OBJET D’ APPRENTISSAGE

1. Introduction

Ce chapitre est consacre a I'état de l'art concernant le concept d’objet d’apprentissage. La
premiére partie est consacrée aux efforts de définition de ce concept et d’identification de ses
propriétés caractéristiques. Au niveau de la deuxiéme partie nous allons expliquer trois des
propriétés caractéristigues qualifitces de fondamentales, a savoir: l'accessibilité,
linteropérabilité et la réutilisabilité. Ensuite nous allons souligner I'importance de ces

propriétés au niveau de chaque phase du cycle de vie d'un objet d’apprentissage.
2. Définitions et propriétés

2.1. Définitions

Selon Polsani [Polsani, 2003] le terme « Learning Object » a été popularisé pour la premiere
fois par Wayne Hodgins en 1994. Toutefois, depuis cette date a nos jours on est loin d’avoir
un consensus concernant sa définition. En effet, il y en a presque autant de définitions que de

communautés de praticiens.

D'apres I'lEEE Learning Technology Standard Commitee [IEEE, 2002] un objet
d’apprentissage est toute entité numeérique ou non qui peut étre utilisée pour I'apprentissage,
I'éducation ou la formation. Cette définition est souvent critiquée pour son aspect trop général
et son manque de précision. Par exemple, dans [Bourda, 2001] cette définition est considérée
comme inutilisable en pratique et illustre toute la difficulté & définir clairement ce qu’est un

objet d’apprentissage.

Pour Wiley [Wiley, 2002] un objet d’apprentissage est toute ressource numérique qui peut
étre réutilisée pour supporter 'apprentissage. Dans cette définition Wiley souligne a la fois la

nature numérique de I'objet d’apprentissage et sa capacité d'étre réutilisé.

Le Wisconsin Online Resource Center [Wisconsin 2008] définit un objet d’apprentissage
comme étant des petites unités d’apprentissage néecessitant une durée de consultation comprise
entre deux et quinze minutes. Cette définition se distingue par une volonté de se baser sur un

aspect concret et mesurable qui est le temps.



L’Allier [L’Allier, 1997] (cité par [Polsani, 2003] définit un objet d’apprentissage comme la
plus petite expérience structurée et indépendantecgntient un objectif, une activité

d’apprentissage et une évaluation. Cette définitiait référence a des aspects liés a
'anatomie de I'objet d’apprentissage et fait réfege a des aspects qui relevent de la

pédagogie.

Polsani [Polsani, 2003] définit, quant a lui, unebkd’apprentissage comme une unité de
contenu pour l'apprentissage, a la fois indéperedabtautonome, qui est prédisposée a la
réutilisation dans de multiples contextes éducat@ette définition essaie de degager
clairement l'aspect objet et l'aspect apprentissage figurent dans le terme « objet
d’apprentissage ». Les termes «indépendance utora@mie » et « réutilisabilité » font
référence a l'aspect objet, alors que les termesntenu d’apprentissage » et « contextes

educatifs » font référence a I'aspect apprentissage

2.2. Propriétés

Malgré la multitude des définitions, il existe uertain consensus concernant les propriétés
caractéristiques d’'un objet d’apprentissage qut dardre fonctionnel [Polsani, 2003]. Pour
mettre en évidence ce consensus nous allons d’ati@dcertains travaux qui ont essaye
d’énumérer ces propriétés.

Robert [Robert et al., 2003] propose les propriétgactéristiques suivantes :

- Interopérabilité : caractere de ce qui permetlidgtion des ressources d’enseignement et

d’apprentissage développées par une organisatios @a environnement technologique

donné par d’autres organisations dans d’autres@mwements technologiques.

- Accessibilité : caractére de ce qui permet la rexttee I'identification et la livraison de
ressources d’enseignement et d’apprentissage de €hstribuée.

