS). Donc,
Les membres du projet ont d'emblée écarté les systemes auteurs: My UDUTU du fait qu’il est en ligne
eXe a cause des points négatifs relevés dans notre tableau récapitulatif. Nous avons retenu le
systeme Opale a cause de son publication des cours sur plusieurs formats, et le systéme Xerte a cause de sa
richesse de modeéles supportant l'interactivité et sa simplicité d’utilisation, par rapport a MosSolo et
Courselab. Nous avons constaté que presque tous les modeles d’exercices offerts par HotPotatos sont
réalisables par le systéme Xerte.

seulement,
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Chapitre 3. Etude comparative de quelques plates-formes
libres de I’Elearning.

3.1. Introduction

Dans le cadre d'une partie de notre projet PNR, il est indispensable de mettre en place une plate forme
d'enseignement a distance spécifique a I'école de formation professionnelle de langues étrangeres.

La démarche adoptée a été de choisir certaines plates formes qui se dégagent de l'ensemble et qui
impliquent plus particulierement les établissements de formation professionnelle algérienne pour effectuer
ensuite un comparatif plus détaillé. Le choix a été fait a partir de lecture d'un recueil d'informations établi
par les membres du groupe et grace a la compilation d'études récentes, a la prise en compte des nouvelles
fonctionnalités et a I'utilisation pratique de certaines plates formes.

Cette modeste étude commence par présenter comment les technologies de l'information et de la
communication (TIC) sont fortement liée a I'éducation. Nous décrivons brievement le concept de formation a
distance, les fonctionnalités offertes par le centre du dispositif d'une plateforme de formation a savoir le LMS
(Learning Management Systems). Nous dégageons par la suite nos besoins pour notre projet spécifique. Une
étude comparative de plateformes retenues par I'équipe a été réalisée. le choix final s'est donc fait sur une
grille de criteres que nous présentons en détail. Enfin nous terminons ce document par une conclusion qui
refléte les résultats obtenus apres étude.

3.2. Les TIC au service de I'enseignement a distance

L'histoire des technologies de l'information et de la communication (TIC) est fortement liée a I'éducation.
Chaque époque et chaque société ont pris connaissance de stratégies d'adaptation et d'utilisation de ces
technologies a des fins pédagogiques. L'insertion des TIC dans le domaine de I'enseignement fait référence a
I'ensemble des activités ayant des fins pédagogiques individuelles ou collectives (dans un cadre institutionnel
ou personnel) et faisant usage des TIC (principalement le Web, les réseaux, le format numérique) comme
support principal ou complémentaire pour atteindre les objectifs éducatifs explicites ou implicites. Les
milieux ou elles se développent peuvent étre scientifiques, universitaires, privés ou commerciaux, a une
échelle locale ou globale.

Ces dernieres décennies, les TIC constituent des ressources appréciables pour réaliser des applications a
caractére pédagogique et permettant de mettre a la disposition des enseignants des outils efficaces pour
répondre aux exigences des apprenants et a leurs attentes. la convergence de ces technologies vers
I'encodage numérique, la mise sur réseau en continu des nouvelles connaissances a transmettre dans le
domaine éducatif ont permis aux apprenants d’accéder rapidement a une masse presque infinie
d'information diversifiée et récente nécessaire a leur formation. Ils sont donc beaucoup moins dépendants
des enseignants.

Par ailleurs, la pratique de I'enseignement faisant usage des TIC exige aussi l'acquisition de nouvelles
compétences pour la manipulation informatique et confére, en méme temps, une valeur ajoutée aux usages
que l'on peut tirer des TIC. On ne peut pas penser améliorer la performance pédagogique, en encourageant
simplement le transfert du matériel pédagogique existant vers un nouveau support plus moderne. Ce
transfert favoriserait sans doute une meilleure disponibilité du contenu des cours, sans toutefois en garantir
I'efficacité pédagogique. Les enseignants et les apprenants doivent donc apprendre a se servir de ces
nouveaux outils et doivent surtout savoir déterminer quand et dans quelles situations pédagogiques les TIC
peuvent étre un atout a ne pas négliger.

La littérature et la pratique nous apprennent qu'un enseignement assisté par les TIC implique un
changement fondamental par rapport a I'enseignement classique aux niveaux du temps et de I'espace. Quant
a l'espace, ce qui est ressenti tout d'abord par les acteurs concernés est I'indépendance du lieu physique ou
la formation se déroule. En utilisant des environnements informatiques pour l'apprentissage humain (EIAH)
dont nous parlerons plus en détail dans les parties suivantes, les enseignants et les apprenants disposent de
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plateformes qui récréent de maniere métaphorique les salles de classe pour proposer des simulations
informatiques virtuelles.

Pour sa part, le temps perd lui aussi sa condition déterminante dans le processus d'apprentissage. Grace,
entre autres, a la possibilité des EIAH pour la gestion de contenus, les enseignants, apprenants et personnel
administratif peuvent accéder au matériel éducatif de maniére asynchrone depuis n'importe quel ordinateur
connecté en réseau.

3.3. Formation a distance

Le schéma ci-dessous tiré de l'article « Qu'est-ce que le e-Learning? » synthétise I'ensemble des éléments
d'un dispositif de formation a distance :

Serveur
= Web B

o U N ﬁ_ =

: -

— A - Concepteur,

: imnrm?t'ilcier’l,
E infographiste
[= =]

Contenus bruts
et méthodes
pédagogiques

Professeurs,
Pédagogues,
tuteurs

Qu'est-ce que le e-Learning? Etude du CRITT, septembre 2005

3.3.1. Le centre du dispositif : une plateforme de formation

Avec l'essor du Web, les environnements ou plates formes d'apprentissage ont commencé a apparaitre dans
les années 90 sous le nom anglais de Learning Management Systems (LMS) comme un ensemble de logiciels
rassemblés dans un environnement cohérent a point d'entrée unique sur un réseau Internet ou Intranet.

La plateforme de formation met a disposition des apprenants un ensemble de cours et de ressources
accessibles a travers un réseau local d'entreprise ou a partir d'internet, en utilisant un navigateur classique.
Différents outils sont mis a disposition utilisés selon les activités pédagogiques : en mode synchrone
(communication simultanée), apprenants et tuteurs communiquent par clavardage, partage d'applications ou
vidéo-conférence ; les outils asynchrones, messagerie, blogs ou forums, sont utilisés pour des échanges
différés, ils favorisent les échanges plus personnels.

Les plateformes offrent en outre des outils de gestion et d'administration : gestion des cours, gestion des
apprenants, suivi des apprenants (tracking), élaboration de parcours pédagogiques, auto-inscription des
apprenants. Des modules complémentaires peuvent enrichir les fonctionnalités disponibles : rendu de
travaux, visibilité des cours, gestion des notes, moteur de recherche, glossaire intégré, outils collaboratifs
Wiki, espace personnel, Portfolio, outils de sondage, de statistiques, fil RSS...

3.3.2. Les principales fonctionnalités du LMS sont:

- héberge le contenu pédagogique multimédia

- contréle I'accés aux ressources

- offre des activités pédagogiques

- facilite les activités de tutorat et de pilotage de la formation (suivi des cursus apprenants)

- facilite le pilotage des ressources de I'organisme de formation (gestion des formateurs, des moyens
logistiques et techniques)

- gere la communauté d'apprenants

- permet la gestion administrative des documents associés a la formation (attestation de formation
par exemple)
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Autour de ces premiéres finalités, peuvent s'ajouter d'autres fonctionnalités et d'autres réles comme :

- lafonctionnalité relative aux référentiels de formation et a la gestion de compétences, a la gestion
administrative, a la gestion des ressources pédagogiques, a la gestion de la qualité de la formation,

- les rbles d'administration des matériaux pédagogiques, d'administration de la scolarité ou de la
formation...

3.3.3. Les acteurs
Pour que I'enseignement assisté par les TIC soit fonctionnel, il ne suffit pas de mettre en place les outils
techniques et les environnements informatiques pour que les enseignants interagissent avec les apprenants
en modalité virtuelle. Au contraire, il est nécessaire une planification consciente des taches et des
opportunités selon la formation, ainsi que la disponibilité du personnel en charge d'assurer son
fonctionnement.

Dans un contexte d'utilisation des TIC, I'lEEE (Institute of Electric and Electronic Engineers), a travers le
groupe de travail LTSA (Learning Technology System Architecture) identifie quatre acteurs humains
principaux qui interagissent avec un systeme de technologie éducative [IEE 01] (reyes 2007) :

- Administrateur : la personne responsable de I'achat et de la gestion des systemes.
- Développeur : le créateur du contenu pédagogique et/ou de logiciels.
- Apprenant : I'individu devant acquérir des connaissances ou compétences.

- Enseignant/coach : la personne en charge d'encadrer la formation.

3.3.4. Besoins

La mise en place d'une plateforme d'enseignement est indispensable dans la perspective d'une formation a
distance (FAD) pour notre école de formation professionnelle mais aussi pour les enseignants et apprenants
qui souhaitent utiliser les outils performants et fonctionnalités de (FAD) pour améliorer leurs pratiques
d'enseignement et apprentissage. Ce choix difficile et important doit donc répondre a des exigences
pédagogiques et techniques. En ce sens une plate forme performante doit permettre de répondre aux
besoins pédagogiques en termes d'outils numériques mais aussi en termes de sécurité, d'intégration et
d'évolutions technologiques.

Pour mettre en place une plateforme d'enseignement a distance spécifique a notre projet PNR, nous nous
sommes confrontés a deux points importants:

- D'un coté, il existe un grand nombre de logiciels de qualité dits économiques (logiciels libres, gratuits,
partagiciels, a prix compétitif, ...). Ces logiciels couvrent un treés large domaine d'applications :
Bureautique, Internet, Systéme, Sécurité, Organisation - Bureau virtuel, Multimédia , Travail
collaboratif, Administration systéme, Gestion de données, Développement de logiciels, Outils métier
pour chercheurs enseignants, Outils spécifiques... Ces logiciels innovants sont largement utilisés dans
la Communauté Enseignement Supérieur et Recherche. Ils sont parfois rendus plus performants
apreés la réalisation d'adaptations faites au sein de cette communauté.

- De l'autre, aucune organisation globale n'est mise en place dans la Communauté Enseignement
Supérieur et Recherche pour choisir ces logiciels : le principe est bien souvent répété : quelqu'un a
entendu parlé d'un logiciel (au hasard d'une navigation ou par I'intermédiaire d'une liste de diffusion,
d'un collégue, d'une revue...). en général I'utilisateur télécharge, décompresse et lance l'installation :
normalement, un installateur bien fait lui indique qu'il manque tel module ou que la version des
logiciels complémentaires n'est pas la bonne. mais souvent, le systéme explose aprés que
I'installation ait modifié au passage quelques configurations fondamentales. L'utilisateur motivé se
met donc a lire les docs (la version livrée est en anglais en général et donc il navigue a nouveau pour
rechercher une traduction)... Que de temps et d'énergie perdus.
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3.4. Les plateformes retenues par 1I'équipe

Aujourd'hui, avec le mouvement open source et la massification du matériel informatique, un grand nombre
de LMS est disponible sous licence libre pour son téléchargement et installation sur des serveurs propres aux
institutions. Parmi les systemes modernes open source, les plus répandus sont Moodle, ATutor, Claroline,
Ganesha, Dokeos, Site@School et Interact. Nous présentons, dans ce qui suit des fiches descriptives des
principaux environnements d'apprentissage retenues par I'équipe a savoir: Claroline 1.8.6, Ganesha 3.2.2,
Moodle 1.8.2

3.4.1. Claroline 1.8.6

Claroline’ est une plateforme de formation a distance et de travail collaboratif développée en 2002 par
I'université de Louvain en Belgique. Elle permet aux formateurs de créer des espaces de cours en ligne et de
gérer des activités de formation sur Internet. Traduite en 35 langues, Claroline bénéficie de I'appui d'une
communauté mondiale d'utilisateurs et de développeurs. Utilisée par des centaines d'institutions issues de
84 pays, elle permet de créer sans colt de licence des espaces de travail et des cours en ligne. Pour chaque
cours, le formateur dispose d'une série d'outils lui permettant de : rédiger une description du cours, publier
des documents dans tous les formats nécessaires (texte, PDF, HTML, vidéo...), administrer des forums de
discussion publics ou privés, élaborer des parcours pédagogiques, créer des groupes de participants ayant
des documents en commun et des forums privés, composer des exercices (QCM), utiliser le Wiki pour rédiger
des documents collaboratifs etc.

Adaptable a différents contextes de formation, Claroline est utilisée non seulement dans les écoles et les
universités, mais également dans les centres de formation, les associations et les entreprises. Elle est
personnalisable et offre un environnement de travail flexible et sur mesure.

%1001 - Claroline 1.8.6 Demo - Microsoft Internet Explorer Jo&d
ficher Edon Affchage Fayoris Quts 2 a
Qrrecedente ~ ) - [ [2) @ | O Rechercher Favoris €2
Adresse @] http:/frww.daroline. net/demo/daroline 180/l o UDENT »| B ox

Liens {&] Espace abannés -Webmail (] http-trg4s univ-lile 1 f-sbcipmead 1006- &) Courrier Bienvenue & Horde ] Juiien Rochefort - oiseaux ] Unité réseaux du CNRS - Plume
Claroline 1.8.6 Demo Claroline.net
marie leproust : Liste de mes cours | Mon agenda | Mon compte utilisateur | Quitter 2 users connected

»COURS_TEST_IPM_2006 Aot &l

001 - marie leproust

emo > 001 Mode de vue - Etudiant | Gest

i= Description du cours
Agenda

@ Annonces
Documents et liens
¥ Exercices

& Parcours pédagogique
Travaux

(3 Forums

@8 Groupes

@ Utilisateurs

1) Discussion

& wik

Bienvenue sur le cours test IPM 2006, créé par Marie Leproust pour tester Claroline
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Figure 1. Page d'accueil d'un cours dans Claroline - mode de vue apprenant

3.4.2. Ganesha 3.2.2

Ganesha’ est une plateforme de téléformation ou LMS (Learning Management System) créée et éditée par la
société de formation spécialisée en eLearning: ANEMA - http://www.anema-formation.fr/.

Cette plateforme permet a un formateur ou un service de formation, dans le cadre d’une formation a
distance ou pour enrichir le présentiel, de mettre a la disposition d'un ou plusieurs groupes de stagiaires, un
ou plusieurs modules de formation avec supports de cours, compléments, quiz et tests d'évaluation ainsi que
des outils collaboratifs.

Ses autres fonctionnalités sont :

! http://www.claroline.net
? http://www.anemalab.org/ganesha/docs/anema_fiche_ganesha3.pdf
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- Une messagerie interne a la plateforme donne la possibilité d’envoyer des piéces jointes, cela permet
aux apprenants de ne pas avoir de messagerie personnelle.

- Un forum permet aux stagiaires et aux tuteurs de poster des messages qui seront accessibles a
I'ensemble des membres du groupe de formation, de répondre aux messages déja postés et ainsi
engager une discussion sur un sujet donné.

- Un chat (ou messagerie instantanée) permet a I'ensemble des membres du groupe de discuter en
temps réel.

- Une zone de dépot de documents pédagogiques permettant de proposer des documents sous format
numérique a l'ensemble du groupe, et de laisser des commentaires sur les documents postés.

- Un quizeur Flash afin de réaliser des questionnaires a choix multiples ou simples QCM/QCU a partir
de la plateforme.

@ Ganesha - Microsoft Internet Explorer g@

Fichier Edition Affichage Favoris Outls 2 -

Q Précédente - @ - [¥] @) | O Rechercher it Favoris £

A

|1 htto: /s, anemalab. org/dema/ganesha)tdb_stagiaire. php?connexion=2MtelQKNTY IX GOWD4IBhHTZsEbDF 3 10 GiMy tsua2sknaLGtuLynLF v | (B3 oK @

Liens &) Espace abonnés - Webmail &) http—trg45.univile 1. fr-abc-ipmead1006- ] Courrier Bienwenue a Horde @& Julien Rochefort - oiseaux i1

ot

@ visuaisez votre groupe & Martime Navioation [

& Loenologie [partie [
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&] Ganesha ver. 3.2.0 4 Internet

Figure 2. Page d'accueil du cours dans Ganesha — mode apprenant

3.4.3. Moodle 1.8.2

Moodle® est une plateforme d'apprentissage en ligne sous Licence libre servant a créer des communautés
d'apprenants autour de contenus et d'activités pédagogiques. A un systéme de gestion de contenu (SGC),
Moodle ajoute des fonctions pédagogiques ou communicatives pour créer un environnement
d'apprentissage en ligne: c'est une application permettant de créer, par l'intermédiaire du réseau, des
interactions entre des pédagogues, des apprenants et des ressources pédagogiques. Moodle fut créé par
Martin Dougiamas, il a étudié les apports du constructivisme social dans la pédagogie en ligne. Ses travaux
ont fortement influencé la conception de la plate-forme Moodle.

Le constructivisme postule que la connaissance est construite dans I'esprit de I'apprenant et non retransmise
de maniére statique via des livres ou des formateurs. La fonction du formateur, du point de vue du
constructivisme, est de créer un environnement pédagogique permettant aux apprenants de construire leurs
connaissances a partir de leurs expériences et compétences. Cette position s'éloigne de la pratique
habituelle du formateur qui présente l'information et évalue l'information que doit maitriser un apprenant.
Moodle® présente de nombreuses caractéristiques partagées avec les autres plates-formes de formation en
ligne :

3
http://www. moodle.org

4
http://www.projet-plume.org/moodle
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Forums, gestionnaire de ressources, tests et neuf modules clé en main (Devoirs, clavardage,
sondages, glossaires, journal, étiquettes, lecons, wiki, tests, base de données, blogues, flux RSS...).
Elle intégre aussi un module de création de tests d'entrainement. Les questions créées avec ce
module peuvent étre mutualisées et réutilisées dans différents contextes d'épreuve.

