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Résumé

La démarche que nous proposons dans cet artidscgt dans une réflexion menée autour de
I'ingénierie pédagogique. Elle concerne plus péoient la modélisation et I'adaptation de

scénarios pédagogiques suivant les besoins deeigrant et les profils d’apprenants. Notre

objectif est de réaliser une base de scénariopEapissage formalisée avec le langage ‘IMS
Learning Design’ afin d’épargner a l'enseignant tée&che fastidieuse de scénarisation qui

nécessite une expertise et une bonne connaissankmghge IMS-LD. Dans cet article nous

décrivons le cadre méthodologique et I'approchebrigue proposée qui se résume a utiliser
I'expérience des enseignants concepteurs de siisati'apprentissage pour chercher et adapter
des sceénarios propres a leurs besoins et aux proés apprenants et favoriser ainsi la
réutilisation et I'adaptation des scénarios pédagms. Un enrichissement de la base des
scénarios par de nouveaux modeles représente wh abm négligeable avec sa mise a

disposition des enseignants concepteurs ou tuteows adapter avec aisance les scénarios
pédagogique aux divers profils des apprenants.

Mots clés: Learning Design, IMS LD, scénarios pédagogiquesseba de scénarios
pédagogiques, interopérabilité, réutilisation. Rareement a base de cas, adaptation

Introduction

L’adaptation est considérée aujourd’hui comme wamgh de recherché pour le ‘e_learning’ tout
comme elle I'a été pour les systémes tuteurs igegits (ITS) [1], les hypermédias adaptatifs
(aujourd’hui les systemes adaptatifs fondés Web)ef2les systemes multi-agent [3[4][5].
L’adaptation est parfois fondée sur un modele daception de [linstruction (Styles
d’apprentissage [6] et Concept Acquis [7]) a paduquel les régles sont dérivées afin
d'implémenter la logique d’adaptation pour représedes applications spécifiques. Un état de
I'art des systemes fréquemment utilisés dans legersites (WebCT, Blackboard, TopClas,
Ingenium, Docent, etc.) [8] révele-le manque d'eifdtion des méthodes didactiques et des
modeles. Aussi, il n'est pas possible d’exprimer meéthodes indépendamment des contenus
explicitement. En pratique, il parait difficile diliser les modéles de conception de I'instruction
en dehors du contexte de spécialisation des equifmxer [9] résume les pratiques courantes
comme suit : Quand un enseignant/instructeur diihifier un cours, il peut procéder de
différentes manieres. La majorité d’entres eux epersuivant lI'idée de ‘transmission de
connaissances’ en se focalisant sur les conteesstessources potentielles (texts, figures et
outils), la séquence de concepts et la maniéereatliév les apprenants. Dans les systemes de
formation a distance, cette planification donne s@guence de ressources pédagogique comme
résultat d’'un contenu dédié sans aucune concepédagogique.

Plusieurs organisations, consortiums, etc actiangourd’hui dans le domaine des standards
pour le ‘e-Learning’. Des organisations comme lablbu Core Metadata Initiative, I'lEEE,
'IMS Global Learning Consortium, I"Alliance of Rmote Instructional Authoring and
Distribution Networks’ [10] pour I'Europe.

La communauté de recherche autour des Environnsn@otrmatique d’Apprentissage Humain
(EIAH) s’intéresse de plus en plus au concept dmato d'apprentissage. L'émergence des
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langages de modélisation pédagogiqgue (EMLs) a pssgrement conduit a repenser les
situations d’apprentissage au-dela de la simplerge®n des ressources (objets pédagogiques)
gu’elles utilisent. Le langage EML proposé par [1ddis la spécification IMS Learning Design
qui s’en est inspirée [12] offre un cadre concepdens lequel sont précisés les acteurs
(enseignants comme apprenants) ainsi que les ressoat outils qu’ils manipulent dans les
activités de chaque situation. Dans ce cadre, ugnaso d’apprentissage représente
I'organisation de ces différents composants, iltpée considéré comme: « la description,
effectuée a priori ou a posteriori, du déroulemdiine situation d'apprentissage ou unité
d'apprentissage visant I'appropriation d'un enserpbécis de connaissances, en précisant les
réles, les activités ainsi que les ressources dapmiation de connaissances, outils, services et
résultats associés a la mise en ceuvre des actiyit8p