- Durabilité : caractere de ce qui permet aux resssud’enseignement et d’apprentissage
d’affronter les changements technologiques en msasm la réingénierie ou le re-

développement.

- Pertinence pédagogique : caractére de ce qui pediiééntifier les contextes

pédagogiques des ressources d’enseignement eteraispage.

- Collaboration : caractere de ce qui favorise I'éjg la coproduction et I'enrichissement

de ressources d’enseignement et d'apprentissage.



Reconnaissance de la propriété intellectuelleaatare de ce qui permet de documenter et

de reconnaitre la propriété intellectuelle et dpeeter les droits d’auteur.

Réutilisabilité et adaptabilité : caractere de oé mermet la réutilisation de ressources
d’enseignement et d’apprentissage a différentes flians différentes applications, dans

différents produits, dans différents contextesagtdifféerents modes d’acces.

Dans [Simard, 2002] on trouve les propriétés caratiques suivantes :

Accessibilité : permettre la recherche, I'identafion, I'acces et la livraison de contenus et

composantes de formation en ligne de facon digtgbu

Interopérabilité : permettre I'utilisation de contes et composantes développés par une
organisation sur une plate-forme donnée par d'autrganisations sur d’autres plates-

formes.

Réutilisabilité : permettre la réutilisation desntenus et composantes a différentes fins,
dans différentes applications, dans différents pitsd dans différents contextes et via

différents modes d’acces.

Durabilité : permettre aux contenus et composardedfronter les changements

technologiques sans la nécessité d’'une réingéroartun re-développement.

Adaptabilité : permettre la modulation sur meswge contenus et des composantes.

L'’ADL (Advanced Distributed Learning) [ADL, 2004a]propose les propriétés

caractéristiques suivantes pour les objets d’apissaye :

Accessibilité : la capacité de localiser et accélates composants éducatifs dans un

emplacement donné et de les délivrer a d’autresammments distants.

Adaptabilité : la capacité d’adapter la formationx abesoins des individus et des

organisations.

Pérennité : la capacité d’améliorer I'efficacitdaproductivité par la réduction du temps

et des codts relatifs a la production du conterucaiif.

Durabilité : la capacité de résister a I'évolutibes technologies et aux changements sans
un grand investissement pour refaire la conceptianconfiguration et le codage du

contenu.



- Interopérabilité : la capacité de prendre un corapbéducatif développé dans un endroit
avec des outils ou des plateformes et l'utilisarsdan autre endroit avec d’autres outils ou
plateformes.

- Réudtilisabilité : la flexibilité permettant d’'incoorer des composants éducatifs dans de

multiples applications et contextes.
Polsani [Polsani, 2003] quant a lui propose leppébés caractéristiques suivantes :

- Accessibilité : il faut marquer les objets d’appresage avec des métadonnées pour qu’ils

puissent étre stockés et références.

- Interopérabilité : I'objet d’apprentissage doiteéindépendant du média de diffusion et

des systemes qui vont servir a le manipuler.

- Rédtilisabilité : une fois créé, un objet d'apprssdige doit étre fonctionnel dans des

contextes éducatifs variés et différents.

2.3. Synthese

Sans essayer de proposer une nouvelle définitiola detion d'objet d’apprentissage, nous
considérons qu’un objet d’apprentissage est ueconnumeérique destiné a I'apprentissage

et la formation et décrit par des métadonnées ddesa

Concernant les propriétés qui doivent caractériseobjet d’apprentissage, la figure suivante
résume les différentes propositions abordées. Trmoiepriétés d'entre elles sont
omniprésentes, a savoir : l'accessibilite, la tésatbilité et I'interopérabilité. Ainsi nous

allons par la suite présenter les travaux qui ot faits pour permettre aux objets

d’apprentissage d’étre accessibles, réutilisalilegeropérables.
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Figure 1 : Propriétés caractéristiques d’'un objet d’appreatjes

3. Métadonnées éducatives

Pour permettre la recherche, I'indexation, I'idéodtion, le référencement et I'acces aux
objets d’apprentissage dans un contexte centralis@istribué il est impératif d’utiliser des
métadonnées éducatives. Le standard LOM 1484 . I1HEE [IEEE, 2002] fait autorité a

ce niveau.