Moodle est tres souple, elle a été concue dés le départ de maniére modulaire. Elle permet donc de
répondre aux besoins d'un formateur isolé comme d'une institution académique. Aujourd'hui, le
développement de Moodle est fortement influencé par les demandes de la communauté
d'administrateurs et d'utilisateurs de Moodle (enseignants, pédagogues). On peut développer de
nouveaux modules facilement puisque Moodle s'appuie sur PHP, le langage actuellement le plus
utilisé pour le développement d'applications web.

Certains développements essaient d'intégrer un CMS a Moodle ou de l'intégrer dans des CMS tels
que Joomla3 ou Drupal 45.

Elle présente une interface conviviale avec les formateurs, apprenants et administrateurs.

Plusieurs langues peuvent étre utilisées simultanément dans les divers cours d'une méme plate-
forme.

Des filtres permettent d'utiliser facilement des fichiers multimédias ou des expressions
mathématiques au sein des pages Moodle.

Des rapports d'usage détaillés pour chaque apprenant permettent de superviser les efforts
d'apprentissage.

La communauté Moodle (plusieurs milliers d'individus) est fortement structurée a travers de
nombreux forums présents sur le site moodle.org6 : il s'agit de communautés de pratiques centrées
sur des problématiques précises. La communauté francophone est la seconde au plan mondial, apreés
la communauté anglophone[réf. nécessaire].

S'inspirant fortement du courant pédagogique du constructivisme social, Moodle propose des outils
de gestion du savoir (knowledge management) : wiki, fil RSS, forums et blog. Ces outils favorisent le
travail collaboratif d'une communauté centrée autour d'un projet d'apprentissage.

Moodle facilite la gestion dynamique d'un cours avec le calendrier. Chaque cours se présente comme
un portail composé de blocs que le tuteur peut afficher a sa guise tout au long du déroulement du
cours, évitant ainsi une surcharge informationnelle.

0h) - Wcrosot Iteret Explorer BEX]

rabc pnesditts. §) Comer Sevee abrde 6] Mien Rt -ozeaux ) e éseo s OWS -Plime

APPRENDRE Lk DISTANCE

> b Ly pss o prochsin

- [EES= @t

Figure 1. Page d'accueil d'un cours Moodle

3.5. Grilles d'évaluation des points-clés

1.

Documentation en ligne de l'installation de la plateforme a l'utilisation par les enseignants et les
apprenants.

Plateforme pouvant gérer un grand nombre d'utilisateurs.

Outils collaboratifs dédiés aux échanges autour d'apprentissages communs.
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4. Adaptabilité et modularité de la plateforme.

5. Intégration de spécifications techniques et de standards comme I'AICC/SCORM (Aviation Industry
CBT Committee/Sharable Content Object Reference Model), le LOM (Learning Object Metadata) et
éventuellement IMS-LD (Instructionnal Management Systems — Learning Design).

6. Installation et gestion de la plateforme simple basée sur des technologies Web courantes.
7. Adaptation possible de la charte graphique.

8. Multi-systemes d'exploitation : coté serveur (quels systéemes sont supportés) et cété client (quels
navigateurs?, besoin de plug-ins particuliers?)

9. Ergonomie, utilisabilité des plateformes pour les enseignants comme pour les apprenants.

1. Documentation en ligne de l'installation de la plateforme a ['utilisation par les enseignants et les
apprenants

Claroline Documentation compléte et organisée en : anglais, francais, allemand,
arabe, italien, de l'installation a I'utilisation.

Documentation a compléter : espagnol, néerlandais, portugais, chinois.

Ganesha Documentation francais anglais pour la version 3.0 seulement. Manuel
interactif et animé pour les apprenants inclus dans la derniére version.

Moodle Une documentation en ligne trés détaillée et bien organisée abordant
tous les sujets : installation, configuration, gestion, pédagogie,
traduite en 25 langues

2. Plateforme pouvant gérer un grand nombre d'utilisateurs.

Claroline < 25000 utilisateurs

Ganesha < 100 utilisateurs

Moodle Plus de 63 sites ont plus de 20 000 utilisateurs dont le principal :
moodle.org qui compte aujourd'hui 43 cours pour 282 038 utilisateurs
enregistrés.

3. Outils collaboratifs dédiés aux échanges autour d'apprentissages communs

Claroline Forums de discussion, Clavardage (chat - Discussion), Wiki, Groupes
avec outils dédiés, Travaux

Ganesha Forums de discussion ; Clavardage (chat - Discussion), Groupes

Moodle Forums de discussion, Clavardage (chat - Discussion), Wiki, Devaoir,
Sondage, Glossaire

4. Adaptabilité et modularité de la plateforme
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Claroline

La communauté de Claroline commence a développer des modules (plugins) et
des applets depuis la version 1.8.x (2007).

Il est possible de changer d'éditeur dans les zones éditables depuis la version
1.8.x

Les cours sont cloisonnés, un enseignant ne peut ni copier, ni importer des
données, des utilisateurs, des documents, des QCM, d'un espace de travail a un
autre ... Beaucoup d'enseignants trouvent fastidieux de devoir rentrer les
mémes informations d'un cours a un autre.

Ganesha

Pour enregistrer le tracking des évaluations faites par des éditeurs externes, il
faut télécharger des patchs spécifiques

L'apprenant peut choisir son interface graphique et sa langue de consultation.

Moodle

Plus de 217 modules ou plug-ins créés par la communauté, 3 types de
présentation de cours :

Thématique : en fonction de themes ou de sujets du cours
Hebdomadaire : en fonction d'un agenda ou du calendrier
Informel : en fonction de sujets de discussion et de forums.

Le processus de restauration d'un cours permet a d'enseignant d'écraser les
données de n'importe quel cours, ajouter les données de n'importe quel cours,
dupliquer un cours avec son contenu et choisir les options pour inclure les
données des éléves ou les données/informations du cours.

5. Intégration de spécifications techniques et de standards

Claroline Intégration partielle du SCORM 1.2 et d'IMS Content Package, certaines
fonctionnalités ne sont pas prises en compte
Certains packages réalisés avec des outils auteurs externes comme Scenari
par exemple ne se téléchargent pas
Beaucoup de clics et de scrolls pour découvrir le contenu
Interface ergonomique de l'interface a améliorer
Pas de SCORM, pas d'IMS LD, pas de LOM
Ganesha Intégration imparfaite du SCORM 1.2 selon les outils auteurs choisis
Pas d'IMS-LD
Moodle Bonne intégration du SCORM/AICC

Bonne intégration d'IMS Content Package

Bonne intégration IMS-LD

6. Installation et gestion de la plateforme simple basée sur des technologies Web courantes

Claroline Installation en 8 étapes rapide et trées documentée
Mises a jour documentée

Ganesha Difficultés d'installation

Moodle Installation et mises a jour rapides et trés documentées
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7. Adaptation possible de la charte graphique

Claroline

Il existe plusieurs thémes graphiques et plusieurs jeux d'icones de
la plateforme. Il est possible d'adapter la plateforme selon sa
charte graphique en utilisant les feuilles de styles et en changeant
les bannieres et les icones dans les dossiers dédiés

Ganesha

L'apprenant peut choisir son interface graphique et sa langue de
consultation.

Il est possible d'adapter la plateforme selon sa charte graphique
en utilisant les feuilles de styles et en changeant les bannieres et
les icones dans les dossiers dédiés

Moodle

Plus de 33 thémes graphiques sont proposés par la communauté :

Il est possible d'adapter la plateforme selon sa charte graphique
en utilisant les feuilles de styles et en changeant les banniéeres et
les icOnes dans les dossiers dédiés

8. Multi-systémes d'exploitation

Claroline

Pas de plug-ins sur le poste client lié a |'utilisation de la plateforme
Tous les navigateurs méme anciens

La plateforme est compatible avec tous les systemes d'exploitation

Ganesha

Sur la derniére version de Ganesha, il est nécessaire d'utiliser Internet Explorer
1.7 ou Mozilla Firefox 1.5 si on doit suivre des évaluations réalisées avec le
quizeur Flash

La plateforme est compatible avec tous les systemes d'exploitation

Moodle

Quasiment tous les navigateurs internet, mémes anciens, supportent
I'utilisation de Moodle. Les apprenants pourront se connecter a Moodle depuis
n‘importe quel poste client internet sans que leur poste ne requiere une
configuration spéciale.

La plateforme est compatible avec tous les systémes d'exploitation

9. Ergonomie, utilisabilité

Claroline

Du cOté des enseignants comme du coté des apprenants, la
plateforme est extrémement facile a prendre en main et tres

intuive. Les fonctionnalités sont simples a appréhender. Il faut
moins d'une heure pour se I'approprier.

Ganesha

L'interface mérite une explication que I'on soit enseignant ou
apprenant ... Une heure accompagnée par un formateur suffit a
comprendre les fonctionnalités.

La nouvelle présentation de Ganesha 3.2, est plus dynamique et
facilite sa prise en main.

Moodle

Moodle est une plateforme tres riche en fonctionnalités, sa prise
en main par les apprenants peut nécessiter un temps d'adaptation
car les pages peuvent étre trés chargées d'informations.

Pour les enseignants, la diversité et la spécificité de tous les
paramétrages des outils peuvent paraitre trop complexes aux yeux
d'utilisateurs peu familiers en FOAD. Cependant, de nombreux
tutoriels en ligne existent, il est aussi important que
I'administrateur de la plateforme ou le coordinateur du projet

51



puisse étre disponible pour aider les enseignants a appréhender la
totalité des fonctionnalités de Moodle. Afin d'éviter les échecs,
I'un des premiers cours a installer sur la plateforme est celui sur
['utilisation de Moodle.

3.5.1. Grille récapitulative des points clés

Claroline Ganesha Moodle

1. Documentation en ligne de l'installation de Ia
plateforme

2. Plateforme pouvant gérer un grand nombre
d'utilisateurs

3. Outils collaboratifs dédiés aux échanges

4. Adaptabilité et modularité de la plateforme

5. Intégration de spécifications techniques et de standards

6. Installation et gestion de la plateforme

7. Adaptation possible de la charte graphique

8. Systemes d'exploitation, navigateurs

9. Ergonomie, utilisabilité
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Résultats:

Claroline | Ganesha | Moodle
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3.6. Conclusion

Pour pouvoir mener cette étude comparative, nous nous sommes appuyés sur les sites et les
documentations des plateformes concernées.

Les membres du projet ont d'emblée écarté la plateforme Ganesha a cause des six points négatifs relevés
dans notre grille de critére.

Dans Claroline, nous avons relevé deux points négatifs, le premier sur l'intégration des standards : il est
dommage de constater que la mauvaise qualité de I'implémentation du SCORM et les défauts de conception
de parcours pédagogiques gachent le score d'une plateforme facile a prendre en main. Deuxiéme point
négatif : I'un des principaux défauts de Claroline est le cloisonnements des cours, aucune copie entre espaces
de travail n'est possible, aucune importation de données ou d'utilisateurs ... Chaque cours doit étre
entiérement reconstruit par I'enseignant méme s'il a déja été créé a 90% pour d'autres utilisateurs.
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Concernant Moodle, la simplicité d'utilisation, la rapidité de prise en main de Claroline est un atout qui fait
malheureusement défaut a Moodle. Il est fondamental de former I'enseignant a la formation a distance, et
d'expliquer aux tuteurs les outils qui leur permettront d'animer la formation, de leur permettre de devenir
les premiers apprenants de la plateforme, de les placer « de I'autre coté » en leur permettant de suivre eux-
mémes une formation sur Moodle, ceci peut leur donner I'occasion d'appréhender toutes les facettes de
I'outil et les principes de la Formation a Distance.

Moodle est extrémement modulaire, la plateforme sait s'adapter a toutes les structures, par conséquent, elle
conviendra pour débuter avec un groupe test d'utilisateurs et quelques modules de formation mais aura la
capacité avec la méme interface et les mémes fonctionnalités d'accueillir des centaines d'apprenants,
d'enseignants et de tuteurs. Moodle privilégie les échanges humains, batit des communautés de pratique,
favorise I'entraide et le soutien entre apprenants comme entre enseignants et tuteurs. C'est pourquoi
Moodle, en plus de son excellente adéquation avec notre grille de critéres, a retenu toute notre attention.

La plateforme Moodle nous semble idéale pour implémenter un des premiers dispositifs de formation
professionnelle a distance dans I'école BADR.

53



Chapitre 4. Elaboration des contenus pédagogiques
multimédia

4.1. Introduction

Xetre est un outil open source avec la permission
de I'Université de Nottingham. IL permet la
création de cours avec une variété d’activités
interactives en ligne de maniére rapide et
facile. Avec cet outil des cours visuellement
attrayanst et divertissant pour ['utilisateur

peuvent étre obtenus en relativement peu de
temps.

open source elearning

L'utilisation de Xerte pour la production des séquences didactiques permis aux enseignants de
concevoir leur cours en-ligne eux-méme. En effet, Xerte met a disposition une soixantaine de
modeles d’exercices pré-définis (synchronisation d’images avec de la vidéo ou de I'audio, exercices
de textes a trous, drag & drop, défilement de texte, etc) générant du code HTML5, compatible avec
tous types de systéemes d’exploitation. En outre, la simplicité d’utilisation et d’acces au logiciel
(adresse web) rend le contenu des séquences modifiable a tout moment par les enseignants sans

aide extérieure.

Nous avons essayé de médiatiser le contenu pédagogique de deux modules d’enseignement avec le
systeme Xerte. Nous avons suivre les différentes étapes de processus d’élaboration d’un contenu
pédagogique multimédia intéractif en ligne. Nous présenterons dans ce qui suit la médiatisation de

chaque cours.

4.2. Elaboration du Cours « Architecture des ordinateurs »

4.2.1. Analyse
Nom du module : Architecture des ordinateurs

Niveau : Licence 2 (INF)

Lieu : département d’informatique, faculté des sciences, université de batna.

Période : semestre 3.
Pré-requis : représentation des données en binaire.

Objectifs du cours:

- étudier les organes principaux d’un ordinateur et leurs interaction : mémoire, processeur,
organe périphérique (architecture de Von Neuman) ;

- Savoir comment les informations sont stockés dans les mémoires

- Savoir comment un programme s’exécute par un processeur.

- Avoir une idée sur la circulation de I'information entre mémoire et processeur.

- Introduire les concepts de langage machine.

- Initier les étudiants a programmer en langage assembleur 8086.

4.2.2. Structuration

La structuration d’un cours se manifeste par la défragmentions de ce dernier en chapitres. Chaque
chapitre aborde plusieurs concepts ou notions a appréhender. Le schéma de la figure 5 montre

|’arborescence du cours
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Architecture des ordinateursl

| Chapitre 1 |

| Chapitre 2 |

Chapitre 3

Chapitre 4

- définition du modzle
VonNeumann

- Les composants du
modéle Yon Neumann

- Evaluation formative

- définition de la mémoire

- L’organisation de mémoire

- Les opérations surla
mémoire

- Les caractéristiques ¢ une
mémoire

- Les types de mémoire

- La notion hiérarchie mémoire
- Evaluation formative

- La définition du processeur

- Architecture de base d*un processeur
- les composants de CPU

- lecycle d’exécution d’une

- ladéfinition du jeux d’instruction

- les types d’instructions

- Les langages de programmation
- les Performances d’un

instruction

- Les critéres de choisir une - Les formats d’instruction - Lapile )
P : - La procédure
mémoire - Les modes d’adressage _
- Un exercice

- Pourquoi l'assembleur ?
- Description de quelque instruction
- Structure d'un programme en

- Déclaration des variables
- La segmentation des mémoire

assembleur

microprocesseur
- Notion d’architscture CISC
- L'architecture RISC
- Animation processeur
- Un exercice

4.2.3. Scénarisation-médiatisation-réalisation
Dans la partie suivante nous sélectionnons un ou plusieurs concepts de chaque chapitre.

. Concept 1 chapitre 1 ‘les composants du modéle Von Newman ’

Un ordinateur selon le modéle de Von Newman se compose évidement de quatre composants qui
sont: Mémoire principale, processeur, les interfaces d’entrer/sortie, les bus. De leur tour ces
composants contiennent d’autres sous-concepts. Il nous était nécessaire d’'utiliser soit des textes
simples ou bien des textes accompagnés des images ou un schéma explicatif pour éliminer
I'uniformité du texte. Par exemple, afin de faciliter a I’étudiant d’imaginer comment les composants
(mémoire, processeur et interface E/S) sont liés entre eux, nous avons dessiné un schéma qui
présente les différentes liaisons possibles ainsi que les différents types de liaison qui dépend du type
de I'information qui circule sur elle.

Pour les médias utilisés dans cet élément on a dessiné par I'outil Paint des images ou des schémas
explicatifs, et on a inséré des propriétés de formatage de texte utilisant les balises HTML. Apres avoir
faire le tri nous choisissons le template interactive list car ce dernier est le mieux adapté pour cet
élément. La figure ci-dessous a gauche présente l'interface de Xerte avec le template qu’on a choisi.
Il faut juste remplir le formulaire avec ses différents champs. Le résultat final est illustré par la figure
a droite.

|3 Xerte Template Wizard =1 D] 0 Proiced — =
File View Publish Help
a Architecture des Ordinateurs_ CHA. Page Title Modéle de Von N_Les trois éléments de VN
= Modéle de Von N = -
&) Modé 'age Tes <p align="justify"> <font face="" color="#000000" size="13"><b>
(&1 Mogéle de Von N_introduction Les interfaces E/S permettent d’assurer la
=] MDGE‘EFE ST IES S EE Maintenant on va détailler les trois. i i entre le mi et _les
s Unité centrale &léments de modéle von neumann <> <font> Maintenant on va détailler les trois périphériques. (capteur, clavier, moniteur ou
o Wemaire principale P e e afficheur, imprimante, modem, etc...).
o Inertace enires sorts
9 (D Modéle de Von N_Exercice
= Modéle de Von N_Test
1-Unité Centrale
1-1 processeur
| 1110C 1-12UAL 5
Modéle de Von N_Les trois Eléments de VN | o interface
New Nested Page ot N & |7 eess
2-Mémoire Principale
2-1ROM 22 RAM
3- Les interfaces d'entrer/sortie o o
ériphériques
3-1 Les Bus P P q
31 1B.DATA 311BD'@ 3-13B.COM
| 3-2 DECODAGE D'ADRESSES
N 7 D [@ray —Colour Schemes{v] —screen Sge{v] —Text Font—[*] —Text Sze-[-] vo: IEEN
° hapi sfiniti del ) . I
Concept 1 Chapitre 2 «Définition de la mémoire centrale»

Nous avons apercu que la définition de la mémoire textuelle s’avere insuffisante car de multiples
guestions peuvent pointer a I’"horizon (ou se trouve la mémoire ?) c’est pour sa nous utilisons deux
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images a savoir I'unité centrale avec ses différents composant et la mémoire centrale dans ce dernier
afin de montrer I'emplacement de la mémoire a l'intérieur de I'unité centrale. Nous choisissons le
template morph image. Ce template nous donnera la possibilité d’avoir un type d’affichage un peu
spécifique (faire un zoom sur une image). Disant qu’il faut tout simplement sélectionner la zone
gu’on veut I'apercevoir de prés, bien concentré avec la premiéere image globale on a I'impression de
voir la deuxiéme image. c’est l'illusion que nous servira ce template.