Conscients de la nécessité de permettre une madtiah effective des expériences et des savoir-
faire et de la difficulté pour un enseignant a scé&er formellement son cours et plus est de
I'adapter a différents profils d’apprenants, nonssiproposons dans le cadre de ce travail de lui
épargner cette tache qui nécessite une tres bammaissance du langage IMS-LD et a fournir
aux enseignants une base de scénarios pédagogiquidiés suivant la norme IMS-LD qui
constitue aujourd’hui une premiere réponse aux|lpmbs d’interopérabilité et de réutilisabilité
des scénarios d’apprentissage.

L’essence de notre proposition s’inspire des méhpdnodeles et stratégies issus de la
recherche en gestion de connaissances. Acquisitiéatilisation et représentation des
connaissances représentent notre challenge etakpéent la gestion des expériences qui
consiste a stocker les expériences passees desptewns de cours dans notre cas qui S'avere
étre trés appropriée a toute scénarisation suileniormes et standards émergeants. Cette
derniere se trouve étre difficile a utiliser pas ®ncepteurs de cours novices en termes d’outils
de scénarisation. Nous explorons dans cet artmeneent la scénarisation peut bénéficier des
techniques de raisonnement a base de cas en exgligamment des scénarios pédagogiques
préalablement édités et exécutés sont utilisés goar les auteurs concepteurs a réutiliser des
expériences précedentes et a les adapter suivanst besoins et ceux des apprenants. Nous
entamerons cet article par la présentation de fl@apssage adaptatif et ces différentes
catégories. Nous définissons ensuite le terme soéetles différentes phases d’adaptation de
ces scénarios et nous présentons l'approche prepatsées différentes phases du cycle de
raisonnement a base de cas qui S'apparient awantzeption des scénarios pédagogiques.

2-Qu’est ce que l'apprentissage adaptatif ?

L’adaptation dans le contexte du e-learning termié@r des expériences chez I'apprenant qui
sont ajustés a différentes situations (caractquis8 personnelles, intéréts, connaissances de
conception de I'instruction, les interactions dppranants, buts du processus d’apprentissage, le
contenu disponible). Un environnement d’appreatissest considéré adaptatif s’il est capable
de superviser les activités des apprenants; entkrprétants a la base de modeles spécifiques du
domaine, y déceler les besoins et les préférendes eeprésenter dans des modeles associés.

Un comportement adaptatif d’'un systeme d’appreagispeut apporter plusieurs manifestations.
Par substitution d’'une énumération exhaustive de derniéres, une catégorisation de
I'adaptation est donnée :

La premiere catégorieinteraction Adaptative se référe a I'adaptation qui réside dans les
interfaces du systeme utilisées pour faciliteriiésractions des apprenants avec le systéme sans
aucune modification du contenu. La deuxieme catég@résentation de Cours Adaptatjve
constitue la collection de techniques d’adaptates plus utilisées dans les environnements
d’apprentissage actuels. Elle vise a tailler unrsandividualisé pour 'apprenant. Les exemples
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typiques des adaptations dans cette catégorie stmicturation dynamique de cours, support de
la navigation adaptative, sélection adaptativerdgments de cours alternatives [2].

La troisieme catégorid)écouverte et assemblage de contensesréfere a I'application de
techniques d’adaptation dans la découverte etdiabtage du matériel d’apprentissage a partir
de sources distribuées potentielles ou dépots.uadri@gme catégorieSupport de I'’Adaptation
Collaborative est proposée pour dénoter le support de 'adaptdains un processus qui engage
la communication entre plusieurs personnes, lenteractions sociales et une collaboration
potentielle pour un objectif commun. Les technigaglsptatives peuvent étre utilisées pour
faciliter le processus de communication/collaboratt assurer une bonne compétition entre les
collaborateurs.