Dans le cadre de ce standard on a souligné quer@enest de faciliter la recherche,
I’évaluation, I'acquisition et l'utilisation des (@is d’apprentissage par les apprenants, les
instructeurs ou les processus logiciels automat&asement dit, son rble est de rendre les

objets d’apprentissage accessibles.

3.1. Métadonnées LOM

Les métadonnées les plus utilisées actuellemerst ldashomaine de la formation en ligne sont
celles définies par le standard LOM 1484.12.1 #4eHE [IEEE, 2002]. Dans l'introduction
du standard il est spécifié que les métadonnéesdaminformations a propos d’'un objet,
gu’il soit physique ou numeérique. Leur intérét @galement expliqué comme suit : Comme le
nombre d’objets augmente exponentiellement et auige rbesoin pour ces objets augmente
également d’'une facon importante, le manque d’médion ou de métadonnées a propos de

ces objets instaure une contrainte critique et domehtale concernant notre capacité a les
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découvrir, les gérer et les utiliser. Ainsi, lerstard de I'lEEE résout ce probleme par la

définition d’une structure pour une descriptiorenopérable des objets d’apprentissage.

C'est également dans le cadre de ce standard quééflaition suivante d'un objet

d’apprentissage a été proposée : un objet d’agpsage est défini comme toute entité —

numerigue ou non numérique- qui peut étre utiligéar I'apprentissage, I'éducation ou la

formation.

Ce standard comporte neuf catégories dont voiddsggnations ainsi que leurs roles :

La catégoriegénéral (general) groupe les informations générales quarident I'objet

dans son ensemble.

La catégoriecycle de viglifecycle) groupe les caractéristiques liées astihire et I'état
courant de l'objet d’apprentissage ainsi que ceuxcelles qui ont affectés cet objet

d’apprentissage durant son évolution.

La catégorieméta-métadonnéegmeta-metadata) groupe des informations concernant

I'instance des métadonnées elle-méme.

La catégorietechnique (technical) groupe les exigences ainsi que leactérstiques

techniques de I'objet d’apprentissage.

La catégorie éducative (educational) contient les caractéristiques éduest et
pédagogiques de I'objet d’apprentissage.

La catégoriedroits (rights) groupe les droits de propriété intelletis et les conditions

d’utilisation de I'objet d’apprentissage.

La catégoriaelation (relation) groupe les traits qui définissent latien entre cet objet

et d’autres objets d’apprentissage.

La catégorieannotation (annotation) offre des commentaires sur l'utiisatéducative de
I'objet d’apprentissage ainsi que des informatisus quand et par qui les commentaires
ont été créés.

La catégorieclassification (classification) décrit I'objet d’apprentissager papport a un

systeme de classification.

Pour étre strictement conforme a LOM il faut quedtance LOM ne soit composée que

d’éléments de données LOM. Une instance LOM conéopaut contenir des éléments en

12



extension. En plus, une instance LOM qui ne coh@eicune valeur pour les éléments LOM

est une instance conforme d’apres le standard LEMEEE.
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Figure 2 : Organisation du schéma de métadonnées LOM [Paésaeti Jarraud, 2004]

3.2. Profils d’application LOM

Le schéma de métadonnées LOM de I'lEEE est soyugatcomme compliqué et difficile a
utiliser [Xiang et al., 2003]. Ceci a pousseé ceraicommunautés de praticiens a définir leurs
propres variantes appelées profils d’applicationM.(D’une facon générale « un profil
d’application est une sélection d’éléments d’'uneme d’'un standard ou d’'une spécification
formant ainsi un sous-ensemble adapté aux besesmgrdupes qui l'utilisent » [Robert et al.,
2003].