1.4 Xerte Template Wizard | )
Fie View Pubisn _Help
[ @msen || [ Copy |[ @Detete ||  Optional Properties: | Narration TR N=ET)
5 5 Architecure des Orainateurs_Cha|  Page Tite
5@ L e _Définion de a1
Tert 2a><0Défnilon: <> [
0000512817~
airculta semi-conducteur permetant
=" usty"> <b> <ontface=" color
> de conserver et de resttuer des
nformations (nstruclons etvariables). Les Informations
peuvent ére éees ou lues l a écrfure lorsau'on enregisire
des informations en mémalre fecture lorsauon récupére des
| Informations précédemment enreisrées;
image One FisLocation + med: Q)
Tootp 1 Unité cen
Image Two FileLocation + media/mamoire jpg’ -Q)
Toolip 2 mémoire
Buton Lavel Zoom
Zoom Speed 3 s
A ) ) [@ray )

13 Preview

TUne mémoire est un circuit a

semi-conducteur permettant

d'enregistrer, de conserver et de
restituer  des informations
(instructions et variables) . Les
informations peuvent étre écrites
ou lues. Il y a écriture lorsqu‘on
enregistre des informations en
mémoire,lecture lorsqu'on
récupére  des informations
précédemment enregistrées.

—Colour Schemes{] —Screen Size-[~] Text Font—[=] —Text Sze—[=] vol: (N

® Concept 4 Chapitre 3 « Les composants d’un processeur CPU »

Le CPU est divsé logiquement en deux sous unités fonctionnelles : unité de contréle et unité
arithmétique et logique. Chacune d’elle contient différents composants qui se catégorisent en deux

classes :

composant de mémorisation

(registres)

et composant de traitement

combinatoire/séquentiel). La représentation de ces différents composants se fait par schéma.

(circuits

Nous avons utilisé le Paint pour déssiner les principaux composants du CPU avec des boites ou
rectangles accompagnés avec leur nom (texte). Le template annotated diagram nous apparais plus
adéquat pour la réalisation de cet concept. nous avons construit une liste intéractive des noms de
composants et en parallele I'explication de chaque composant s’affiche en cliquant sur son nom avec
I"apparition d’une fleche qui nous indiquera 'emplacement du composant dans le schéma que nous
avons dessiné.

Evaluation formative (exercice de test).

1.3 Xerte Template Wizard ol 1 Preview [
File View Publish _Help Architecture des Ordinateurs CHAPITRE 03
[(@umsert |[ [ \Copy | @Delete ||  Optional Properties: | Narration RN LE Processeur_Les composant d'un CPU
= 5 Achecure s Orainateurs GHAP | Paga Tile L Processeur_Les composant dun GPU ]
5 [) LE Processeur_Les composant
@ &it;b&gt, &ltfont face=&quot& =t
8 815080t &lfont face=6quot .
8 &Itbagt &itfontface=&quot§ clique sur chaque =
@ &Itbagt Sltfontface=&quot terme pour sa définition y
@ &Itb&gt &ltfontface=&quot: Séquenceur 4
@ &Itb&gt, &ltfontface=&quot; RI [
@ &It;p&qt, &ltfont face=8quot& PSW
8 815080t &lfont face=6quot Horloge Rtual| | ACC RI
8 815080t &lfont face=6quot (e
8 &Itbagt &ltfontface=&quot§ co | |
Décodeur -
bus d'adresse DeCOdeur
Image [FiteLocation + mediafies etement de peu png 1@ bus data
Image Tooltip [schéma fonctionnel dun processeur | PSW B seéquenceur|
Highlight Colour [ | - -
it = ||| Le registre détac @sW) est I
Shape Artow généralement composé de 8 bits a
= ||| considérer individuellement. Chacun de
Aign Let - ces
4“ | bits est un indicateur dont I'état dépend
LE Processeur_Les composant dun CPU G AR onieation
New HotSpot. f effectuée par 'UAL. On les appelle o
New Hotspot Group. =
([a)=) 2] () ([@®ray )

Afin que I'étudiant s’auto évalue pour avoir une idée claire nette et précise sur son potentiel, la
réussite en ce test est une preuve a I'appui que I'étudiant a bien compris le chapitre. Le test contient
trois questions QCM ou QCU :

liere question : quelle adresse peut contenir le IP ?

2iéme question concerne le role du processeur ?
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3ieme question :

L’étudiant sera affronter a plusieurs proposition concernant le processeur, 2 réponses seulement
sont justes et I'étudiant doit choisir les 2 bonnes réponses.

Pour ce faire, nous avons utilisé le template QUIZ sous forme de 3 pages, chaque page ou slide
comporte une question en haut et juste en bas on trouve les boutons radio qui sont en réalité des
petits cercles nommés ainsi et a proximité des réponses tantot fausses et tantot justes, donc on a
soit des boutons radio (QCU) soit des check box (QCM), on dessous de la question il y a 2 boutons a
notre disposition : le 1ler nous assure le feed-back qui nous indiquera que si la réponse est juste ou
non, le 2em bouton nous assure le passage a la question suivante. Aprés les réponses c’est la note
qui s’affiche. Le template donne la possibilité de refaire I'exercice. Xerte nous a privé son
fonctionnement en anglais, on a modifier dans le code de ce template (Quiz.rim) quelques termes
comme : Submit par correction et les feed-back par exemple « your answer is incorrect » par ta
réponse est incorrecte, et le bouton next par suivant et restart par refaire ....

" ' " " " " " nges "
<RES swf="templatePath + ‘'common/button.swf name="restart" type="button x="finalScore._x
nges H H Al " H " "n4mn H nAn
y="finalScore._y + finalScore._height + 20" label="Refaire" erase="1" exit="0">
ruXene Template Wizard =] —— V.4 Preview =150
[ Fie vew Punisn e P
e e s S Al®
Ar cture des Ordinateurs CHAP Quiz Title LE Processeur_Exercice
usilon Question Order sequence EXEfCiCC
e —amm o Question 1 sur 3
;u::h‘fn" (T m . Instruction Pointeur (IP) contient I'adresse de:
® option Panel Width Large 2 executer
a0 e
a question _—
© option Judge Questions o Vvotre reponse est correct.
alv 4 Pla) \__~Cobour schemes{=] Screen sze-{~] Text Font-[+] —Text sze-[*] Vol: I 233

Le tableau suivant est désormais récapitulatif, il nous résume d’une maniére plus subtile les
templates utilisé pour les restes des concepts structurant le cours « architecture des ordinateurs ».

lac criddvnc Ao sl atciy tina At Ruddan caniinmen
Les chapitres Les titres du slides de chaque chapitre Les templates utilisé
Lo natinns Whideopalin A At Chidachaa,
Chapitre 1 Titre du chapitrel Bullets
Evaluation-formative Gap-HH
La définition du modéle Von Neumann Advanced image
Licn vinee | ol oA D) Dillate
‘modéle Von Les composants du modele Von Neumann | Interactive list
Evaiv4tian 2 EXEFSIRe e hreTCICe 2, EXercice 3 mat@fhg walts
LISV LPaPRtion 1 paNapced image
Evaluation 1 @Jggﬂaﬁ'?,ndﬁbgfﬁ(f?ﬁ?%estion 3 Mﬁ@mmf’ges
PRCTERF EREpfirdASe O Un processeur HAVIRERRRage
S SOFARPSAYE e rieMmoire MUIPRR I g&Reram
Chapitre 2 (R RIS YR higipgnstruction K588 Slideshow
Chapitre 3 RS eHRr B AbJaF T oI & o FraBeewer
‘La mémoire’ [ VAR BV HEL R ine mémoire BAYEn navigator
e PrOCeSS e e TOHR@e FEEHEOn TRRB50 navigator
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Les modes d’adressage Interactive list
Les langages de programmation Accordion navigator
les Performances d’un microprocesseur Bullets
Notion d’architecture CISC Table
L’architecture RISC Table
Animation processeur iSpring movie
Un exercice Quiz
Lien vers I'évaluation 3 Bullets
Evaluation 3 Exercice 1 Exercice 2 Exercice 3 Page Html
Sommaire Transcript Reader
Chapitre 4 Pourquoi I'assembleur Bullet
L’assembleur Description de quelque instruction Thumbnail Viewer
8086 Structure d'un programme en assembleur Hot Spot Image
Déclaration des variables Audio Slide Show
La segmentation des mémoires Synched video
Pile Ispring movie
Procédure Ispring movie
Exercice Drag and drop labelling
Lien vers I'évaluation 4 Bullets
Evaluation 4 Exercicel, Exercice2, Exercice3 Page HTML

4.3. Elaboration de contenu du cours « anglais niveau 1 »

4.3.1. Analyse
Nom du module : anglais niveau 1
Lieu : Ecole de formation professionnelle privé Elbadr.

Le support de cours que nous avons obtenu par I'école (afin de le médiatisé) est un document pdf
accompagné par un ensemble de fichiers audio. Le cours combine des themes, des fonctions et
grammaire. Ce cours contient 16 unités devisées en plusieurs sections, chaque section a son propre
instantané :

Snapshot : introduit généralement le sujet de I'unité avec des informations réelles.
Word Power : présente un nouveau vocabulaire.

Conversation : est un dialogue amusant naturel qui introduit une nouvelle grammaire
Prononciation : vous aident a prononcer comme un locuteur natif.

Speaking: écouté, vous entendez les gens parler dans de nombreux contextes.
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4.3.2. Structuration

La structuration d’un cours se manifeste par la défragmentions de ce dernier en unités. Chaque unité
aborde plusieurs sections. Le schéma de la figure ci-dessous montre |'arborescence du cours. Notons
bien que chaque section sera publiée sous forme d’un Objet pédagogique ayant la norme SCORM.

Upid: 0 ] mmees Unik8: | ... Unit16:
What do you do Can she call you later?

It's nice to meet you.
-Conversation: I'm.
Jennifer Miller.
-5Snapshot: Popular
names and nicknames
in the U.S.

-Grammar Focus: My,
Your, His, Here.

-The alphabet.

-Word power: Jobs.

-The workplace
-Conversation: He works
in a hotel.
-Pronunciation:
Reduction of do and
does.

-Grammar Focus:
Simple present Wh-

-Conversation:) was in the
shower.

- Word power:
Prepositiongl phrases.
-Listening: She’s in the
yard.

- Grammar Focus:
subject and object
pronouns.

e . guestions. -Snapshot: Popular
s c -Snapshot: Job Survey. activities in the U.S.
Saying Hello ~Conversation: That's -Conversation: I'd love
e iti to!

-Conversation: He's over exciting. L

there -Listening: It's pretty -Pronunciation: want to
- GTaI-nmar Focus: The boring. and have to.

verb Be - -Grammar Focus: IGr:;::mar Fm:l::::t

b2t o L Placement of nvitation; ver| 0.

) undation: Linked adjectives -Excuses, Excuses!

sounds.

-Workday Routines.

-Listening: I'd love to,

b Reading: Job profil but....,
‘Listening: Phone EEAlNE 00 RO e - Reading What's on this
numbers. saturday

4.3.3. Scénarisation-médiatisation-réalisation
e Section 1 unit 1 (Objet pédagogiquel) : Conversation

La conversation est un dialogue entre 2 personnes «Jennifer» « Michael» tout est dans une seule
page, la présentation ce fait comme suit:

L'image reste la méme pendant toute la conversation. La synchronisation se fait entre le texte
colorée et le son. Le transit entre les paroles se fait au niveau des fleches de direction.

Pour les médias utilisés dans cet élément, nous avons traité par |'outil Paint des images, et nous
avons découpé le son avec I'outil Mp3DirectCutter, comme nous avons associé des propriétés de
formatage de texte utilisant les balises HTML. Dans cet élément, nous avons créé un nouveau modele
qui est adapté avec notre besoin selon les étapes suivantes:

-Crée un nouveau projet appelé « Xerte file» de format « rlo».
-Insérer I'image (prendre en considération les propriétés de I'image.)

-Insérer le dialogue et le synchroniser avec le son.
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T2 SERTE Gk P Desdopluntdcerversationd. [

Fle Zl Vew Pages Tenlake Teds Hep ] Ly revien o] = s
a 7 Leaming Object ¥ Propertizs Unite 1: It's nice to meet you
(R, 5 .
o @ neracs i I moan Converstion: I'm Jennifer Miller
8 § Uniled]
@ Lntted] Property Valee
&« Ui rame ser ot

a5 Eeedpaice |m || W FileLccaton + med zfzm somyuhas ou lastnane ageins mpS

4 fisen and pactee) Hay
Jeon_ s 03 0 Michael: Hi. My name is Michael Ota.
o § craelt vt 0 Jennifer: 'm Jennifer Miller.
9 3 Jenrrert
i B i Michael: It's nice to meet you, Jennifer.
a 3 Jenrie Jennifer: Nice to meet you, too.
o 3 N

Michael: I'm sorry. What's your last
name again?

A Tade_Mcrzeld
a § Jenrier3
a () Delettems

»Text

e Section 2(Objet pédagogique2) : exercice ‘remplir le champ vide’ :

Cette activité nécessite de compléter les champs vides d’une conversation par le texte adéquat, puis
la pratiquer avec un partenaire. L'image ci-dessous est tirée du support pdf de ce cours.

Complete these conversations. Then practice with a partner.

=

1. A: What dre these 7 2. A: What 5. this ?
B: They're keys ... . B: [ts.a CD player

Pour les médias, nous avons inséré des images et sous chaque image du texte et des champs édit.
Avec trois boutons a savoir:

Bouton “Click to see the sentences” permet d’afficher les phrases pour compléter les champs édit.
Bouton “Evaluation’” permet I'affichage du score et I'apparition d’un autre bouton « Correction»
Bouton “Correction’ permet d’afficher les réponses correctes.

Pour chaque bouton, Nous avons associé une fonction écrite en code ActionScript3.0.

V.0 XERTE C:\Users\P\Deskiop\modele text entry.rlo =0 E=n| )
File Edit__ View  Pages  Templates  Tools _ Help

A what [ | » Properties

& img1 A » Text

¥ img2 o w Script

& img3 [ ansWersi= [Fareltheser~ ~They.mre SUAEUEsSEs™,

G img4. = "is thisz","This €1l phone this?"."This is a watch.”,"are these?","They are book bags."l:

& img5 = numQuestions = &;

G img6 & A0 S TR TS AR A RS ST SRR A

5w tdentyautoevaluation |
2 - correctCount = 8:
a2 =z for (loop = 8: loop < &: loop++}
wa = 3
5 - 7 (icon.parentNode.parentiode. childNodes[loop] .c1ip(). text == answers [1oopl)
w5 o
correcttount+;

as s
w6 N
a6
{Untitied] feedbackID.setText("Vou got " = correctCount + * out of " * numQuestions);

a & submit | zubmitRS.setEnabled(false); B -
s T (correctCount < numQuestions) {morefecdbackID.setText("Flease try azain™)i}
. elset
i feedback morefeedbackID. setText("Well dane™):
@ seript

o @ comector
& & Untitled] 3
@ Delsted ltems
<) »

Le code utilisé pour traiter le boutton « évaluation » :
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answers = ["are these? ","They are sunglasses.","is this?","This is a cell
phone.","is this?","This is a watch.","are these?","They are book bags."];

// un tableau qui contient les repenses.
numQuestions = 8§;

//constante a comme valeur le nombre des champs a remplir.

correctCount = 0;
//variable contient le score.
for (loop = 0; loop < numQuestions; loop++)

{
if (icon.parentNode.parentNode.childNodes[loop].clip () .text ==

answers[loop])

{

correctCount++;

}
// vérifier si les réponse est correcte ou non(incrémenter ou décrémenter dans le score).

// boucle permet de parcourir le tableau de answer et les champs de entry texte.

feedbackID.setText ("You got " + correctCount + " out of " + numQuestions);

//instruction permet d afficher le score.

submitRS.setEnabled (false);
/e clic sur submit une seul fois.

if (correctCount < numQuestions)

{

morefeedbackID.setText ("Please try again");

}

else

{
morefeedbackID.setText ("Well done");

}
//veérifier si le score est inferieur du numeéros de question et donner les remarque.

Le code utilisé pour traiter le bouton « Correction » :

answers = ["are these?","They are sunglasses.",
"is this?","This is a cell phone.","is this?","This is a watch.","are
these?", "They are book bags."];

// Un tableau qui contient les réponse correctes.

for (loop = 0; loop < numQuestions; loop++) {
icon.parentNode.parentNode.parentNode.parentNode.childNodes[loop].clip() .text
answers[loop];}

//boucle permet d’afficher les réponses correctes dans 'emplacement correct.
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Unite02:what's this
grammar focus 2

‘complete these conversation than practice with 3 partner

What are these?

They are keys.

wi

hat

e Section 3 (Objet pédagogique3) : Snapshot

Cette activité permet a I'étudiant d’écouter comment prononcée les noms et les surnoms dans

U.S les plus populaire.