Dans le contexte de ce papier, nous nous intéresstiadaptation non pas d’'un contenu, d’'une
interaction ou d’'une collaboration a un profil d@pnant mais a une adaptation des scénarios
aux besoins des auteurs de cours et de leurs appserhes auteurs sont novices en termes de
standard et langages de modélisation pédagogiqoes Iditilisation serait d'un apport
pédagogique considérable pour les apprenants. keatiqn qui se pose a nous est quelles
techniques, méthodes utiliser pour assister auxmesuauteurs concepteurs a spécifier des cours
de qualité pour les apprenants répondants aux oeingtandards émergeants et aux besoins de
ces derniers.

3 Adaptation des scénarios pédagogiques
La spécification IMS LD propose un langage pernmétta description a priori des situations
d'apprentissage et une meéthodologie de concepssncee permettant I'expression de ces
scénarios. Encore jeune, en pré-expérimentatiaiffeflement abordée par les enseignants non
informaticiens ; citons a titre d’exemple les édite et les ‘Player’ qui nécessitent une
connaissance a priori de cette norme, IMS LD s$eist® nombreux travaux et réflexions. Parmi
ces réflexions, nous proposons la notre : plut@ de s'appuyer sur des processus complexes
pour I'enseignant novice en termes de standarde eiormes, nous proposons de aider en lui
fournissant une base de scénarios pédagogiquesalfeés suivant IMS-LD. Pour les
enseignants, la formalisation des scénarios d’apiseage doit permettre de faciliter :

* |'observation du déroulement de la situation d’@ppissage,

* [|'adaptation dynamique des situations prévues aation des descriptions fournies sur le

scénario choisi et les indicateurs fournis lor$ebecution,
» laréutilisation de ces scénarios,
* la prise en compte de la progression des profésaggrenants en facilitant a l'auteur la
tache d’ajustement des scénarios aux différenfiigro

Le langage de spécification IMS LD possede troigaiix de représentation qui s’integrent de la
maniere suivante : le niveau A est inclue dansveau B et ce dernier est lu-méme inclue dans
le niveau C. Le niveau A dit ‘constant’ dénote krallement des activités dans le cadre du
processus d’apprentissage. Le niveau B est dynamafjudénote le déroulement des activités
dans le cadre du processus d’apprentissage estnéyma Le niveau C permet d’ajouter de
nouvelles activités en fonction de I'apparition m’'é&énement. L’engouement de la communauté
de chercheurs autour de la modélisation pédagogiue’IMS LD s’est manifesté par le
développement récent de nombreux outils auteurdagiers. Les outils auteurs ou éditeurs
permettent de concevoir des unités d’apprentissafen la spécification proposée. A titre
d’exemple citons : Reload LD Editor, CopperAuthorASK LDT. Les outils d’exécution ou
player permettent d’exécuter les unités d’appreatge concues. Nous citons Coppercore [14],
Edubox et Reload Learning Design Player [15].

L’adaptation des scénarios pédagogiques peut péee soit pendant la conception du scénario
ou pendant son déroulement. [16] et [17] défendlelite que les auteurs concepteurs doivent
prendre en considération les différents cas passilafin de prétendre a des situations
d’apprentissage adaptées aux profils des apprerRatsailleurs, d’autres travaux [18] et [19]
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annoncent que I'adaptation doit étre réalisée auscdu déroulement de l'unité d’apprentissage,
pour faciliter le support des actions de persosatiin et ceux par un enseignant tuteur qui suit
la progression de I'apprenant. Nous portons unrdegatique sur ces deux approches dans la
mesure ou I'enseignant concepteur n’est pas habiltonsidérer tous les scénarios et les profils
des apprenants correspondants et qui peuventgéts s des redondances et des incohérences
dans certains scénarios. Aussi, une adaptationsd@&sarios au cours du déroulement peut
s’avérer difficile dans la mesure ou le tuteur suit la progression de I'apprenant peut proposer
une adaptation qui va a I'encontre des objectifisoanés lors de la conception a priori du
scénario. Dans 'approche proposée, nous précanidmifrir au concepteur ou au tuteur une
base de scénario convenablement indexée pour cwasbu adapter des scénarios a priori ou a
postériori du déroulement de la situation d’appssiage en se basant sur leur propre expérience
ou I'expérience d’autres auteurs concepteurs paatatga dite base. Un raisonnement est aussi
assuré par le systeme que nous proposons afinatehehn les cas les plus similaires a ceux
requis par le scénariste, les adapter et les méarori