Les profils LOM se distinguent par le fait de remdertains €léments obligatoires, d’autres
optionnels ou encore de définir des contrainteslesivaleurs que peuvent prendre certains

eléments. Il est également possible d’ajouter d@ments supplémentaires. Toutefois il est

13



important de garder toujours un haut niveau d'ompérabilité avec le standard LOM et les

profils d’applications en relation [Duval et alQ@].

C’est dans ce cadre que plusieurs profils LOM dgt d&fini tels que : le profil CanCore
[CANCORE, 2003], le profil NORMETIC [CREPUQ et Nasags, 2003], I'UK LOM Core

[UK LOM Core, 2003], le profil CELTS (Chinese e-lraang Technology Standard) [CELTS,
2003], le profil dapplication LOM de I'ARIADNE [Ngar et Duval, 2003], le profil

Celebrate [Celebrate, 2003], le LOM-INSA [DOC’INS2004], le profil ManUeL [De La

Passadiere et Jarraud, 2004] et le LOM-FR [AFNGRG2.

[Duval et al., 2006] propose une démarche en diped pour mettre en place de tels profils
d’application. Au niveau de la premiere étape itfétudier et identifier ses besoins. La
compréhension de ses propres besoins est fonddepota pouvoir choisir au niveau de la
deuxieme étape les éléments a retenir du standaedfois que ses éléments sont identifiés,
la troisieme étape est consacrée a la modificaéeantuelle du nombre d’occurrences
autorisées de chaque élément. Au niveau de laigonrétape, il s’agit d’adopter certains
espaces de noms existants au niveau de certaimerd® Si nécessité, il faut définir son
propre espace de noms pour certains €léments aawunie la cinquieme étape. La sixieme
étape est prévue pour décider pour chaque élénigness obligatoire, conditionnel,
recommandé ou optionnel. Au niveau de I'étape skpst possible d’ajouter des restrictions
sur I'espace de valeurs permises au niveau du atéhndla huitietme étape concerne la
définition des relations et des dépendances epsecléments. L'étape neuf concerne la
possibilité de raffiner les types de données retedans le standard. La derniere étape
concerne la définition du schéma RDF ou XML perardtide décrire le profil d’application
LOM congu.

4. Interopérabilité

Plusieurs travaux ont été menés pour définir désiipations, des standards et des normes
afin de promouvoir I'interopérabilité au niveau ldeformation en ligne. Plusieurs aspects ont
été couverts par cet effort, tels que les métadesrié modele de I'apprenant et le format de
livraison des objets d'apprentissage. Nous alloost td’abord rappeler le rdle des
spécifications, des standards et des normes dafsration en ligne, puis nous allons
présenter un support d’interopérabilité des olgj&pprentissage : la spécification SCORM.
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4.1. Normes, standards et spécifications

Les normes, les standards et les spécificationgnjown rdle central pour garantir
l'interopérabilité dans la formation en ligne. Eaitf comme I'affirme Ely [Ely, 2005] le
besoin d’interopérabilité est un besoin connu stiffé. Ces retombées certes sont aussi
bénéfiques pour le consommateur que pour le preduatt ceci quelque soit le domaine
concerné. C6té consommateur, celui-ci ne risque @létre prisonnier d’'un vendeur ou d’'un
produit. Ainsi, le consommateur bénéficie d’'un pgrand choix de produits. C6té vendeur
l'interopérabilité permet une ouverture a la conence puisque ses produits sont normalisés.
Mieux encore, la taille du marché est par conségpi®eaucoup plus importante. En plus, le
fait de produire un produit qui fonctionne partsahs adaptations ou modifications permet de

diminuer les co(ts.

« Du point de vue du développeur de contenu pédagegles normes permettent de produire
le matériel pédagogique dans un seul format ublésgar plusieurs systémes ou outils de

formation en ligne.