SNAPSHOT

@ Listen and practice.

Anthony
Christopher
Joshua
~ Michael
B Matthew

Nicknames
Tony

Chris

Josh

Mike

Matt

For females

Names Nicknames
Elizabeth Beth
Jennifer Jen
Katherine Kathy
Nicole Nicki

Susan

Sources: The Professor’s Book of First Names; The Parent Soup Baby Name Finder

Pour les médias on a mis des textes formaté avec les balises HTML et des sons Synchroniser

avec les paroles. Nous avons utilisé le Template Transcript Reader puisque ce template nous
donnera la possibilité de Synchroniser le son (paroles) avec le texte.

L3 Xerte Template Wizard e &=
| File Vien Puslish  Help
" ©msen |[ [ Copy |[ @Delet | Optional Properies | image R EEEE

= (3 unite 115 nce ty maetyou
unitct
<> Conversatior :I'm jennifer Miller

=/ snapshotPosulernzmes andn
@ Snapshotpopularnames an
@ listenandpractice

O & SnapshOl POBUTET NEmes ana n
© @ snapshot Poulzr names andn
© @/ snapshotPosulzrnzmes andn

i= Adiviy
' Snapshat My hs He
i= Group wark
49 Snapshat Tha ALPHABET
i= Croup wark

< speleeing names
= WORD POWER : Titles:

W Enter Page Title

PageTitle 1
PageTex <ce<fint size="18">
Align Text Top &3

© gyneh Pont T =

snapsho:Posulzr names and nick
New Nested Page

Far Nalessiicnt-</b>

names inthe us 1

[o] & ==

B

V.3 Preview
unite 1t's nice to meet you

snapshot:Popular names and nicknames in the

Listen and
practice

Popular Names and Nicknames in the U.S.
Listen and practice

For Males

Anthony
Christopher
Joshua
Michael
Matthew

e Section 5 (Objet pédagogique5) :Articles : Utilisation d’un Template

L'objectif de cet exercice est d’écouter puis de compléter les phrases par: a ou an
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ARTICLES Classroom objects

A (® Listen. Complete these sentences with a or an.

an + vowel sound
| a+ consonant sound

i ¢ 5 2 Thisisi... eraser)
<3~ This is ... English book-@ 7 C 4. This is ........ dictionary.
N i i
Iy |
5. Thisis ...... notebook..) .
/GA This is ... encyclopedia)

Le template utilisé est: «Gap Fill», |'étudiant va glisser I'un des deux mots : a ou an en remplissant les
vides.

kX e e =E=n~}
[ Fle view Puish Hep

[(@msert J[ [ \Copy [ @Delete || Optional Properties: | Auto-piay narration [+ (Caga )| [ Rsae ]
& (3 Interchange Page Title |ARTICLES Classroom objects Il

ARTICLES Classroom objects | @ Navigate on narraion

© Auto-play narration ¥/

Listen and complete these

© Narration [FileLocation + media/artices ciassraom ovjectrmp3 [ (Q] sentences withe a or an an +vowel sounds
=1 a+consonant sounds
© Page ID (222 ]
Introductory Text 0% Listen and complete these Thisis book.
sentences withe  or an<font> <o
Thisis  eraser.
Thisis  Englsh book
Gap Fill Text Thisis al dictionary. 1=
Thisis lal notebook thisis dietionary.
Thisis an| encyclopedia Thisis notebook.
Thisis encyclopedia
Interactuiy DragDrop | -
Feedback
anan anaaa
Panel Width Medium o 2

® Section 6 (Objet pédagogique6) : PRONUNCISATION Plural — s endings

L’objectif de cet exercice est de dire le plurielle de ces noms puis compléter le tableau:

B Say the plural forms of these nouns. Then complete the chart.

G
7

address __ briefease

\ purse stamp television

ticket

addresses

Nous avons mis de l'audio pour aider I'étudiant de compléter le tableau. Le template utilisé est
Catégqories. |l est sous forme de 3 catégories « /Z/, /1Z/, /S/ », chaque catégorie comporte trois mots

de méme type de prononciation du S. En plus on a en bas un bouton « Check answers» pour Donner
la correction.
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1.3 Xerte Template Wizard =& =]
[ File view Pubish Help Interchange
[ @msert |[ [ Copy |[ @Detete || OptionalProperties: | Auto-play narraion [+ [ hao || [ Bsae | Iaﬂon-Plural S edlngs 3
(3 Interchange [+] PageTite | Pronunciation Plural s endings 3 |
© ‘@ PronunciafionPlurals ending | S Page ID [240 | complets the charts than fisten and practice to the prononcuation and fickets
Y chek your answer
© Navigate on narration V|
o ke
& 7 s, i
o teleisions © Naraton [FieLosation » mediaPronancuation Piural s endings 2:21 . ) > ! [
o newspapers = [newspapers W | [stames [orisfeases VI
Text complete the charts than listen and practice o the prononcuation
@ g : i i
and chek your answer
o clocks
o stamps
o tickets
o @z
o addresss
o briefeases
© purses
Feedback the correct answers are shown
hock A the corract answ how
Pronunciation:Plural s endings 3
New Category

e Section7 (Objet pédagogique?7) : WORD POWER Prépositions; article

L’objectif de cet exercice est d’écouter puis pratiquer:

O WORD POWER Prepositions; article the /-
AL

A ® Listen and practice. \
\

{

Where are the keys? i
The keys are in the box.

in in front of i

{

{

behind on next to under ;.

Vous vous demander surement pourquoi on a choisi ce template appelé Annotated Diagram. Ce
template nous donnera la possibilité d’avoir un type d’affichage un peu spécifique (faire un cercle
sur une image). Disant qu’il faut tout simplement sélectionner la préposition qu’on veut I'apercevoir.

Vs Kerte Template Wizard =] & X E=lE=n
| File  view Pusish  Help

. Interchange

[ ©mset |[ [copy || @Detete || Optional Properties: |*)[ A || Esave | word Power : Preposition

‘ & () Interchange Holspot Title [in |

= | word Power : Preposition Edit Hotspot ( Edit |
@i r -
a0 in front of
@ behind
@on The keys are<font color="#FF0000°> In</font>the box<ont></o>
o nextto
8 under

Text
<b=<font cize="18">Where are the keys?

behind
Where are the

keys?

The keys are behind
the box
word Power : Preposition
New Hotspot
New Hotspot Group.

e Section 8 (Objet pédagogique8) : LISTENING Kate’s things
Scénarisation
Le concept de cet exercice est d’écouter puis remplir le champs vide:
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(1) LISTENING Kate's things

(¥ Listen. Where are Kates things? Match the things with their locations.

1. earrings .. d. a. under the table

2. watch ... b. on the chair

3. sunglasses ... c. in front of the television
4. address book d. in her purse

Apres avoir faire le tri nous choisissons le template Matching Texts car ce dernier est le mieux
adapté a cet élément. Dans la figure suivante, I'interface de Xerte avec le template choisi présente le

formulaire avec ses différents champs a remplir.

1) Xerte Template Wizard =
| Fle View Publish Help
[(@msert [ " Copy |[ @Delete || optonal Properties:  uto-play naraton |+) [ Add ||| Hsave |
8 () Inferchangs Page Tile [listning kate 5 things |
9 &Y listning kate s things © Navigate on naraton ¥
Enter Name ==
© Narration | FteLacation + megiaikates tnings.mp3 1(-)Q)

Enter Name
Enter Name

Instructions <bListen where are Kate's things ? Match the things with their

Enter Name locations.</o=

listning kate s tings
New Sentence

1 Preview

Interchange

listning kate s things
(=15 [0

Listen where are Kate's things ? Match the things with their locations.

under the table

eartings i her purse

watch

[sunglasses ‘ ‘

in front of the television ‘

[adress book ‘ ‘

submit | Correct answers are shown

e Section10 (Objet pédagogiquel0) : LISTENING Phone numbers

Le concept de cet exercice est d’écouter puis taper les numéros de téléphone :

(D) LISTENING Phone numbers|"

f 5 : . N\, 4
A (® Jennifer and Michael are making a list-—*
of classmates’ phone numbers. Listen and

complete the list.

B Class activity Make a list of your classmates’

names and phone numbers.

A: What's your name?

B: I'm Anna Silva.

A: And what's your phone number?
B: It's (201) 555-2491.

Name

Pavid Medina

Sarah Gonner

Steven Carson
Nicole Johnson
Jennifer Miller
Michael Ota

A eEs——

Phone number

(212) 555-1937

=

L’étudiant va écouter le dialogue entre Jennifer et Michael puis taper les numéros de téléphone de
ses camarades. Nous choisissons le template Dialog car ce dernier est le mieux adapté a cet élément.
Ce template est sous forme de 5 questions, chaque question comporte une réponse et la correction.
Dans la figure suivante, I'interface de Xerte avec le template choisi présente le formulaire avec ses

différents champs a remplir.
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3 Xere Termplate Wizard

File  View Publish  Help

File

View  Publish  Help

@Delete ||

Optional Praperties:  Auto-play narration

3 unite 11t niceto meetyou
5 [ Ustning Phine Numbers
 questior
© questior
© questior
 questior
 questior
© questior

()<

=

Pase e [GeiraPrane torbers
© Navigate on narration /|

© sutorplaynaaton ¥

@ Narration [FiteLozation + mediaiohone nurmbers mp3"

Tet Jennifer and Michael makng
list oflassmates' phone numbers.
Listen and complste the list.

ey beforeint 3+
Listning:Phane Hurbers
New Question.

[J5how Advanced Options [1Show _anguage Options

unite 1:is nice to meet you

Listning:Phone Numbers
[ £ 3 3 [

Jennifer and Michael making a
list of dassmates' phone
numbers.

Listen and complete the list.

David Medina

Sarah Conner
- press enter after eatch
e

2125551937
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Chapitre 5. Expérimentation de la plateforme
d’apprentissage ElBadr

5.1. Introduction

Dans ce chapitre, nous décrivons I'expérimentation de la plateforme d’apprentissage EIBadr, voir
figure ci-dessous, utilisée dans nos tests, a savoir le dispositif expérimental et le test d'utilisabilité de
la plateforme. Nous analysons les résultats obtenus. Enfin, nous présentons un bilan résultat de ces
tests.

Elbadr : Ecole de formation professionnelle

Catégories des cours

E

Langues étrangéres Informatique Formation TICE

Personnel

Page d’accueil du site « Elbadr »

5.2. Principes et critéres du test d'utilisabilité

Le test d'utilisabilité est une méthode efficace pour évaluer une plateforme logicielle car il permet
d'observer directement la facon dont ['utilisateur se sert de I'application et ainsi identifier
concrétement les véritables problemes qu'il rencontre en situation d'utilisation. L’intérét du test
d'utilisabilité est de déterminer de facon objective l'utilisabilité de I'environnement. Ce test est
I'occasion de voir I'utilisateur, enseignant ou apprenant, en situation et d'observer les problemes
qu'il rencontre, les questions qu'il se pose, ainsi que les fonctionnalités qu'il apprécie ou qu’il
n’apprécie pas.

La norme ISO 9241-11 définit |'utilisabilité de la maniere suivante : « Un systeme est utilisable
lorsqu'il permet a l'utilisateur de réaliser sa tache avec efficacité, efficience et satisfaction dans le
contexte d'utilisation spécifié ». En d'autres termes, on considére qu'un logiciel est utilisable lorsque
|'utilisateur peut réaliser sa tache (efficacité), qu'il consomme un minimum de ressources pour le
faire (efficience) et que le systéme est agréable a utiliser (satisfaction). Tester I'utilisabilité d'un
systeme consiste donc a valider ces trois critéres :

- Efficacité : Vérifier que les objectifs visés par I'utilisateur sont atteints.

- Efficience : Mesurer les ressources nécessaires pour atteindre ces objectifs, par exemple le
temps que l'utilisateur peut mettre pour réaliser son objectif.

- Satisfaction : Déterminer si le systéeme est agréable a utiliser. Par exemple, le critére de
satisfaction peut étre inversement proportionnel au nombre de remarques négatives émises
par les utilisateurs.
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Il s'agit effectivement des points les plus représentatifs dans le cas général. Cependant, il peut étre
utile, selon les spécificités de I'application, d'évaluer d'autres aspects du logiciel :

- Sécurité : Nombre d'erreurs commises par |'utilisateur et rapidité de correction des erreurs.

- Facilité d'apprentissage : Compréhension correcte et assimilation rapide du mode de
fonctionnement du logiciel.

- Navigation : La facon dont l'utilisateur navigue dans l'interface, les informations qu'il
recherche ou les commandes dont il se sert le plus souvent.

5.2.1. Profils utilisateurs

D'aprés Nielsen (Nielsen, 2003) un test d'utilisabilité mené sur seulement 5 utilisateurs permet
d'expérimenter I'environnement a 80% sur I'utilité pergue. En effet, ce n'est pas en augmentant le
nombre d'utilisateur que I'on peut lever les problemes d'utilisabilité. Mais, en augmentant le nombre
d'objets pédagogiques impliqués dans une formation donnée qui permet d'augmenter la pertinence
des résultats. Ainsi, pour tester notre plateforme EIBadr nous avons travaillé:

Coté enseignants: 10 enseignants divisés en 2 groupes de 5. Chaque groupe nous sert a évaluer 2
criteres d'utilisabilité :

- Efficacité de I'enseignant pour la création ou enrichissement des modules d'enseignements
par des séquences pédagogiques appropriés, ainsi que le temps que passe |'enseignant pour
terminer son travail.

- Facilité que possede I'enseignant a utiliser I'interface de la plateforme.

Coté apprenants : 15 apprenants divisés en deux groupes (un groupe de 10 et un groupe de 5).
Chaque groupe nous sert a évaluer 3 critéres d'utilisabilité.

- Efficacité de I'apprenant a atteindre son objectif de formation ;
- Satisfaction de I'apprenant de I'interface de la plateforme ;

- Facilité que posséde I'apprenant a apprendre et assimiler le mode de fonctionnement de la
plateforme.

5.2.2. Matériel utilisé
Le test d'utilisabilité se passe dans une salle de travaux pratiques équipée de 15 postes de travail en
réseau connectés a l'internet et ou chaque utilisateur est affecté a un poste de travail.
5.3. Déroulement du test
Le test se passe comme suit:
1- Coté enseignants

- Présentation de I'environnement graphique de la plateforme EIBadr aux enseignants et de
I'intérét de la plateforme en utilisant un vidéoprojecteur.

- Présentation du cours d’anglais « English level 1 » et le cours « Langage C » aux enseignants
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B | o s

Qs

1
Unit 11¢'s nice to meet you.
Alphabet; grectings and leave takings; names and tites of address; numbers 0-10 and phone
Objectifs:
‘Speaking: Introducing yourself and frends; saying hello and good-bye; asking for names and phone numbers
mmar: Possessive adiectives my, ¥ 0 ur, hs, her; the verb be: afirmative statements and contractions
o ['m Jennifer

Programmation Langage

:C/C++

Catégories de cours 4
e

Foun des el

Objecdu cours

Unit 2 What's this?
Possessions, dassroom objects, Personal items, and locations in a foom
Objectis:

Stidie s appente o

« - Naming objects; asking for and giving the locations of objects,
« Artides 3,3, and the; this/these ; #/they; plural 5; yes/no and where questions with be; prépositons of place: in, in
under

Pubiic Cile

Qunit 2- Whats this?

Objecls Spcies
Unit 3 Where are you from?

A lafnde c

E

You leam the Cities and countries; adiectives of personality and appearance; numbers 11-103 and ages

Les enseignants sont ensuite invités a créer des modules d'enseignement spécifiques a des
formations données. Pour chaque module ils sont invités a créer les concepts correspondants
et enrichir ces derniers par des séquences pédagogiques associés.

Les enseignants sont invités ensuite a répondre a un questionnaire permettant de mesurer
les capacités de maitrise de la plateforme.

Coté apprenants

Présentation de I'environnement graphique de la plateforme EIBadr aux enseignants et de
I'intérét de la plateforme en utilisant un vidéoprojecteur.

Les apprenants sont ensuite invités a explorer I'environnement EIBadr pendant 1h 30mn
pour explorer les notions des modules choisis sans aucune consigne sur l'ordre d'exploration.

Les apprenants sont invités ensuite a répondre a un questionnaire permettant a mesurer la
maitrise de la plateforme.

5.4. Résultats obtenus

A la fin de chaque test un questionnaire a été proposé a tous les utilisateurs (enseignants et
apprenants) pour savoir ce qu'’ils pensaient de I'environnement EIBadr ainsi que les cours élaborés
par les différents systémes auteurs choisis. Ce questionnaire est présenté comme suit :

Le cours est présenté d’'une maniére stimulante.

Réponse | Nombre apprenants | 9

Oui 8 53.34
Unpeu |3 20
Non 4 26.67

Les médias (texte, audio, image et vidéo) utilisés dans le cours (et leur synchronisation)
m’aident bien a mémoriser les connaissances ou les concepts a appréhender.

Réponse | Nombre apprenants | 9

Oui 6 40
Unpeu |4 26.67
Non 5 33.34
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¢ L’interactivité est suffisante pour me laisser toujours attentif.

Réponse Nombre apprenants | 94

Oui 8 53.34
Unpeu |5 33.34
Non 2 13.33

e Satisfaction de la rapidité de navigation dans le cours

Réponse | Nombre apprenants | 9

Oui 6 40
Unpeu |6 40
Non 3 20

e Je serai prét(e) a suivre des cours a distance sur cette plate forme

Réponse | Nombre apprenants | 94

Oui 7 46.67
Unpeu |6 40
Non 2 13.33

® Les évaluations permettent de connaitre le niveau de compréhension

Réponse Nombre apprenants | 94

Oui 8 53.34
Unpeu |6 40
Non 1 6.66

5.5. Synthese des résultats

L'histogramme de la Figure 1 synthétise les résultats obtenus:



100%

80%

60%

40%

20%

0%

L'analyse de cet histogramme nous permet de tirer les conclusions suivantes:

® La plupart des apprenants ont apprécié I'ergonomie de la plateforme EIBadr et ont compris
son fonctionnement ;

e Aussi, les apprenants ont apprécié les contenus médiatisés par les systemes auteurs (Xerte et
Opale) ;

* |’interactivité a laissée les apprenants tres attentifs et a stimulée leurs curiosité devant les
cours;

® Les évaluations ont permis de déceler les lacunes chez les apprenants.