4- L’approche raisonnement a base de cas pour adeisles auteurs dans le processus de
scénarisation et d’adaptation des scénarios

4.1 Principes et objectifs

Nous assumons que l'aspect adaptation introduit @ssister les concepteurs de cours en vue de
leur permettre d’adapter des unités d’apprentisgemge divers profils d’apprenants constitue
I'originalité de ce travail. En effet, s’aider despériences d’autres concepteurs peut étre source
de diversification des scénarios au moment de fecagtion. L'utilisation de la technique de
raisonnement a base de cas permet au systéeme ftilisseéd’'expérience d’autres auteurs
concepteurs qui ont déposeés des scénarios quipséadan certains profils d’'apprenants. Dans un
systéme expert fondé sur les régles, la gestiaredalernieres requiert un effort considérable de
part I'expert. L'approche raisonnement a partircés proposée dans le présent travail tend a
identifier et a corriger des problémes potentiescdnception et d’adaptation de scénarios par
appariement, réutilisation, validation et stockdgecas.

4.2 Le raisonnement a base de cas
Le raisonnement a base de cas (CBR) est une agpaehrésolution de problémes qui est
définie comme une méthode dans laquelle on preartti@nnes solutions, trouvées pour régler
des problemes similaires a celui qu'on étudie, kpre modifie pour trouver la solution au
probleme présent. L'approche la plus approprieer pauéalisation du systeme est celle du
raisonnement a base de cas. En effet Cette appesthedéquate pour les domaines ou la
similarité entre les descriptions de problemes rumme une indication de I'utilité des solutions
antécédentes. L'approche CBR est plus simple arenett ccuvre que les approches basées sur
une base de regles; elle permet d’éviter les pnobéed’acquisition de connaissance.
4.3 Description générale du systeme d’adaptation
Notre systeme (figure 1) se base sur le paradigmeatgonnement a base de cas dont le
processus peut étre décrit par un cycle de 4 éfapgs

» L’élaboration des scénarios.

* Recherche de scénarios similaires
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Figure 1 Le systeme d’adaptation des scénarios proposé

Nouveau scénario
Mémorisation

* représente un ensemble d’attributs qui caractdrisedescription de problemes et de
solutions.
* Les mesures de similarités les fonctions pour évaluer la similarité entre deux
plusieurs cas.
» Les connaissances d’'adaptationles heuristiques du domaine, représentées sooe f
de regles, permettant de modifier les solutionsd’évaluer leur applicabilité a de
nouvelles situations.
Les outils auteurs, dédiés a la conception d’'unigéwu scénario d’apprentissage en IMS LD
présentent l'inconvénient d'étreentrés sur les performances techniques plutét sure
I'utilisateur final car ils nécessitent une trésibe connaissance du langage IMS LD. Ce qui est
en contradiction avec la mission d’un éditeur dmacio.
L'objectif de notre approche est la modélisation sk®narios pédagogiques utilisables
directement par I'enseignant concepteur ou tutewuesont stockés dans une base. De cette
facon, I'enseignant sera focalisé sur ses propbgsctifs pédagogiques, sans étre obligé de
rentrer dans la structure interne de la spécificatiAvec une banque de plans de cours
modélisés, et apres une personnalisation et urEadtim a ses besoins, le professeur économise
du temps et des efforts. Il travaille vraiment alespécification au lieu de se battre pour en
comprendre les aspects techniques.
Le systéeme est composé d’'une bibliothéeque de 1&lesdie scénarios pédagogiques. Chaque
scénario possede des caractéristiques qui léreif€ient des autres scénarios, a partir de ces
caractéristiques nous avons congu un questiongaingermet a I'enseignant d’obtenir le modele
qui correspond le plus a ses criteres de reche(Eigsre 1).

» Adaptation et réutilisation de scénarios.

e Mémorisation.

Les composants suivants sont requis pour le prosess cité.

* Modélisation de la base de cas et vocabulaire diedation: I'ensemble des
expériences structurées qui seront exploitéesegsaphases de recherche, d’adaptation et
de révision alors que le vocabulaire d’'indexatieprésente un ensemble d’attributs qui
caractérisent la description de problemes et deisaok.