Les normes facilitent aussi le travail du designeiconcepteur de matériel, en donnant acces
a de larges banques d'objets ou ressources pédagsgiutilisables, réduisant de ce fait le
besoin de développer un produit en fonction dei@lus systémes. Les normes incitent
également a créer des contenus modulaires pluedacimaintenir et a mettre a jour. » [Ely,
2005]

« L’émergence de normes d’interopérabilité pouiofanation en ligne se situe au croisement
des nouvelles possibilités éducatives qu'offrehitelfnet et les TIC et des pressions
financiéres que vivent les institutions éducativ€ette poussée pédagogigue et ces
contraintes économiques engendrent une volontédiidr I'acte pédagogique, d’améliorer

'accessibilité au « meilleur » du monde de I'édiara de gagner du temps, de réduire les
codts en partageant et réutilisant le matérielatigpe et offert en ligne grace a I'adoption de

normes d’interopérabilité. » [Chouinard, 2002]

Dans la suite nous allons mettre I'accent sur SCORMmMe étant I'un des formats les plus
utilisés pour I'échange d’objets d’apprentissage.

4.2. SCORM

SCORM (Sharable Content Object Reference Model) upst spécification définie par

linitiative ADL (Advanced Distributed Learning) aabinant des éléments produits par

15



'ARIADNE (Alliance of Remote Instructional Authorg and Distribution Networks for
Europe), 'lEEE (Institute of Electrical and Elemtiics Engineers), I'AICC (Aviation Industry
CBT Committee) et I'lMS (Instructional Managemernysg&m) [ADL, 2004a].

Cette spécification est décrite par quatre docusaémt premier [ADL, 2004a] donne une vue
d’ensemble sur la spécification et ces différemesmposantes. Il s’agit d’'une introduction
comportant des informations de haut niveau cone¢momme le précise le document lui-
méme. Le deuxiéme document [ADL, 2004b] couvre #spects liés a l'assemblage,
'étiquetage et le paquetage du contenu éducats kBspects liés a I'environnement
d’exécution, tels que la communication avec le &yt de gestion de contenu ou de la
formation et la gestion des erreurs, sont traitgssde troisieme document [ADL, 2004c]. Le
guatrieme document [ADL, 2004d] traite les aspéiéts au séguencement et a la navigation

dans le contenu éducatif.

Owverview Sequencing and Navigation

ing Information &
Behawior [from IMS)

Conternt

Agaregation Model

Run-Time Environment

Figure 3 : Les quatre documents de référence de &pécification SCORM

5. Rédutilisabilité

Un objet d’apprentissage doit étre également igalile. Cette réutilisabilité peut étre faite a
deux niveaux. En effet, un objet peut étre rédtilimns plusieurs contextes d’apprentissage
comme premier niveau de réutilisation. Le deuxiénweau de réutilisation qui nous intéresse

est celui qui permet de réutiliser des objets d'apfissage en les assemblant ensemble pour
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former un nouvel objet d’apprentissage. C’est cexaEme niveau de réutilisation qui nous

intéresse.

Pour avoir cette propriété de réutilisabilité I'ebpoit étre déja accessible et interopérable.
Les aspects relatifs a I'accessibilité et I'inte¥mbilité étant déja introduits, nous allons nous

intéresser a deux autres aspects propres a lasahitité : la granularité et 'assemblage.