5.6. Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons présenté les résultats des expérimentations faites sur la plateforme
d’apprentissage EIBadr. Ces expérimentations ont permis de tester I'utilisabilité de I'environnement.
Les retours obtenus sont satisfaisants:

- L'apprentissage de la plateforme n’est pas assez facile pour tout le monde. Mais une fois
maitrisé, le produit révele des fonctionnalités assez intéressantes.

- Le systeme est loin d’étre testé en totalité, il faut aussi suivre les utilisateurs et les analyser
lors de I'utilisation des outils comme la messagerie, les forums, etc.

- Le nombre de fonctions pédagogiques est impressionnant.
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Budget et postes de dépenses prévisionnels (exprimés en DA)

Intitulés des postes de dépenses par année

lere année

2iéme année

Frais de séjour scientifique et de déplacement a
I’étranger

Frais de séjour scientifique et de déplacement
en Algérie

Frais d'organisation de rencontres scientifiques

Honoraires des enquéteurs

Honoraires des guides

Frais de travaux et de prestations 50 000 -
Matériels et instruments scientifiques - -
Matériel informatique 600 000 -
Matériels d'expérience (animaux, végétaux, - -
etc..)
Mobilier de bureau et de laboratoire 100 000 -
Entretien et réparation - 50 000
Produits chimiques - -
Produits consommables - -
Composants électroniques, mécaniques et 150 000 -
audio- visuels
Accessoires et consommables informatiques 100 000 100 000
Papeterie et fournitures de bureau 50 000 40 000
Périodiques - -
Ouvrages et documentation scientifiques et 50 000 60 000
techniques
Logiciels 50 000 -
Impression et Edition - -
Affranchissements Postaux - -
Communications téléphoniques, Fax, Internet 50 000 50 000
Droits de douanes, Assurances - -
Carburant - -
TOTAL DES CREDITS OUVERTS : 1200 000 300 000
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Dépenses Effectuées

Factures 1" année 2'°™ année
Facture 11 (Mansri) 123.084,00 DA /
Facture 12 (Mansri) 136.890,00 DA /
Facture 13 (Mansri) 66.456,00 DA /

Facture 21 (N°00048/13)

/

421.668,00 DA

Facture 22 (N°00049/13) / 456.885,00 DA
Facture 23 (N°00050/13) / 32.175,00 DA
Facture 24 (SNC Guerfi) / 49.981,55 DA

Totaux Dépenses/année

TD1=326.430,00 DA

TD2 =960.709,55 DA

Total Dépenses (TD1+TD2)

/

TD = 1.287.139.55 DA

Reste (1.500.000,00 - TD)

/

Reste =212.860,45 DA
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Annexe A

Présentation du Systeme auteur Xerte

I'utilisateur peuvent étre obtenus en

relativement peu de temps.

Xetre est un outil open source avec la
permission de I'Université de Nottingham. IL
permet la création de cours avec une variété
d’activités interactives en ligne de maniere
rapide et facile. Avec cet outil des cours

. . . open source elearnin
visuellement attrayanst et divertissant pour ’

L'utilisation de Xerte pour la production des séquences didactiques permis aux enseignants de concevoir leur
cours en-ligne eux-méme. En effet, Xerte met a disposition une soixantaine de modeles d’exercices pré-
définis (synchronisation d’images avec de la vidéo ou de I'audio, exercices de textes a trous, drag & drop,
défilement de texte, etc) générant du code HTML5, compatible avec tous types de systemes d’exploitation.
En outre, la simplicité d’utilisation et d’accés au logiciel (adresse web) rend le contenu des séquences
modifiable a tout moment par les enseignants sans aide extérieure.

Méthodes de Construction d’un contenu pédagogique avec Xerte

Deux méthodes permettent la possibilité de construire I'interface du document a savoir arbre et template.
1.1 Construire I’arbre du document

L’arbre du document est composé d’un ensemble de pages situé sur le cété gauche de l'interface. Chaque
page peut contenir plusieurs sous pages et/ou plusieurs objets média a partir d’'une palette d’onze icones
pour texte, image, dessin, son, vidéo, script, Framework et bouton d’interaction, ...etc. La construction de
I'arbre se fait par glissement d’icones selon le besoin de I'utilisateur (ajouter page, image, son, bouton...).

|
l,4 XERTE Di\ghal\PNR\xerte\applicationiappiunite Z\conversation unité2.rlio T I

File Edit Wiew Templates Tools Help
Palette de @ 7 Learning Object —

~ 2 4 Interface y
ation they are intresi
[Untitle

» Properties
¥ Text

<b=Wendy: <font color="#990000" >Wow! Wh3

11 icones Le texte en html

associé a l'objet
= Helen: It's a caméra.

8 = [Untitled]

type texte Ll o & [Untitled]

g8 & [Untitled]
:FJE A [Untitled]
Icone de . & [Untitled]

2 [ Deleted ltems

wendy: Oh, cool! Thank you , Helen. _\-

It's great!

Helen: You're welcome. '

very nice </b>

ou icone de type
texte sélectionné

type son 8 & [Uniitled] = Rex: Now open this box!
o & [Untitled] .
o & [Untitled] = Wendy: OK. U h , what are thése?
Ll g @ [Untitled] N e .
- ex: They're earrings. f
Page 8 @ [Untitled] v g
8 & [Untitled] Wendy: Oh. They're . . . interesting .
8 @& [Untitled] Th a n k you, Rex. They're

Script
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Pour voir I’'exécution nous devons cliquer sur la commande preview du menu view.

unite 1:It's nice to meet you

Conversation : I'm jennifer Miller
Bouton de

navigation
sur les pages

Michael: Hi. My name is Michael Ota.

Jennifer: I'm Jennifer Miller.

Michael: Tt's nice to meet you, Jennifer.
Jennifer: Nice to meet you, too.

Michael: I'm sorry. What's your last
name again?

Jennifer: It's Miller. Naviguer sur les

sous pages en
écoutant le son

associé a chacune.

—Colour Schemes[¥] —Screen Size-[¥] —Text Font—[¥] —Text See—[¥]

1.2 Méthode 2 : Construire le document en utilisant les Templates

Dans un seul document on peut utiliser plusieurs templates (modéles) chaque template dans une page. Dans
ce qui suit, nous allons présenter les différents Template de Xerte, qui sont Classées par les programmeurs
en sept groupes (Texte, media, navigators, charts, intéractivity, games et misc)

|} Xerte Template Wizard o =i S
I Fle view Pubish  Heip |
e
I[M_‘ Copy | @0Delete ||  Optional Properies: | Background Opacity BT EED
Text *le Learning Object Title  |Enter Name |
Media  »
Les 7 catégories Navigators » Navigation Linear L
»
chars Default Text Size 12 =
de templates. Interactviy » S
G 5
ames  » Display Mode defauit )
Misc » SR S
@ Language English i

o Templates de la catégorie Texte : Il existe 5 templates ou modéles basant sur le texte.

Title page : une simple page pour afficher un titre
Bullets: une page de puces animées.

;g”‘: Tage Orietation: une page pour orienter le contenue a

:= Bullets

@ Orientation I'utilisateur avant qu’il commence a travailler.

- Plain Text . ; .
@ summary Plain text: une page de texte simple et claire.

Summary: une page pour résumer point essentiels et de
proposer les prochaines étapes.
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e Templates de la catégorie média : Ce genre de template est basé sur I'ajout de média en plusieurs fagons.

[2 | Graphics and Sound
[’ Advanced Image

7 Drawing

H| Video

& Audio Slideshow

@ Transcript Reader
[& Image Vviewer

L4, Morph Images

%2 Synched Video

£  Flash Animation

Flash Paper

3£ 1Spring Movie

& Jing Movie

© | Captivate Movie
™ | Raptivity SWF

<» Xerte Content

& Multiple Perspectives
2L IMOL Viewer

Graphic and sound: une page pour présenter un texte avec
image et ajouter un son facultatif a cette page.

Advanced image : c'est le méme principe que la précédente
mais avec d‘autres propriétés (link and icon :lien vers une page
web).

Drawing : ce modeéle permet I'utilisation des outils de dessin pour
y inclure des diagrammes dans la présentation.

video : Une page pour l'intégration des fichiers vidéo FLV dans
votre présentation.

Audio Slideshow : synchroniser des images et du I‘audio.
synched video : synchroniser des textes et du vidéo.

Image viewer : il permet a |'utilisateur de zoomer I'image en avant
et en arriere, sélectionner des régions, c'est un moyen utile de
présenter une grande image dans un espace petit.

Flash animation : une page pour intégrer flash animation dans la
présentation.

Flash paper : c’est une page pour intégrer des fichiers swfs,
Flash Paper, offrant un moyen pratique d'affichage des fichiers
Word ou PowerPoint dans la présentation.

Ispring movie : ajouter vidéo (ispring) de 685x514 pixels dans la
page.
Jing movie : une page pour les vidéo jing, est une maniére d'afficher

des captures d'écran dans la présentation.

Jmol viewer: un moyen pratique d'affichage des fichiersjmol
(Jmol est un logiciel libre de visualisation de structures
chimiques en 3D).
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-Templates Interactivity:

CJ stimulating Question
Interactive List
.2 Multiple Choice Questi
) Button Sequence
9| Hotspot Image
Ui, Interactive Diagram
Annotated Diagram
() Timeline / Matching Pa
&7 Matching Texts
Gap Fill
@ Categories
45 WModify Exercise
7 Madel Answer
L[ Dialog
Drag and Drop Labellin
4 Quiz

Stimulating Question Pose une question stimulante pour
I'apprenant, avec des commentaires disponibles grace a un
bouton.

Interactive List : Présente une liste interactive.

Multiple Choice question : Pose une question choix multiple
ou choix unique.

Interactive Diagram : un hotspot plus complexe a base de

schéma.

Button Sequence : présente une séquence de boutons avec
du texte.

Annotated Diagram : pour explorer des regions d‘une image
avec des fleches.

Matching Texts: Une interaction de l'utilisateur

correspondre a des morceaux de texte.

pour

Hotspot Image : vous permet de marquer une image avec des
régions et avec texte explicatif associé a chaque région.

Catégories : Une interaction permettant a l'utilisateur de trier les
éléments dans un certain nombre de catégories.

Modify Exercise: Présente une partie de texte que l'utilisateur
doit modifier en quelque sorte, par exemple, en changeant la
tension.

Model Answer : Une itération de saisie de texte, avec un retour

Gap fill : c’est un exercice forme de texte avec des video pour le
compléter glissez et déposer le mot qui manque

Dialog : c‘est une séquence de texte d'entrée formant une boite
de dialogue courte

Drag and drop to belling: Marquer une image avec des régions et
ajouter un titre et une description pour chaque région.

inciation:Plural s endings 3

PRACTICE.
city to her
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e Templates Navigators:

(@ links

[E Column Page
%Tabbed Mavigator
= Accordion Navigatar
[ Slideshow

== Button Mavigator

[& Thumbnail Viewar
[ New Window

<» Embed Content

Column page : présente une page avec une série de colonnes de
texte et d'images en option.

Tabbed navigator : présente une page avec une série des onglets
et images.

Accordion navigator : présente une page avec une série des
fenétres avec du texte et images.

SlideShow : présente une séquence de page de texte et image avec
deux boutons de contréle de direction.

Button navigator : une série de pages contenant du texte et
d’image, controlé a I'aide d’une barre de bottons.

Thumbnail viewer : une série d’images miniatures.

Embed content : vous permettent d’inclure n’importe quelle page
web, ou d’ajouter un code embed pour votre projet.

Hyperlinks : page des liens vous permet d’assembler facilement
une page de clavier des liens accessibles.

New window : permet de lancer une nouvelle fenétre pour url.

Tabbed navigator+ : permet de créer une list de liens thématique.
Chaque theme affiche une série de page a onglets pour présenter
un texte et/ou image.

La'memoire - Notion de hiérarchie mémoire

M JE)

Compilation  Assemblage

e Templates Miscs:

%Googlemap Delicious Bookmarks: Inclure délicieux signets dans votre
| Flickr Slideshow , .
[ RSE Feed présentation.

&) wikipedia Article

& YouTube Feed

& YouTube Video

" Delicious Bookmarks
&2 OR Code

£ Translation

Flickr Slidshow: Utilisé pour intégrer du contenu librement
disponible depuis le service de partage de photo flickr.

Geocommons Maps: Embed Geocommons cartes.

Google Map: Utilisez le plan pour inclure une carte interactive de
la présentation, vous pouvez ajouter des couches de données
facultatifs KML a la carte.

Mapstraction Map: Utiliser des cartes avec I'API Mapstraction.

Wikipedia Article: inclure des articles de Wikipedia dans votre
présentation.

QR Code: Une page pour générer et présenter le code QR. Vous
pouvez aussi ajouter un son optionnel vers cette page.

RSS feed: Inclure des flux RSS dans votre présentation. RSS feed
vous permettent d'ajouter du contenu dynamique a partir d'une
variété de sources. vous pouvez créer votre propre flux RSS en
utilisant le modéle de flux RSS.

YouTube feed : Inclure vidéo YouTube dans votre piéce. Enter un
terme de recherche pour afficher la vidéo correspondant a la
durée de YouTube.

YouTube vidéo : Comprendre facilement du contenu vidéo a partir
de YouTube.
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Template Games

Hangman Hangman : créer une liste de mots pour 'apprenant afin
. .
& Memary Game detravailler avec.

Mémory game : faire correspondre des morceaux de mots ou
d’image.

sae

EEEN
[

En paralléle avec le systéeme auteur Xerte, nous avons utilisés d’autre outils pour la création et/ou
modification de fichiers média a savoir des enregistrements audio, la dessinassions des schémas ou des
graphe, etc. Parmi ces outils :

e Mp3DirectCut

Est un petit outil servant a éditer directement vde I'audio Mpeg. Vous pouvez enlever certaines parties,
modifier le volume, diviser des fichiers ou copier des sélections dans plusieurs nouveaux fichiers. Tout cela
sans avoir a décompresser votre MP3 au format PCM. Ceci vous fait gagner du temps en encodage ainsi que
de I'espace disque. Et il n'y a aucune perte de qualité a cause de nouvelle compressions. Coupez vos
chansons favorites enregistrées a partir de radio MP3 ou en live et effectuez plusieurs coupures et fondus.

® Movie maker

Movie Maker est un logiciel de montage vidéo fourni avec les systemes d’exploitation Windows, grace a
ce logiciel on peut créer des vidéos, il suffit d'importer quelques images et de la musique puis d'assembler les
vidéos en appliquant des effets ou des transitions choisis parmi les quelques dizaines qui sont proposées. On
peut également ajouter des sous-titres ou une légende sur les images. En fin de montage, il reste a publier le
film sur I'ordinateur

*  Wink
Wink est un logiciel gratuit permettant d’effectuer ce qui se passe a I'écran sous la forme d'une vidéo au

format Flash. Il est développé par Satish Kumar. Il possede de nombreuses fonctionnalités comme par
exemple la possibilité d’afficher des annotations. Il peut aussi enregistrer ce qui est dit au microphone.

® Ispring free

iSpring Free est un plug-in gratuit qui nous permet d'exporter vos présentations au format Flash
directement depuis PowerPoint.
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Présentation Moodle

Présentation Générale de Moodle

1. Présentation Générale de Moodle
Objectifs

A la fin de ce chapitre l'enseignant sera capable de connaitre des généralités sur
la plate forme Moodle.

1.1. C'est quoi Moodle ?

/;’) Définition
~
Moodle est une plateforme pédagogique web, qui permet aux enseignants d'organiser leurs
ressources pédagogiques et aux étudiants d'y accéder & travers un simple navigateur web.

) Conseil : Versions recommandées du navigateur

Un navigateur assez récent est nécessaire.

Mozilla Firefox : 2.0
Mozilla Seamonkey : 1.1
Opera : 9.0

Safari : 3.0

Internet Explorer : 6

Q’/Z Complément

Moodle est un logiciel libre répandu, utilisé dans de nombreuses universités et organismes de
formation. Moodle peut constituer la partie pédagogique d'un Espace Numérique de Travail
(ENT). Cette plate forme permet le travail individuel et les échanges écrits, sonores, vidéos,
entre professeurs et étudiants, entre étudiants, et entre enseignants. Elle intégre le suivi et
I'évaluation des étudiants: suivant l'activité choisie, les étudiants peuvent étre évalués par les
enseignants, par les autres étudiants, ou par 1'ordinateur. Les étudiants peuvent étre évalués sur
des échelles de 1 jusqu'a 100 ou par validation de compétences définies par les enseignants. Les
résultats et statistiques de connexion sont automatiquement stockés dans une base de données.

@ @ 0



Présentation Moodle

1.2. Structuration générale de la plate-forme

Moodle utilise une mise en page générale cohérente suivant un méme schéma quel que soit son
affichage

Non connects. (Connexion)
Francais (fr) [¥]

Elbadr : Ecole de formation professionnelle

% Bréves

O S

Bienvenue sur la
plateforme pédagogique
- Moodle de Elbadr

& = o3 = Biskra ( en face le palais de justice
Langues étrangeéres Informatique Formation TICE Batna )
= ~@
m & elbadr.elearn@gmail.com
Personnel ki)

« décembre 2013 >

Di Lu Ma Me Je Ve Sa

1 2z 3 4 s 6 7

8 9 10 1 12 13 14

15 16 17 18 19 20 21

2 23 24 25 26 27 2
2 30 31

utilisateurs en ligne 2

(5 derniéres minutes)
Aucun

Non connecté. (connexion)

Page d'accueil du site Moodle

Programmation Langags €

C/C++

-, )

\

Interface Moodle

1. un bandeau haut, intégrant le titre, la banniére et la barre de navigation de 1'utilisateur;

2. une barre latérale gauche (optionnelle), intégrant des menus de fonctionnalités générales de
Moodle;

3. un corps principal, présentant selon le contexte : les sections d'un cours, la ressource ou
'activité courante;

4. une barre latérale droite (optionnelle), intégrant des menus pour les fonctionnalités plus
contextuelles (par exemple bréves, calendrier);

5. un pied de page, avec un rappel de 1'utilisateur connecté.

aggsss
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1.3. Roles des intervenants

Y

W

Q

Définition : Role

Un role est la définition des droits attribués a un utilisateur dans un cours ou une catégorie.