* Les mesures de similarités les fonctions pour évaluer la similarité entre deux
plusieurs cas.

» Les connaissances d'adaptationles heuristigues du domaine, représentées son f
de régles, permettant de modifier les solutionsd’évaluer leur applicabilité a de
nouvelles situations.

Les outils auteurs, dédiés a la conception d’'unigéwu scénario d’apprentissage en IMS LD
présentent l'inconvénient d'étreentrés sur les performances techniques plutét sure
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I'utilisateur final car ils nécessitent une trésibe connaissance du langage IMS LD. Ce qui est
en contradiction avec la mission d’un éditeur denacio.
L'objectif de notre approche est la modélisation st®narios pédagogiques utilisables
directement par I'enseignant concepteur ou tutequesont stockés dans une base. De cette
facon, I'enseignant sera focalisé sur ses prophbgsctifs pédagogiques, sans étre obligé de
rentrer dans la structure interne de la spécibocatiAvec une banque de plans de cours
modélisés, et aprés une personnalisation et ureanim a ses besoins, le professeur économise
du temps et des efforts. Il travaille vraiment alespécification au lieu de se battre pour en
comprendre les aspects techniques.
Le systéme est composé d’une bibliotheque de 1G&lesdie scénarios pédagogiques. Chaque
scénario possede des caractéristiques qui léreiif€ient des autres scénarios, a partir de ces
caractéristiques nous avons congu un questionnaire
Une fois le choix établi une présentation du modseexposé a I'enseignant, et c’est a lui
alors, de choisir soit d’exécuter le scénario cenbile I'adapter a ses propres besoins et aux
profils des apprenants. Les phases du systemeadatédn du scénario, Recherche du modele
similaire, Adaptation, Mémorisation) seront aldas explicitement dans ce qui suit :

» L’élaboration des scénarios d’apprentissage :
L’élaboration et la représentation du cas, consist@ créer un scénario pendant le
développement du systéme tandis que I'élaboratiom mbuveau probléme appelé cible se fait a
chaque utilisation du systéme. Pour élaborer désasios pédagogiques conformes a la norme
IMS LD nous avons utilisé I'éditeur Reload LD.

Modeéle 1 Modéle 2
Objectif d’apprentissage: Objective d’apprentissage:
Résolution d’exercices avec un Apprentissage des concepts
parcours ramifié. théoriques avec résolution
Activités : d'exercices de cours.
Résoudre Exercice Activités :

Travail : individuel. Evaluer, Faire un feed-back.
Outil de communication : Travail : individuel.
Aucun. Outil de communication :

Aucun.

Figure 2 Exemple de vocabulaire d'indexation.

» Larecherche du scénario similaire
Dans l'approche du raisonnement a base de cas (G8R)cherche permet de déterminer les
cas qui sont les plus susceptibles d’aider a résoledprobléeme en cours. Dans notre contexte
cette phase permet de déterminer le scénario daska qui est le plus similaire au probleme a
résoudre. Des mesures de similarités sont aloréfiairdsur les indices constituant la partie
probleme d’'un scénario. Le scénario extrait dedaebest appelé scénario source, ce dernier
passera par la phase d’adaptation si le conceptestrpas satisfait pour autant.

» Vocabulaire d’'indexation
Le vocabulaire d’indexation est un ensemble dhaits descriptifs qui caractérisent la
description des problémes et de solutions du daen&es attributs sont utilisés pour construire
la base de scénarios et jouent un réle importastde la phase de recherche (Figure 2).
Ces attributs sont :
L’objectif d’apprentissage.
Les activités d’apprentissage et de support.
Le type de travail : individuel, par groupe ou bies deux.
L’outil de communication.

* 4+ %9
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» Les mesures de similarité:
Il existe beaucoup de méthodes pour mesurer ldasitéiet ces méthodes se basent souvent sur
des approches différentes. La recherche que n@sgmions a pour but de trouver le modeéle le
plus similaire possible ; pour réaliser cela nowsna utilisé’indice de Jaccard
L'indice de Jaccard est unemétrigueutilisée enstatistiquespour comparer Igimilarité et la
diversitéentre degchantillons Elle est nommeée d'apres le botaniste siksag Jaccard
L'indice de Jaccardou coefficient de Jaccajdest le rapport entre leardinalité(la taille) de
I'intersectiondes ensemblesconsidérés et la cardinalité denlion des ensembles. Il permet

d'évaluer la similarité entre les ensembile |;-1 M B| Seitxdensembles
A etB, lindice est : J(A,B) = A0 B
Nous avons opéré une adaptation de l'indi | | de ajddccuivant

notre systéeme : l'indice de similarité est le naenbr d’'indexes
communs divisé par le nombre total d'indexes :

Le cas source est le modele existant dans la bmsaglet le cas cible représente le modele a
rechercher. Nous avons donc N cas source (le nodeongodéles stockés dans la base).

Plus concretement, si la similarité entre le cag@et le cas cible est quantifiée gam (cas
cible, cas source)nous pouvons dire que lecas cible» est plus proche dwcas source® que

du «cas source? alors que si hous avons

Sim (cas cible, cas sourcg® Sim (cas cible, cas sourcg2t vice versa.

= Sim (cas cible, cas source) = Nombre indexes corsmNlombre totale des indexes

= Sim (cas cible, cas sourdg]0..1],

= Nombre totale des indexes= 4,

= Nombre indexes commung0..4],

Le calcul du nombre d’'indexes communs se fait @garbcédure suivante :

Nous avons crée une matrice de dimension (m, n} dote nombre de lignes est égale au
nombre de modéles stocké dans la base de cag eiombre de colonnes qui correspondent aux
descripteurs choisis par I'enseignant (n=4).

La matrice utilisée dans ce calcul de la similadt@c l'indice de Jaccard est fondée sur la
présence/absence des indexes. lls n'utilisent gmsvdleurs numériques et les fréquences,
seulement I'absence ou la présence d’'indexes, @ug pouvons caractériser par un 0 (absence)
ou par un 1 (présence).

Les cases de la matrice sont remplies soit par Iindiexe est présent dans le modele (cas
source) sinon ils sont remplies par 0. Nous réitgette procédure pour tous les modeles. Nous
sommons chaque ligne de la matrice pour trouveoiebre d’indexes communs.

» Adaptation de scénario
Lors de I'adaptation, le systeme de raisonnemdrasa de cas (CBR) aide I'usager a modifier et
a réutiliser les solutions pour résoudre son probleourant. Peu de systémes de raisonnement a
base de cas font de I'adaptation completement aitique. Pour la plupart des systemes, une
intervention humaine est nécessaire pour généréelEment ou complétement une solution a
partir d’'exemples.
Dans notre approche, un scénario pédagogique peéssfigé , il est adaptable selon les besoins
de I'enseignant, en effet suite a la sélection dnario lors de la phase de recherche, notre
systeme aide l'usager a modifier et a réutilisesdénario source pour résoudre son probleme
courant,ceux par ajout des objectifs et pré-requis du seem@mme premiére étape et par la
suite, il pourra passer a l'ajout de ces propresaarces d'activités et les associer a des
environnements comme un envoie d’email par exemple.
L’adaptation suivant I'index ‘objectif d’apprentage’ peut étre opérée mais elle n’apporte rien
sans modification de partie du modéle ou le modélaplet. Des regles d’adaptation peuvent
étre utilisées pour les index : travail et outiladenmunication.
Exemple de régle : Si travail = collaboratif alajsuter outil de communication (forum, chat).
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» Mémorisation : Traditionnellement, on considére lI'étape de mématine comme
I'étape durant laquelle la base de cas est enrighiele cas cible révisé. Cette mémorisation
implique une mise a jour des index permettant d®ueer les cas et parfois un processus de
maintenance pour réorganiser la base de cas. M&ipé de mémorisation est également le
siege de l'apprentissage d’autres types de coraraiss. En effet, c’est durant cette étape que
'on peut concrétiser les efforts effectués durbest autres étapes pour apprendre d’autres
connaissances. Dans notre cas, le nouveau scéaaéime ajouté a la banque de scénarios. Les
indexes seront ceux annoncés par le concepteudéofa formulation de sa requéte et qui ont
constitué la partie probléme du cas source.