Fondamental

Les roles pédagogiques par défaut de Moodle sont, par droits décroissants:
o Administrateur (administrator) : tous les pouvoirs sur la plateforme
e Créateur de cours (course creator) : enseignant pouvant créer ses propres cours

e Enseignant (teacher) : ses cours sont créés par l'administrateur, il ne peut modifier que ceux
qui lui ont été attribués.

e Enseignant non éditeur (nonediting teacher) : ne peut pas modifier le contenu du cours
e Ftudiant (student)

o U tlilisateur authentifié (authenticated user) : role par défaut pour tous les utilisateurs autres
qu'invité

o Invité (guest)

Remarque

Les droits attribués a chaque role sont configurés par I'administrateur Moodle.

1.4. Inscriptions

V

@

¢

Meéthode : Inscription des personnes a la plateforme

La plateforme Moodle permet d'inscrire des personnes indépendamment de leur réle. Plusieurs
formes d'inscription (et d'authentification) sont disponibles dans Moodle, la plus simple étant
'inscription interne a la plateforme.

Meéthode : Inscription des étudiants au cours

Dans le cas d'un cours d'accés restreint (ce qui suppose d'étre authentifié individuellement),
I'inscription d'un étudiant & un cours peut se faire selon trois modalités du point de vue
enseignant:

* de fagon « extérieure », par 'administrateur Administrateur (manuellement ou par une
extraction automatique)

® par une inscription manuelle individuelle : 1'enseignant intervient sur la plateforme pour
inscrire chaque étudiant a son cours. C'est envisageable pour un petit nombre d'étudiants

® par une clé d'inscription : en présentiel, 1'enseignant communique un code d'inscription
(collectif) a ses étudiants; eux-mémes s'inscrivent individuellement au cours sur la
plateforme grace a ce code. C'est envisageable pour un grand nombre d'étudiants

¢
©
©
©
©



Présentation Moodle

v Méthode : Inscription des enseignants non éditeurs au cours

L'enseignant peut aussi inscrire des enseignants non éditeursEnseignant non éditeur a son cours.

Attribuer les rdles dans Cours: LGC@

Rile a attribuer Enseignant non éditeur +

Durée d'inscription  llimité w» A partir de Aujourdhui (5 décembre 2013) -

1 utilizateurs existants 6 utilizateurs potentiels
Fairouz Khadraoui, khadraouif @gmail com . Admin Admin, elbadr.eleam@gmail.com -
- Amel Behaz, amelbehez @gmail.com
anglais enseignant, enseignant anglais @gmail com
ghalia merzougui, ummerkcha @gmail com
Said Talhi. saidtalhi@gmail .com
user user, user@agmail.com

Enseignant non
editeur inscrit
dans le cours

Inscription d'un enseignant non éditeur

1.5. Connexion a la plate forme

w Méthode : Accés a la plate forme

* Sur la barre de votre Navigateur tapez 'URL : hitp://elbadr.elearningdz.com/elbadr/
* Saisir les informations d'authentification (nom utilisateur et mot de passe)

Non connecté. (Connexion)

Francais ||

Elbadr : Ecole de formation professionnelle

Connezxion au site Moodle

Vous possédez déja un compte ?

Connectez-vous ici en utilisant votre nom d'utilisateur

et mot de passe
(Votre navigateur doit supporter les cookies) (%) @

Nom dutilisateur |

Les visiteurs anonymes peuvent accéder &
certains cours

Connexion anonyme

Vous avez oublié votre nom d'utilisateur et/ou votre mot de passe ?

[ Récupération de votre mot de passe ]

Suite de la connexion A

'°°°000 @


http://elbadr.elearningdz.com/elbadr/

Création et édition d'un cours

Création et édition
d'un cours

Création d'un cours
Formats du cours
Parameétres d'un cours
Structure de la page
Mode édition

1. Création d'un cours

La création d'un cours est réalisée par 'administrateur de la plate forme Moodle, suite a une
demande de 1'enseignant.

2. Formats du cours

Il existe plusieurs formats:

@S99



Création et édition d'un cours

2.1. Cours thématique

Les sections sont sous la forme de thémes numérotés. Le cours comprend :

® un bloc introductif,
® des blocs numérotés

Pré requis

Au préalable I'apprenant doit avoir des connaissances en:

__{_{Bloc introductifj

= Introduction & linformatique.
= Bases Algorithmigues.

Supports de cours aux différents formats:
=

Chapitre 1: Eléments de base
Version Web

@ \ersion papier

P Test sondage

P Tesi sondage J BI?CS . )
"iia( numerotes

2 Chapitre 2: Instructions en C
Version Web

@] version papier
n Avantages et inconvenients des instructions dans le langage C

Cours format thématique

2.2. Cours hebdomadaire

Les sections du cours sont sous la forme de semaines. Le cours comprend :

* un bloc introductif,

® des blocs "semaine ".

‘w9, Campus Numérique

UNIVERSITE DE BATNA

Accueil Univ Batna ~
" - bvu » Programmation orientée objet (3 |Prendre le réle... |

D = Apergu des semaines

Participants
# [l Forum des nouvelles /m
— . Programmation Orientée Objet ™ —J
N 2 Forum informel
_I:::‘;nuroes 8 décembre - 14 décembre O

l@ Chapitre 1: Concepts de base de la programmation Orientée Objet

1 Blocs
= 15 décembre - 21 décembre ';"k numerotés | O

i@ Chapitre 2: Le Langage Java
Interrogation 1

Recherche forums

Recherche avancee (3) 22 décembre - 28 décembre O

Cours format hebdomadaire

oooa°°°®



Création et édition d'un cours

2.3. Cours informel

Le cours est centré autour d'un forum principal .

FEzxemple
5 p

Un forum pour discuter de sujets divers

[ Ajouter un nouveau sujet de discussion J

3 Publipostage avec Word

par Admin Admin, dimanche 8 décembre 2013, 22:06

Quels sont les avantages du publipostage dans une administration ?

Modifier | Supprimer
Discuter sur ce sujet (1 réponse)

3 Affichage en mode Plan

par Admin Admin, dimanche 8 décembre 2013, 21:56

Quelles sont les différences entre les affichages en mode PAGE et PLAN ?

Modifier | Supprimer
Discuter sur ce sujet (0 réponses)

Cours format informel

2.4. Cours SCORM

Cette fonctionnalité permet d'intégrer des cours au format SCORMSCORM ou AICCAICC dans
Moodle

G FExemple

Mom: Delphi Afficher les rapports des 1 tentatives

Résumé;
Apprendre |a programmation des bases de données avec Delphi.

Contenus

El Chapitrel : Eléments de la programmation Delphi
Accueil
W objectifs
E Cours
[ présentation du langage Delphi

E Environnament Borland Delphi 7
[ Objectifs
W Environnement de Développement Intégré (EDI)
[ Fiche
[J Arborescence des objets
[ Inspecteur d'objets

[ Editeur de code
E Notions de Projet, Composant et Unité
[ Objectifs
O projet Delphi
[J composant
[ unité : définition et syntaxe
E Manipulation des composants
[J objectifs
[ structure interne d'un composant
[ Manipulation des propriétés
O Manipulation des méthodes
[ mManipulation des événements

Cours format SCORM

Q@@0°°°
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3. Paramétres d'un cours

3.1. Accéder aux parameétres

@ Méthode

Pour accéder et modifier les paramétres du cours, il suffit de cliquer dans la rubrique

Parametres du bloc Administration .

Administration [=

= Activer le mode édition
g
A J.‘ [

g

Bf Notes
i Groupes

W Sauvegarde
% Restauration
% |mportation

« Reinitialisation

Accéder aux parameétres du cours

Les plus importants des paramétres d'un cours sont : les paramétres généraux, ceux concernants

les modes d'inscriptions et de disponibilité

©

©
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3.2. Paramétres généraux

¢

Nom complet : Le nom complet du cours est affiché sur la page d'accueil de Moodle dans la liste
des cours (obligatoire)

Nom abrégé : Code du cours ou nom abrégé,affiché sur la barre de navigation (obligatoire)
N* d'identification du cours : Référence qui n'est pas utilisée dans Moodle
Résumé : Information qui apparait dans la page d'accueil

Format : Choisissez un format "Thématique", "Hebdomadaire","Informel" ou "SCORM". (
obligatoire)

Nombre de semaines ou de thémes : nombre de blocs de la partie centrale pour les cours au
format Hebdomadaire ou Thématique

Date de début du cours : Date d'ouverture du cours aux étudiants.

Sections cachées : Les blocs qui sont notés comme masqués (oeil fermé) apparaissent aux
étudiants de maniére condensée et grisée ou sont totalement invisibles.

Généraux

Nom complet* @  Programmation Langage C
Nom abrégé* @  Langage C

No d'identification du cours
@

Résumé @

[]tngue[¥] B Z U §| % = | @] 0o
Td| —bheodew DOQS@R| O

Chemin:

Format 3 [Thématique =
Nombre de sections [10[]
Date de début du cours [18[¥] septembre [¥] 2013 [¥]
@
Sections cachées @ |Sections cachées affichées sous forme condensée [v]
Articles récents a afficher [5 [v]
@
Afficher le camet de notes |Oui [v]
aux étudiants @
Afficher les rapports [Oui [¥]
dactivités @
Taille maximale des [300Mo [¥]
fichiers déposés @
S'agit-il d'un méta-cours ? Non - Ce cours a déja des inscriptions normales.

@

Paramétres généraux d'un cours

¢
©
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Création et édition d'un cours

3.3. Inscriptions

Meéthode d'inscription : (option recommandée : Réglage par défaut du site)
Réle par défaut : (option recommandée : Réglage par défaut du site (Etudiant))

Cours disponible pour auto-inscription : Détermine si 1'étudiant s'inscrit lui-méme au cours. Il
est possible de restreindre la possibilité de s'inscrire au cours a un intervalle de dates. (option
recommandée : "oui")

Durée d'inscription : Indique le nombre de jours durant lesquels un étudiant peut participer a ce
cours & compter de la date de son inscription au cours. Les étudiants sont automatiquement
désinscrits du cours aprés le nombre de jours indiqués et leurs données sont supprimées. (option
recommandée : "illimité")

Inscriptions

Méthodes d'inscription (3) |Réglages par défaut du site (Inscription interne) [+ |
Réle par défaut |Réglages par défaut du site (Student) ||

Cours disponible pour auto © Non @ Oui © Intervalle de temps

-inscription @
Date de début ~] [dé = [w ~| ¥ Désactiver
Date de fin MIEE ~||2 ~| W Désactiver

Durée d'inscription |lllimité  []

Parameétres des inscriptions

3.4. Disponibilité

1. Disponibilité : peut éte "ouvert aux étudiants" ou "n'est pas ouvert aux étudiants". Cette
derniére option vous permet de rendre votre cours complétement invisible aux étudiants.
Il n'apparaitra pas sur la liste des cours du site, sauf pour les enseignants.

2. Clef d'inscription : Si vous laissez cette zone vide, toute personne ayant un compte a
I'"Université aura la possibilité de s'inscrire au cours. Si vous indiquez une chaine de
caractéres (la clef), elle sera demandée a l'é¢tudiant lors de la premiére inscription.
(obligatoire si vous souhaitez travailler uniquement avec votre groupe)

3. Révéler : cochez cette option pour pouvoir afficher la clef.

4. Accés Anonyme: Les invités ont accés aux cours sans pouvoir y modifier quoi que ce soit.
Plusieurs options sont possibles:

¢ "Ne pas autoriser l'accés anonyme" seuls les utilisateurs inscrits sur la plateforme
pouvant accéder au cours.

* "Autoriser 1'accés anonyme avec clef" : Vous devez saisir la clé d'inscription définie par
l'enseignant pour pouvoir accéder au cours

* "Autoriser l'accés anonyme sans clef" : accés anonyme sans aucune contrainte

@
EWCE cours est ouvert aux studiants =]
Clef dinscription @ sess D‘R'éTéE_{E]
Accés anonyme (3) | Autoriser I'accés anonyme avec clef

parametres de disponibilité d'un cours

Disponibilité

©
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4. Structure de la page

La page d'accueil d'un cours se présente ainsi :

Connecté sous le nom « Behaz Amel » (Déconnexion)

Campus Numérique
NA

UNIVERS

TE

DE BAT

Barre de navigation l

bvu » Langage C |

Modes d'affichage I

(@ [Prendre e rdle... H’[ Activer l= mode &dition

Personnes. = | Apergu des sections Demiéres nouvelles -]
B8 Participants | Ajouter un nouveau sujet...
i (#ucune bréve n'a encare
Programmation Langage C | S
Activités
& Devoir= Bloc central Evénements & venir
B Forums (contenus du cours) -
[ Ressources - . \ i Devoir 1 )
Hhendi 23 décembre
P Sondsges iy i)
u++
ey S ller s calendrir..
= = Nouvel &vénement
S5
e

Recherche forums =

Activité récente

Activités cbservées
Recherche avancée @) Rspport complet des activités
I Forum des nouvelles récentes...
Rien de nouvesu depuis vatre
Objectif du cours | FECE

# Activer le mode Edition
Paramétres.
9 Attribution des rdles

Ce cours est destiné & acquérir les concepts de base de
programmation en langage C. C'est-a-dire 4 vous apprendre
comment s’y prendre pour créer des programmes afin de

Bl Notes résoudre des problémes.
i# Groupes
o Sauvegarde
g St Public Cible

impartation

Réinitialisstion ST =
E s Ce cours s'adresse aux étudiants qui veulent acquérir des
Bl Cuetoe notions de de base de programmation.
[} Fichiers :
B Me désinscrire de
Langage © Objectifs Spécifiques
B From

A la fin de ce cours, I'apprenant sera capable de:

Mes cours -l 1. Comprendre les différents éléments de base de programme en C.

. R 2. Appliquer les structures de contréles pour Is résolution des
£a Bases de données en 4

o problémes.
DELPHI , a
= 3. Créer des programmes en utiisant les structures de données
%# Formation pour A
formateurs - Niveau Il y .
2 c 4. Utiliser des sous programmes sfin de décomposer le probléme
%@ Programmation Langage 5

initial.

## Programmation orientée

abiet
Tous les cours ... P sy

Powered by froodle Theme by new:

Afterbumer design by Rocket Theme

Au préalable I'apprenant doit aveir des connaissances en:

« Introduction & lnformatique
+ Bases Algorithmiques

Supports de cours aux différents
formats:

1 Chapitre 1: Eléments de base =

[ version Web

8 Version papier

7 Testcondage

7 Testsondage
2 Chapifre 2: Instructions en C =]

[} version Web

] Version papier

¥ Avantages et inconvenients des instructions dans le langsge ©

[F] Test sur Instructions en C

Devoir 1

3 M Coursz =

o
4 O
5 O
[ [m]
7 [m]
8 [m]
9 [m]
10 =}

Structure de la page d'un cours

Q@909°°°

Connecté sous le nom « Behaz Amel » (Déconnexion)
@ Documentation Moodle pour cette page
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5. Mode édition

5.1. Activer le mode édition

Le mode édition affiche des icones qui vous permettent d'ajouter, modifier, supprimer des blocs,

des sections, des contenus dans le cours.

][ Activer le mode édiﬁo@
Activer le mode édition

5.2. Agencement des contenus du cours

Editer le résumé de la section

Liste déroulante pour ajouter une ressource ou une activité a la section
Icones d'édition d'une ressource

Icones d'édition d'une activité

Icones d'édition de la section

[ m
Chapitre 1: Eléments de base - g gx =

Version Web| = 4t &£ X = u

) Version papier = Jb & X ®

? Testsondage ITJ @

7 Testsondage = M & X # &

O =

=]

« @[

@:l.Ajouter une ressource... [*] @ |Ajouter une activits. .. [=] |

Agencement du bloc central

5.3. Agencement des blocs latéraux

Les différents blocs latéraux

Administration : menu de paramétrage du cours

Recherche : outil de recherche dans les forums du cours

Participants : liste des inscrits dans le cours

Utilisateurs en ligne : liste des enseignants et étudiants connectés au cours

Calendrier : activités classées en fonction du calendrier

Activité récente : permet d'afficher les nouveaux inscrits, les nouveaux messages dans le/les

forum(s), etc.

Mes cours : liste des cours dans lesquels est inscrit 1'usager

Ajouter.

A0

Article d'un glossaire
Calculatrice de prét
Calendrier
Description du cours/du site
Flux RS5

HTML

Liens vers sections
Menu blog

Messages personnels
Participants suivis
Recherche globale
Résultats de test
Tags

Tags de blog
Utilisateurs en ligne

Ajouter des bloc latéraux

¢
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Gestion des ressources

Qu'est ce qu'une ressource ? 16
Gestion de 1'espace Fichier 16
Publier des ressources déposées /liées 18
Composer des ressources internes 21
Accéder aux ressources d'un cours 23

1. Qu'est ce qu'une ressource ?

2’) Définition

Les ressources sont tous les contenus qui sont consultables de fagon « passive »

Types de ressources

Les ressources qui peuvent étre crées dans un cours sont de deux types :

Type

Liste de ressources

Ressources rédigés en interne

page de texte, page Web, étiquette

Ressources déposées/liées

lien vers un site Web, lien vers un fichier
(déposé localement), lien vers un dossier,
Fichier IMS Content package

\Ajouter une ressource... vi

Ajouter une ressource...