5 Implémentation

L’approche de scénarisation et d’adaptation aréémentée dans le systeme ElearnSpace qui
comprend trois parties destinées chacune a l'adssement d'une tache particuliére ; la
fonctionnalité qui parait conviviale est la créatide scénarios. De plus il permet aussi
d'effectuer des recherches au sein de la basdretlefmodéle le plus proche des besoins de
I'enseignant.

ElearnSpace s'exécute seulement en mode grapliigifeeeplusieurs interfaces qui facilitent la
tache pour les utilisateurs (auteurs/enseignants).

La nature de notre systeme nécessite une arehgectient qui génére des requétes et un
serveur pour traiter ces requétes et envoie ensleiseréponses. Notre choix a porté sur le
langage Java au vu de ses richesses en termblidéhBques API qui facilite le développent
des applications, parmi ces API et celle qui naws®rvit principalement, 'AP1 JDOM pour la
manipulation du langage XML et plus précisémeniresmanifest.

Les servilets représentent une technologie Javaadardgrammation remplacant CGI pour
manipuler les pages dynamiques sur le web. Il tstgiprogrammes exécutés sur un serveur
Web, notre choix a porté sur TOMCAT qui se trodtee la meilleure solution, qui sert de
couche intermédiaire entre une requéte du clienhetautre du service HTTP, comme des bases
de données ou des applications du serveur HTTP.

JSP est l'autre standard qui nous a permis de algvet des applications Web interactives, c'est-
a-dire dont le contenu est dynamique. Une pageJ@Ebaura un contenu pouvant étre différent
selon certains parametres (des informations staciérs une base de données, les préférences
de l'utilisateur,...). Une page utilisant les J&eaver Pages est exécutée au moment de la requéte
par un moteur de JSP, fonctionnant généralememt @aveerveur Web ou un serveur applicatif.
Le modeéle des JSP étant dérivé de celui des Seldeteffet les JSP sont un moyen d'écrire des
servlets), celle-ci est donc une classe d#@ravant de la classe HttpServlet.

Comme nous l'avons signalé, le systéme se compose gartie Recherche de scénarios dans la
base et une autre partie d’adaptation.

La recherche dans les modeles initiaux aveles critéres proposés et des choix sélectionnés, et
a travers ces choix un parcours donné dans lagmaait la sélection de modele jusqu'a aboutir a
un modéele le plus proche possible des objectifa@hode d’apprentissage et il s’orientera vers
un autre critére pour que la sélection soit la pitécise possible, cela se fait avec une JSP. En
illustrant tous les cas possibles, le choix desckibex et un traitement lancé apres la sélection
de choix désiré par I'appel d’'une JSP. Le procesiusecherche de modele se terminera par
I'offre d’'un modéle prét a télécharger la base aaedescription et la possibilité de 'adapter. Le
téléchargement du modéle est assuré par une &Rre J

Adaptation des modélestRecherche dans les modéles adapteés :

Apres l'adaptation de chaque modéle initial, le veau package et rajouté a la base, pour
construire une librairie de scénarios différeriemdeignant est amené a rechercher directement
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dans la base parmi plusieurs scénarios celui guolwient le plus, sans passer par I'adaptation

des modeles initiaux, pour permettre la réutilmatie ces scénario, et pour faciliter la recherche
pour I'enseignant en lui proposant une recherchié oritéres.

Cette recherche multi criteres et assurée par d&k: adapter.jsp et rech.jsp la premiere se
charge de récupérer les informations saisies pasd&ignant et les transmet a la deuxieme qui se
charge de le recherche dans la base de donnéeestdes requétes SQL.