Insérer une étiquette

Composer une page de texte
Composer une page web

Lien vers un fichier ou un site web
Afficher le contenu d'un dossier
Ajouter un fichier IMS Content Package

Liste des ressources dans Moodle

2. GGestion de l'espace Fichier

Objectifs

Savoir gérer 1'espace Fichiers associé a un cours

Q@909°°°




Gestion des ressources

L'espace Fichier est un espace de stockage propre au cours. Il n'est accessible qu'aux enseignants et

responsables du cours. Il n'est pas visible aux étudiants.

2.1. Accéder a l'espace Fichier

\oy Méthode

1. Cliquer Fichiers dans le bloc Administration du cours
2. l'espace fichier associé au cours s'affiche

Administration [=]

& Activer le mode édition
Paramétres

H@ Attribution des réles
BH Notes

i Groupes

s Sauvegarde

& Restauration

& Importation

« Réinitialisation

|~ Rapports
=78 Questions

de Langage

—

B Profi e

Acces a l'espace fichier

bvu » Langage C » Fichiers

Nom Taille Modifie Action
[E1 ¢ Chapitre_1 4.4Mo T déc 2013, 12:07 Renommer
] Ca Chapitre_2 E] 2Mo 6 déc 2013, 11:37 Renommer
=] Ga backupdata 6.5Mo 21 oct 2013, 01:51 Renommer
[ ¢ images_c 11.1Ko 6 déc 2013, 10:21 Renommer
| (o | moddata 2.TMo 30oct 2013, 10:31 Renommer
] E Developpementd_ApplicationsWeb_web_packMoodle.zip  1.2Mo 17 sep 2013, 11:28 Décompacter (zip) Liste Restauration Renommer
] '@ FormationOPALE_papier_02ritre. pdf 504Ko 17 sep 2013, 11:26 Renommer
] '@ ProgrammationLangageC_papier.pdf 474.5Ko 30 oct 2013, 10:25 Renommer
] E ProgrammationLangageC_web_packMoodle zip 204 6Ko 30 oct 2013, 10:24 Décompacter (zip) Liste Restauration Renommer
| Avec les fichiers choisis... E[
[ Tout sélectionner ] [ Annuler la sélection ] [ Déposer un fichier

Structure de l'espace Fichier

2.2. Ajouter un dossier

VV Meéthode

Sur l'espace fichiers :

1. Cliquer "Créer un dossier"

2. Saisir le nom du dossier a créer
3. Cliquer sur "Créer"

4. Le nouveau dossier apparait

'°°°000Q



Gestion des ressources

bvu » Langage C » Fichiers

Créer un dossier dans /:

Travaux pratiques] . Créet) [ Annuler

Tousdeciomer | Avvle s soucion | [ Dipoer v ik

Ajouter dossier

2.3. Déposer un fichier

v M¢éthode

Ouvrir le dossier dans lequel vous voulez déposer le fichier
Cliquer "Déposer un fichier"
Parcourir votre espace personnel

L

"Ouvrir"
Sur l'espace fichiers, cliquer "Déposer ce fichier" pour le télécharger
Le fichier apparait sur 1'espace fichiers

o o

“, Bibliothéque Documents B - Docderr
s

iy 'li\anwuvxss Pt

@

buu - Langage C > Fichiers » Travaux_pratiques

o @ Déposer un fichier (Taille maximale - 300Mo) > Mravaux_pratiques
> Langage € » Fichiers

Parcourir.. |
Taite Mot Aet |
E] Déposer ce fichier @
Nom d ieier: T 2901 - [osiestenencn

cor s [ arir 5

Tousdlciomer ) (Anneciasdiecion]  (Dipossrun s nawj&]

sur la boite "Choisir un fichier a télécharger" : Sélectionner un fichier puis cliquer

bvu > Langage C » Fichiers > Travaux_pratiques

Déposer un fichier (Taille maximale - 300Mo) — Travaux_pratiques

Taile Modifie Action

anasKo 116802013, 1207

]
[ Toutséeciomes |  Annvlria sélscion | Dégaserun s )

) (s)

Déposer un fichier

3. Publier des ressources déposées/liées

3.1. Lien vers un fichier déposé

v Méthode : Parameétres

1. Indiquez le nom tel qu'il apparaitra dans la section pour désigner la ressource.
2. Le résumé est une bréve description de la ressource.
3. Cliquez dans «Choisir ou déposer un fichier» pour sélectionner le fichier que

vous

souhaitez rendre accessible dans le cours, ce qui vous conduit & l'espace fichiers. A ce

niveau, vous pouvez tout aussi bien :

A. Choisir le fichier si celui-ci a déja été déposé dans l'espace fichiers

B. Déposer un nouveau fichier dans l'espace fichiers et le choisir

Choisir les parametres de la fenétre dans laquelle s'affichera la ressource.
Enregistrez la page des paramétres

Bl
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BModifier Ressource dans semaine 13

Généraux

Nom*  Chapitre 1: Concepts de base de la programmation C 1 I
Résume @

Trebuchat [=][t@zpt) [=]

=] [tangue[w] B 7 U & | % x| ) C
[ ==

|l — b= DOgGR ©| @

2]

Chemin:

Lien vers un fichier ou un site web

Emplacement Chapitre_1_POO.docx 3 _I

[ Choisir ou déposer un fichiern ]

=
[ Rechercher une page web... b

Fenétre
’T “| Afficher éléments supplémentaires
Forcer le téléchargement _,
@
Fenétre | 5
Parametres

“| Afficher éléments supplémentaires

Réglages communs aux modules

Visible |Afficher|=|
Numéro d'identification @

@ [ Enregistrer et revenir au cours ] [ Enregistrer et afficher ]

Ce formulaire compn

des champs requis, marqués *

Paramétres d'un fichier déposé

[Programmation orientée objet » Fichiers

Nom Taille Modifié Action
[ 3 backupdata 148.9Ko 22 oct 2013, 09:49 Renommer
Chapitre_1_POO docx 354Ko  7déc2011,07:31  Choisit¢Renommer
O & Chapitre_2_langage-_Java.docx 543Ko  7déc2011,09:23 Chm@enummer

B 18 form7.pat 78.1Ko  7déc2011,03:14  Choisir Renommer

Avec les fichiers choisis.

([Créer un dossier ] [ Tout sélectionner | [ Annuler a sélecton | [ [D8poser un fchier | |

Choisir ou déposer un fichier dans l'espace fichiers

3.2. Lien vers un site Web

@ Méthode : Parameétres

1. Indiquez le nom tel qu'il apparaitra dans la section pour désigner la ressource
2. Le résumé est une bréve description de la ressource.
3. Copiez / coller I'URL du site web

° 9 9
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Gestion des ressources

4. Choisir les parameétres de la fenétre dans laquelle s'affichera la ressource.
5. Enregistrez la page des paramétres

BModifier Ressource dans section 13

Généraux
Nom*  Devenir un pro de Word 2007 (site microsoft) 1 I
Résumé @
Trebuchet [=]l|1zpt) [=] [v][Langue[>] B 7 U & | % x* | 8] | «2 Cu
EEE=E=SE | E =if Hd| —Dhede DOCsBE | @A
2)
EChemin:

Lien vers un fichier ou un site web

Emplacement |htlp Iloffice.microsoft. com/fr-friword-help/devenir-un-; | 3 I

[ Choisir ou déposer un fichier ... ]

[ Rechercher une page web.. ]

Fenétre

4 l *| Afficher éléments supplémentaires

Forcer le téléchargement

@

Fenétre |Nouvelle fenétre[v]|

Paramétres

“| Afficher éléments supplémentaires

Réglages communs aux modules

Visible |Afficher|[x]
Numéro d'identification @

[ Enregistrer et revenir au cours ] [ Enregistrer et afficher ] 5
=

Parametres d'un lien vers un site Web

3.3. Lien vers un dossier

v Méthode : Parameétres

Indiquez le nom tel qu'il apparaitra dans la section pour désigner la ressource.
Le résumé est une bréve description de la ressource.

Sélectionnez le dossier & afficher

Enregistrez la page des parameétres

==
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EAjouter Ressource a section 23

Géneraux
Nom* Ensemble de tutoriels 1 _|
Résumé @
Trebuchet E| 3(12 pt]E| Mormal E| LangueE B I U ‘S'= % o« | B o oe

M EEEE Tkl —besw DOQHM ©

2]

| Chemin: Eody

Afficher le contenu d'un dossier

]

Afficher le contenu d'un |Cours A
dossier @

Réglages communs aux modules

4

Visible |Afficher[*]
Numeéro d'identification @

[ Enregistrer et revenir au cours ] [ Enregistrer et afficher ] I 4 |

Ce formulaire comprgll des champs requis, marqués *

Parametres d'un lien vers un dossier

4. Composer des ressources internes

4.1. Page Web

@ Méthode : Parameétres

Indiquez le nom tel qu'il apparaitra dans la section pour désigner la ressource.
Le résumé est une bréve description de la ressource.

En utilisant 1'éditeur Moodle intégré, Composez directement la page web.
Choisir les parametres de la fenétre dans laquelle s'affichera la ressource.
Enregistrez la page des parameétres

G =
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Gestion des ressources

ElAjouter Ressources

Généraux
Nom*  Présentation du cours 1 I
Résumé @
| Trebuchet Izl;.l (8 pt) IE] E_.La_nguglzl B I U-F& | X o |m | ) O

RS B —bee BOQ&B| (@

E

Composer une page web
Texte de la page* @ @

[Trebuchet E 2010 pt].E}.Normal B Languelzl B I USR | % xt |ﬂj | KD
ISRCREES = |Ta% | —|be=de AOQSHB| @

s

Les bases de données avec Delphi -
s L

L\ —.

Objectif du cours

A la fin de ce cours l'apprenant doit étre capable de concevoir des schémas
relationnels de petites bases de données et de développer des applications
Delphi permettant la manipulation et l'interrogation des données de ces
bases

m

Public cible

LMD 3: Finance, Comptabilité et Audit

1

|Chemin: body » p =» font

Fenétre

4 l ‘[ Afficher éléments supplémentaires

Fenétre |Méme fenétre E

Réglages communs aux modules

Visible -Afﬁcher_E

Numeéro d'identification @

[ Enregistrer et revenir au cours 1, Enregistrer et afficher ] 5 I

Parameétres d'une page Web composée

Q@909°°°
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4.2. Page texte

Q Remarque

La création d'une page texte dans Moodle est analogue & celle d'une page web. La page texte est
une page simple, brute, sans mise en forme. Pas trés attractive, elle peut étre utilisée pour

donner des informations ou des instructions.

4.3. Etiquette

L'étiquette permet d'insérer des instructions, des informations, des illustrations
d'incruster une vidéo directement dans le contenu d'une section de cours.

@ Méthode : Paramétres

ou encore

1. Composez directement le contenu de l'étiquette, avec éventuellement des
image, etc.

2. FEnregistrez la page des paramétres

=Modifier Etiquette @
Contenu de I'étiquette* @

ELangueEBfg‘S' x x| W) |« o
E T —heose OOGE|C|@A

’TJ i:%l

Cc cours ¢t desting a acqudérir les concepts de base de programmation cn
langage C. C'est-a-dire @ vous apprendre comment s’y prendre pour creer
des programmes alin de iesondre des problemes.

Objectif du cours

il

Chemin:

Réglages communs aux modules

Visible |Afficher[¥]

[ Enregistrer et revenir au cours ] [ Annuler ] 2__'

Ce formulaire comp des champs requis, marqués *

parametres d'une étiquette

5. Accéder aux ressources d'un cours

Meéthode : 1. Barre de navigation

liens, une

Méthode : 2. Bloc activités

)
©
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(Gestion des activités

C'est quoi une activité ?

Activités de communication

Activités sondage et test

Activités de rédaction collaborative ou individuelle

1. C'est quoi une activité ?

27

Définition

Gestion des activités

2

I

Une activité est 1'¢élément interactif d'un cours, qui demande une action (plus ou moins

complexe) de la part de I'apprenant.

Types d'activités

Les activités qui peuvent étre crées dans un cours sont de plusieurs types :

Type

Liste d'activités

Activités de communication

ForumForum Forum Forum,, ChatChat

Activités de rédaction collaborative

individuelle

ou

GlossaireGlossaire, WikiWiki,
Journal, Legon

DevoirDevoir,

Questionnaires et sondages

TestTest (Moodle), Test Hot Potatoes,
SondageSondage

Données mises sous une forme interactive

Lecon, Base de données
Base de donnéesBase de données, SCORM /
AICC

A]outer une activité...
Base de données

Chat
Consultation
Dewvoirs

Dépot avancé de fichiers
Texte en ligne

Déposer un fichier
Activité hors ligne

Forum
Glossaire
Legon
SCORM/JAICC
Sondage
Test

Wiki

Liste des activités dans Moodle

Q@900 °°"



Gestion des activités

Contrairement aux ressources uniquement consultables, les apprenants pourront interagir dans
les activités proposées par les enseignants, et pour la plupart elles seront notées.

Les enseignants peuvent préparer et mettre en ligne des séquences de cours et exercices en acces
libre ou restreint, toute l'année ou sur des périodes définies par les enseignants. Ils peuvent créer
des exercices interactifs directement en ligne, ou importer des exercices Hot Potatoes. Les
résultats aux exercices interactifs sont stockés sur le serveur. Etudiants et enseignants peuvent
disposer d'espaces de partage et d'échange: blogs, forums, chats, wikis, glossaires, etc.

2. Activités de communication

Les activités de communication prévues dans Moodle sont de type synchrone ( chat Chat ) et
asynchrone ( forumForum ). Dans les deux cas, elles peuvent étre trés informelles ou plus organisées.
Elles peuvent méme donner lieu & des évaluations.

2.1. Le chat

2.1.1. C'est quoi un chat ?

Y

A
\Y

v

Définition

L'activité Chat permet aux participants de tenir une conversation en temps réel par Internet
dans Moodle, les sessions de chat se déroulent dans un « salon » (chat room).

c'est une activité de communication en directCommunication direct. Il affiche en temps réel la
liste des personnes connectées et les messages postés avec le nom de leur auteur.

Complément

Le chat est un moyen trés pratique d'échanger les différents points de vue de chacun a propos
d'un sujet. Le chat contient plusieurs outils pour guider et surveiller les discussions, notamment

® la possibilité de planifier les sessions ;
* la possibilité d'enregistrer les « rapports de chat » (chat reports), qui peuvent étre
consultables par 1'enseignant ou par tous les participants.

. Création d'un chat

Meéthode

Pour cela suivre les étapes suivantes:

1. Dans un cours, activer le mode édition.
2. Cliquer sur une liste de choix « Ajouter une activité ».
3. Choisir « Chat ».

©
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2.1.3. Paramétrage du chat

@Ajouter Chat a theme 4@
Généraux

MNom de ce salon*®

Texte d'introduction* €

Gestion des activités

Vaous devez remplir ce champ.

| Trebuchet

w1t [v]]

v||Langue|v| B £ U & | % & | @] | © 4

|l —beose QOOGB| © (@ |

| ehemin:

Prochaine session
Répéter les sessions

Enregistrer les sessions
précédentes

Tout le monde peut consulter
les sessions précédentes

|28/v| | novembre |v | | 2008 v ||18|v | |15|v|

| Me pas publier les horaires de chat v

| Ne pas effacer les messages V|

|Non VI

Réglages communs aux modules

Type des groupes €
Visible

MNumeéro d'identification €
Catégorie de note

Remarque

| aucun groupe |+

| Afficher :|

| Sans catégorie V‘

Annuler
Ce formulaire comprend des champs requis, marqués *

Enregistrer et revenir au cours Enregistrer et afficher

Paramétrage du chat

Les messages postés dans le "chat

" ne sont pas liés & un sujet de discussion et ne sont pas

conservés. Il est néanmoins possible sur la plate-forme d'archiver les séances de discussion pour

les analyser ensuite.

2.2. Le Forum

2.2.1. C'est quoi un Forum ?

Définition

2
Le forum est un espace d'échanges
d'un cours.

et discussions en mode asynchrone pour tous les membres

Les forums peuvent étre organisés de différentes fagons et peuvent inclure une évaluation pour

chaque message. Les messages posté

s peuvent contenir un fichier attaché.

La participation & un forum passe par l'envoi d'une ou plusieurs contributions & l'intérieur d'un

sujet de discussion.

En s'abonnant & un forum, les participants recevront par courriel une copie de chaque nouveau
message émis dans ce forum. L'enseignant peut imposer 'abonnement de tous ses étudiants & un

forum, le laisser libre ou l'interdire.

Il existe deux catégories principales

QD D99 °°
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® Les forums des nouvelles, placés dans la section 0 de chaque cours. Seuls les enseignants

peuvent y écrire : ce forum est destiné spécifiquement aux annonces générales.

* Les forums d'apprentissage, placés dans les sections spécifiques du cours auxquelles ils se

rapportent ; ils sont organisés et numérotés de la méme fagon que les sections du cours.

& Remarque

Le forum permet de conserver la trace des messages émis, donc des informations diffusées (
forum des nouvelles) et des échanges entre les participants (forums pédagogiques).

2.2.2. Les types de Forums

Il existe quatre types de forum dans la plate-forme Moodle :

1. Chaque personne lance une discussion : les membres du cours (enseignants et étudiants)
ne peuvent créer qu'un seul sujet de discussion, mais peuvent contribuer librement a
'intérieur des sujets de discussion créés.

2. Forum questions — réponses : les membres du cours peuvent créer autant de sujets de
discussion qu'ils souhaitent, mais dans un sujet un membre ne voit les contributions
(réponses) des autres participants que si lui-méme a déposé une contribution.

3. Une seule discussion simple : l'enseignant lance un sujet de discussion auxquels
participent les étudiants.

4. Forum standard pour utilisation générale : les membres du cours peuvent créer autant de
sujets de discussion qu'ils le souhaitent et contribuer librement dans tous les sujets.

Remarque

C'est l'enseignant qui fixe les régles d'utilisation du forum et qui décide de fermer un sujet.
C'est également lui qui peut fermer (ou supprimer) des sujets ou des contributions.