Adaptation

Nous avons préconisé de donner la main a I'enseigierendre un scénario plus personnalisé a
ces besoins en ajoutant au manifeste, des élémeatseul 'enseignant peut décrire comme : les
objectifs et les pré-requis du scénario a l'at#ivilajout des ressources, a travers des
formulaires présentés pour ce processus. Les étéroarattributs rajoutés par I'enseignant sont
transmis directement sur le manifeste avec lailierde JAVA utilisée pour manipuler le XML

le JDOM. Cette librairie permet en fait de parcoatimporte quelle fichier XML et le modifier

a des endroits précis, en lui rajoutant, modifiant,supprimant des éléments des attributs a des
valeurs d’attributs. En se basant sur cette lilmat le formulaire présenté pour récupérer les
valeurs d'attributs a des éléments et apres analgsestructure générale du manifeste, la
modification est faite en rajoutant des tag XML slé&amanifeste a des endroits bien précis pour
étre bien conforme a la norme IMS-LD et leur intétption soit valide au moment de
I'exécution sur CopperCore. En utilisant des jspcHjues pour I'adaptation de chaque élément
de LD comme : activit¢environments,

Pour le scénario global, on a proposé de rajoageobjectifs et les prérequis avec leurs ressources
pour bien spécifier le but du cours.

Une jsp appelée " overview" qui se charge de rajoegs attributs au scénario est illustrée dans la
figure suivante :Pour les environnements une JSP nommeée "envir'haege de modifier
I'adresse email des réles existant dans le magite3t

Pour les activités, I'ajout de ressources pour ohaagtivité, peut étre laissé a I'auteur qui peut
I'ajouter via activ.jsp

JSP :activ

<html>

String tt1= "activity-structure" ;
String manifest = " getParameter("path”) *;

o if(nact.equalséquest.getParameter("listact")))

Mod save = new Mod();
save.Ajoudis( totaequest.getParameter("nomdis"));
String ool =request.getParameter("filelname");
String ooo =request.getParameter("rofi");
FilelnputStream fis = new FileInpubtream(o0);
File file = new FilefetParameter("path") + File.separatorChar + 000);
FileOutputStream fos = new FileOutp@tream(file);
byte[] buf = new byte[1024];
inti=0;
while((i=fis.read(buf))!=-1) {
fos.write(buf, 0, i);

fis.close();

On a choisi pour le développement de ce systemeirfgnement NetBeans 5.5.qui est a base
de I'environnement JSDK 1.5, il est muni de togsclemposants nécessaires pour la création des
applications orientées WEB notamment les servéata ¢t JSP ainsi que des composants pour la
gestion de telles applications, comme le serveyr (ftomcat 5.5.17.) permettant de gérer les
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requétes http. Un environnement comprenant deuxeses (un serveur web Apactet un
serveur de bases de données Mygs@®lous avons choisie pour la manipulation de kebaavec
MySOQL, il est muni d’administrateur SQL PhpMyAdmipi facilite la création de la base, la
table et les différentes identités et attributs.

Dans la figure qui suit un jeu d’interfaces du ptgpe du systéme réalisé (voir Figure 4).

elearnspace Courser ‘
iverything elhiming
elearnspace Courser
wlgarniog.

wvenyihing

Siistonac e e s b e s o champ s
-
- e e
ot

Figure 4 Les interfaces du prototype E-learning Spee
Conclusion

Dans cet article nous avons tenté de modélisensamble de scénarios pédagogiques suivant la
norme IMS LD pour l'auteur concepteur qui souhaijige son cours soit interopérable et
réutilisable, tout en lui épargnant la tache denadéation avec I'outii RELOAD LD qui reste
encore difficile a aborder par un enseignant ndorinaticiens , nous nous somme placés
également entre I'enseignant et le player Coppee @n lancant I'exécution du scénario
automatiqguement. De ce point de vue, notre démapokgente plusieurs points forts a savoir :
permettre l'interopérabilité des scénarios d’appissage, permettre la réutilisation des
scénarios, épargner la tache fastidieuse de seétian aux enseignants permettre I'adaptation
des scénarios aux besoins des enseignants et afds gdrapprenants et ceux en utilisant la
technique du raisonnement a base de cas. Le ciafRed’été scrupuleusement suivi, néanmoins
du travail reste a faire dans I'étape d’adaptaginrdéfinissant des régles pour amener le systeme
a faire des adaptations et ceux suivant un domaiétudier. La conclusion que nous pouvons
apporter déja est la rigidité de la spécificatianef a toute modification qu’on pourrait apporter
aux activités du modéle.
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