2.2.3. Création d'un Forum

V Méthode

Pour cela suivre les étapes suivantes:

1. Dans un cours, activer le mode édition. Ajouter une actvité...
2. Cliquer sur une liste de choix « Ajouter une activité ». Aelier
3. Choisir « Forum ». Base de données

b [Ajouter une activité.. ﬂ

Chat
Consultation
Devoirs
Depdt avance de fichiers
Texta en ligne
Deposer unfichier
Activite hors ligne
Feadback

Glossaire
Lecon
Cuestionnaire
SCORM/AICT
Sondage
Test

Ak

Ajout activité forum

2.2.4. Paramétrage du Forum

v Meéthode

1. Renseigner le champ « Nom du forum ».
2. Choisissez le type de forum, par exemple « Forum standard pour utilisation généraley.

ssssgssA



Gestion des activités

3. Renseigner le champ « Introduction au forum ». Cela permet de donner des consignes a
ceux qui voudront écrire sur ce forum

4. Abonner tout le monde: choisir « non »
5. Type des groupes: Choisir « Aucun groupe » si vous n'avez pas créé de groupe.
6. Cliquer sur le bouton « Enregistrer »

Généraux

Nom du forum* [yoys devez remplir ce champ.

Type de forum L1 | Forum standard pour utilisation générale ~

Introduction au forum= &)

Abonner tout le monde 7 € | Non ~

Suivi des messages lus dans ce forum ? § | Facultatif ~ |

Taille maximale de I'annexe & |sooka >
Note
Type de combinaison &) | Aucune évaluation =
Note &)

Restreindre les évaluations aux messages
postés entre ces dates @

Ce
A
Nombre maximal de messages
Durée de blocage & | We pas blaguer| =
Nombre maximal de messages
Mombre de messages avant notification &
Réglages communs aux modules
Type des groupes € | Aucun groupe | ~ |
Visible |afficher| v |

Numéro d'identification g

Catégorie de note |san5 catégorie| v |

Enregistrer et revenir au cours Enregistrer et afficher Annuler
Ce formulaire comprend des champs requis, marqués =

Paramétrage du forum

Le forum s'affiche dans la section appropriée.

2 Chapitre 2: Instructions en C =

[E| version web = JP £ X &
@\."ereicn papier = Jb g X &
ﬁ Avantages etinconvenients des instructions dans le langage C = JI of M & &
(3) | Ajouter une ressource. .. |Z| (@) | Ajouter une activité... |Z|

= < [

Affichage du nom du forum

Pour commencer un sujet de discussion, cliquez sur le bouton « Ajouter un nouveau sujet de
discussion ».

Q@900 ° "
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Jvu » Langage C » Forums » Avantages et inconvenients des instructions dans le langage C Modifier Forum

Toutle monde peut choisir de s'abonner ou non a ce forum
@ Abonner tous les participants

Afficher/madifier les abonnés a ce forum

Se desabonner de ce forum

Vous devez discuter des avantages a utilisez ce type d'instructions

[Ajnuter un nouveau sujet de d ian ]

(Il n'y a pas encore de discussion dans ce forum)

Nouveau sujet de discussion dans le forum

3. Activités sondage et test

3.1. Sondage

3.1.1. Sondage c'est quoi 7 7

/2’) Définition
~
Pour consulter les étudiants sur une ou plusieurs questions particuliéres et mettre en place des
évaluations ou des sondages, l'enseignant peut utiliser l'activité Sondage. Celle ¢i permet

d'effectuer un sondage sur une seule question et ne propose qu'un mode de réponse : question a
un seul choix (bouton radio).

3.1.2. Création et paramétrage du sondage

v Méthode

Pour créer un sondage vous devez suivre les étapes suivantes:

1. Dans un cours, activer le mode édition.
2. Cliquer sur une liste de choix « Ajouter une activitéy.
3. Choisir « Sondage ».

Pour le paramétrage il faut emplir les champs appropriés

Généraux
Nom du sondage™ [Test sondage
Texte de la question® @) [zcrivez 1z guestion ici
|
Format @ |Format Moodle E
Limite

Limiter le nombre de réponses permises @ | Désactiver [+

Proposition 1

Proposition @  |Réponse 1

Limite [g
Proposition 2

Froposition @  Réponse 2

Limite [y

Page de paramétrage du sondage
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3.2. Activité Test

3.2.1. Test c'est quoi 7 7

Définition

Cette activité permet a l'enseignant de concevoir et d'inclure des tests dans son cours. Plusieurs
types de questions sont proposés : choix multiples,
question d'appariement Question d'appariement, wvrai ou  faux, réponse  courte,
réponse numériqueRéponse numérique , etc.

Complément

Un test peut étre composé de questions de types différents. Chaque question peut étre tentée
plusieurs fois.

Ces questions sont conservées dans une base de données classée par catégorie, et peuvent étre
utilisées & plusieurs reprises dans le cours. Les catégories de questions peuvent méme étre
publiées, ce qui les rend disponibles aux autres enseignants. L'enseignant peut autoriser
plusieurs tentatives pour effectuer le test. Chaque tentative est automatiquement évaluée. Il
peut choisir de faire afficher un feedback pour chaque question et d'afficher les réponses
correctes.

Méthode

Pour ajouter un test a un cours, il faut suivre la procédure suivante :

1. Créer un test et le paramétrer

2. Créer des questions dans la banque de questions
3. Choisir et assigner les questions au test

4. Visualiser (et faire) le test coté étudiant

3.2.2. Création et paramétrage d'un test

Aprés avoir sélectionné l'activité Test dans votre cours

Ajouter une actvite.
Atelier
Base de donnges
Davairs
Deapdt avance de fichiars
Texte en ligne
Déposear un fichier
Activite hors ligne
Feedback
Faorurm
Glossaire
Lecon
SCORM/AICT

Sondage
ik 5' !

Ly

Ajout activité test

La page des paramétres communs a tous les types de tests s'affiche :

1. Le nom du test (qui s'affichera dans la section du cours)

2. Le descriptif du test. Précisez 1'objectif pédagogique du test et la fagon dont il est noté.
Eventuellement aussi, les instructions nécessaires pour effectuer ce test (nombre de
tentatives possibles, etc).

3. La durée d'acces a ce test, le temps disponible pour le faire et le délai éventuel entre 2
tentatives.

4. Les modalités de l'affichage des questions (nombre/page, mélangées ou non)

@ o
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Les modalités de notation.

oo

que les étudiants seront autorisés

®

Les modalités sur les tentatives autorisées.

Les différentes informations (parmi les réponses, les scores, les feedbacks et les solutions)

a voir, a différents moments apreés leurs tentatives.

Les modalités de restriction de l'exécution du test.

9. Les différents textes d'un feedback général & afficher suivant la note obtenue par

I'étudiant.

Modifiez ces paramétres & votre convenance, puis enregistrez-les. Le bouton « Modifier Test »

vous permet de les modifier de nouveau,

bvu > Langage C » Tests » Modifier Test

Généraux

a tout moment.

[Ajouter Test a section 2@

Nom™ Test sur Instructions en C

Introduction @ [ce test vise & cerner votre compréhension sur

les instructions en C

parametre nom d'un test

Durée
Ouvrir ce test @
Fermer le test @
Temps disponible (minutes) @
Délai entre a premiére et la deuriéme
tentative @
Délal entre les tentatives suivantes @

Affichage

Questions par page @

Mélanger les questions @

Mélanger les éléments des questions @
Tentatives

Nombre de tentatives autorisées @

Chaque tentative compléte la précédente @

Mode adaptatif @

Notes

Méthode d'évaluation @

Appliquer les pénalités @

12[~] [décembre [-] [2013]<] [08]-] [30[~] @Désactiver
12[~] [décembre [-] [2013[<] [08]-] [30[~] @Désactiver
0 Clactiver

Aucun [+]

Aucun [+]

Himité [+]

Non [+]

oui [+]

Nombre illmité de tentatives [+]

Non [+]
oui [+]

Note la plus haute [+]

oui [+]

Suite parameétres test

Complément : Les feedbacks

L'enseignant peut définir des messages de rétroactions pour guider 1'étudiant dans ses réponses
et dans l'analyse de ses erreurs. Ces messages font partie intégrante du processus
d'apprentissage.

Feedback défini dans les parametres du test :

Feedback global : Texte retourné a 1'étudiant & l'issu d'un test, suivant la note obtenue.

Feedback global @
Limite de note 100%
Feedback
Limite de note
Feedback
Limite de note
Feedback
Limite de note
Feedback
Limite de note
Feedback

Limite de note 0%

Ajouter 3 champs de feedback supplémentaires

Feedback global

Feedbacks définis dans la question :

® Feedback par proposition choisie : il est directement lié & la réponse choisie par

I'étudiant.

(%)
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* Feedback général : texte présenté a l'étudiant aprés une tentative de réponse, pour un
item donné. Il ne dépend pas de la réponse donnée. Il peut servir a donner des indications
sur les connaissances que la question testait ou pour apporter des éléments
complémentaires, dans le cas ou les étudiants n'auraient pas compris la question.

Affichage du test dans la section du cours

Un clic dans l'icone édition du test permet 2 Chapire 2: Instructions en C 4
d'accéder a la page des paramétres du test.

rExE
ol gxE
s des

s @00

s des instructions dans e angage C b & X % &
SlExEE

Un clic dans 1l'intitulé du test permet soit de : o T o Semm

* gérer l'activité test (ajouter des questions,
tester le test, consulter les résultats, etc)
® exécuter le test.

Affichage test dans cours

3.2.3. Création des questions dans la banque de questions

Cette étape peut s'effectuer & deux niveaux possibles du cours :

* Soit { l'aide du lien « Questions » du bloc Administration. Dans ce cas, cette étape peut
précéder 1'ajout d'un test au cours.

® Soit aprés l'enregistrement du paramétrage de votre test : cliquez sur le nom du test
(dans la section du cours) puis sur 1'onglet « Modifier ».

Dans les 2 cas :

L'onglet « Catégories » vous permet de créer et gérer des catégories dans la banque de questions
pour y classer vos questions.

Vous pourrez réutiliser ces questions dans un méme cours ou dans un autre de vos cours.

Vous pouvez publier vos catégories et rendre ainsi les questions contenues dedans accessibles
aux autres enseignants de la plateforme.

L'onglet « Importation » vous permet d'importer des tests produits avec un autre logiciel (avec
Hot Potatoes, par exemple) dans le répertoire fichiers de Moodle.

L'onglet « Exportation » vous permet d'exporter un test produit sur Moodle dans un fichier au
format choisi.

Choisissez la catégorie, puis le type de votre question : une nouvelle page s'affiche pour la saisie
et le paramétrage de votre question. Enregistrez votre question.

.2, Campus Numérigue

UNIVERSITE DE BATNA

Accueil Univ Batna ~ Catégories Cours Contact

bvu » Langage C » Modifier les questions

[ Questions Catégories | \mparler" Exporter

Banque de questions

Catégorie | Défaut pour Programmation Langage C (1) E

[¥] Afficher aussi les questions des sous-catégories

[T Afficher également les anciennes questions

[ Afficher le texte de la question dans la liste de questions

La catégorie par défaut pour les questions partagées dans le contexte « Programmation Langage C ».

Créer une question | Choisir. E @
Trier par type et par nom [~ |
Action Nom de la question Type
af it X Question 1 5

Tout sélectionner / Tout désélectionner
Avec la sélection:

Défaut pour Programmation Langage C (1) El

Banque de questions

Q@@00°°°"
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3.2.4. Assignation des questions au test

Vos questions sont dans la banque de questions et votre test est paramétré. Pour assigner vos
questions a votre test, cliquez dans le nom du test, puis dans l'onglet « Modifier ».

Cochez la ou les cases des questions concernées puis cliquez dans le bouton « ajouter au test ».

Questions | Catégories | Importer | Exporter

Catégorie |Défsut pour Langsge C(3) [+
« Afficher aussi les questions des sous-catégories
. afficher également les anciennes questions
. Afficher le texte de la question dans la liste de questions

La catégorie par défaut pour les questions partagées dans le contexte
« Langage C ».

Créer une question | chaisir [ @
Trier par type st par nom [

Action Nom de la question Type
arax O QCM 1 HE
awgx 0 QCM 2 i=
aE X O Exo 1

Tout sélectionner / Tout désélectionner
Avec la sélection:

Défaut pour Langse C 5[]

Assigner questions aux tests

3.2.5. Visualisation d'un test

texte a rédiger

1 Les informations dans un ordinateur sont :

Paints

—f1 Veuillez 1. Données , programmes et adresses
chaisir une 2. Des données traitées
réeponse.

3. Des programmes
4. Des adresses connues

Envoyer

[ Envoyer |a pagE] [ Tout envoyer et IE\I'I'I'liI'IEI']

[ Remplir medement] [ Remmmencar] [ Fermer |2 pfévisualisatian]

Prévisualisation d'un test

4. Activités de rédaction collaborative ou individuelle

4.1. Devoir

4.1.1. C'est quoi activité devoir ?

/;’) Définition
~
Les devoirs permettent a I'enseignant de proposer aux étudiants une tache leur demandant de
préparer un document électronique (de n'importe quel format) et de le déposer sur le serveur.
Voici quelques exemples de devoirs : comptes rendus, projets, rapports, .... Ce module offre
également des outils d'évaluation des travaux.

©
(Y
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4.1.2. Les types de devoirs

Complément

1. Dépot avancé de fichiers : Ce type de devoir permet & l'enseignant de renvoyer des
fichiers a chaque étudiant, en réponse a leur dépot, par exemple pour l'ajout de
commentaires ou de corrections. Dans ce cas, quand un étudiant clique sur le devoir, les
fichiers renvoyées apparaissent comme une liste de "fichiers réponses".

2. Texte en ligne : Ce type de devoir permet de demander aux étudiants de composer un
texte directement dans Moodle et de le modifier si l'enseignant le permet. L'enseignant
pourra fournir une rétroaction et, au besoin, une note.

3. Déposer un fichier : Ce type de devoir permet aux étudiants d'envoyer & 1'enseignant un
fichier, de n'importe quel type. L'enseignant pourra par la suite corriger les travaux en
ligne. Il faut faire attention au paramétre taille du fichier.

4. Activité hors ligne : ce type de devoir est réalisé hors ligne, donc en dehors de Moodle.
Les étudiants peuvent voir la description du travail & accomplir, mais ne peuvent envoyer
un fichier dans Moodle. L'enseignant pourra cependant utiliser Moodle pour attribuer une
note que les étudiants pourront consulter.

Ajouter une activité... _ ~

Ajouter une activité...

Base de données

Chat

Consultation

Devoirs
Dépét avancé de fichiers
Texte en ligne
Déposer un fichier
Activité hors ligne

Forum

Glossaire

Legon

SCORM/AICC

Sondage

Test

Wiki

Liste des activités dans Moodle

Entourez les types de devoirs dans 1'image

4.1.3. Paramétres communs a tous les devoirs

¢

Les deux seuls paramétres obligatoires sont le nom du devoir et sa description. La description
peut contenir toutes sortes de consignes, y compris des liens vers des sites extérieurs ou vers des

documents du cours, déposés préalablement par l'enseignant (par exemple pour un commentaire
de documents).

Les parameétres optionnels sont la mote mazimale pour le devoir, ainsi que la date de
disponibilité et la date limite de rendu, toutes désactivables.

La premiére empéche le rendu du devoir avant la date donnée, mais ne cache pas le devoir. La
seconde empéche les étudiants de rendre leurs devoirs en retard, & condition que le paramétre

complémentaire Empécher les remises en retard soit actif. Sinon, le devoir en retard sera
accepté mais signalé comme tel au correcteur.

o
(4)
©

)

¢
©
©



Gestion des activités

Généraux

Nom du devoir' [psyeir 1
Description* @

(e[l B 2 U §[ % %[ )] oo
T —bmsw Q00RO B

e S5
G LIER]

[[Pensez  créer un programme qut permet ts fonctonnabités dune
| calcularice avec ces 4 opérations de base (+./)

Note @ [20 =]
Disponible dés le [1e [o] [atcemere [<] (2072 <] [05[<] [0 [] © Désactiver

Arendre jusquau [z2[<] [aseemers [] (2012 [<] [03 <] [0 [<]  Désactiver
Empécher les remises en retard [Nen[<]

Paramétres communs a tous les devoirs

Affichage du devoir

2 Chapitre 2: Instructions en C &
Version Web = JP 2 X 3
@ Version papier < J; af %

_:#_ Avantages et inconvenients des instructions dans le langage C = J} & X % &
_est surinstructions en C = Jp o W @ &
EDevor | S P X §

Affichage du devoir dans la section 2

4.1.4. La rubrique Notes du bloc Administration

Les deux idées centrales de 1'évaluation dans Moodle 1.9 sont les suivantes :

1. Les notes : sont des scores attribués aux participants d'un cours

CEY Tan|

2. Le carnet de notes est le centre d'archivage de ces notes, qui regroupe toutes les activités

notées d'un cours (devoirs, tests, ...)

Les scores peuvent étre des nombres ou des appréciations textuelles appelées barémes (par
exemple. Nul, Insuffisant, Médiocre, Bon, Trés bon, Excellent). Dans tous les cas, le score est
traduit en interne sous forme d'un pourcentage (nombre entier entre 0 et 100), ce qui permet

ensuite d'effectuer des calculs entre des notes de types différents.

L'enseignant peut ensuite, via le menu Administration > Notes, accéder & une page nommée
Rapport de l'évaluateur qui affiche un tableau synthétique de 'ensemble des notes du cours, en

lignes les étudiants, et en colonnes toutes les activités notées (devoirs, tests...).

Affichage [
Rapport de I'évaluateur

Langage €
[l G | @ Activite & W Test1dh @ pre-test1dh | (@) chapitre 1 Format scormd | [ Devoir 14 | X Total du cours 4t

3 = 000 2000 - . - 1000

000 2,00 - - - 10,00

Rapport d'évaluateur/Notes

)
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