5.1. Granularité

La granularité d’apres Robert [Robert et al. 2088} un niveau de découpage, restant
cohérent et compatible, d'un contenu pédagogiquénersérie d'items €lémentaires, appelés
grains, que l'on peut re-combiner dans le déroubtme parcours pour répondre aux besoins
individuels de formation. En fait, le niveau de rgrkarité d’un objet d’apprentissage fait le
plus souvent référence a sa taille. Plusieurs travant fait le lien entre la capacité de
réutilisation d’'un objet et son niveau de grantdarDavid A. Wiley [Wiley, 2002] affirme
gue cette capacité de réutilisation est forcémewtrsement proportionnelle a la taille de
'objet. En d’autres termes plus I'objet est d’ugranularité fine plus il a le potentiel d’'étre
réutilisé pour créer de nouveaux objets d’appreatie par assemblage. Toutefois, une
guestion se pose concernant la granularité laggpsopriée d’'un objet d’apprentissage afin

de rendre la propriété de réutilisabilité effective

Le standard LOM de I'lEEE [IEEE, 2002] considereatya niveaux de granularité au niveau
de la catégorie « General » I'élément « Aggregatiemel ». Comme l'indique le standard
cette information concerne la granularité fonctielien de I'objet d’apprentissage et peut
prendre une valeur de un a quatre. Le niveau uteasteau d’agrégation le plus petit et il
correspond a des objets élémentaires tels qu’'uaganou un texte. Le niveau deux consiste
en des objets formés d'objets de niveau un. Cestak des lecons composés de textes et
d'images. Le niveau trois correspond aux cours as@p de lecons. Le niveau quatre
correspond au niveau de granularité le plus éleiest le cas par exemple d’un ensemble de
cours qui permettent d’avoir une certaine certifcma Les objets de niveau quatre peuvent

étre composés d’objet de niveau de granularité gbguatre.

Dans le cas de SCORM [ADL, 2004a] trois niveauwgdenularité ont été défini. Les objets
de la plus fine granularité sont appelés « asseans cette catégorie on peut classer par
exemple les pages Web, les images et les textehjets faisant partie du deuxieme niveau
de granularité sont appelés « SCOs » (Sharablee@o@tbjects). Un objet de type « SCO »

est formé d’'une collection d’'« assets » et il pétie traité par un systeme de gestion de
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'apprentissage (Learning Management System). S&€® » doit avoir en plus la capacité de
permettre le suivi des interactions entre les apprts et le contenu. Finalement, le plus haut
niveau de granularité concerne le « content agtioega. |l s’agit de grouper des objets de
type «asset» et « SCO » suivant une certainectgtaiion conformément au Modéle
d’agrégation de contenu (Content Aggregation MopRDL, 2004b]. Ce niveau correspond a

un contenu éducatif qui consiste par exemple echapitre, un cours ou un module.

LOM SCORM
Curriculum
(4] v
£
Y .
0 Course Content Aggregation
S
o
N}
e v y
<
g Lesson SCO
©
O
\ 4 A
Media Asset
v

Figure 4 : Niveaux de granularité selon LOM et SCOR

5.2. Assemblage

Différents termes sont utilisés pour décrire I'aitf qui consiste a combiner des objets
d’apprentissage d’'une certaine facon pour produir@ouvel objet. Parmi les termes utilisés
il y en a «assemblage » et « composition ». Wiléfinit 'assemblage ou la composition
comme étant le fait de prendre des objets d’apissage et de les combiner ensemble d’'une
certaine facon qui permet de leur donner un seums pbint de vue éducatif [Wiley, 2002].

L’assemblage des objets d’apprentissage doit suivrecertain nombre de regles et de
principes dictés par les régles d’interopérabifité. les spécifications, les standards et les
normes) et par les regles pédagogiques (i.e. lésrids et les approches pédagogiques).
Comme le précise Wiley [Wiley, 2002] c’est la métape des molécules de chimie qui
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illustre le plus fidelement le principe de réutli®n des objets d’apprentissage pour en

former des nouveaux.

Au niveau des spécifications I'IMS a proposé, erutres, I' « IMS Simple Sequencing »
[IMS, 2003a] qui a été adopté au niveau de SCORBtteCspécification offre les moyens
nécessaires pour séquencer et organiser les astd/apprentissage de diverses facons. Cette
organisation prend la forme d’'une arborescenceatdBique. Cette spécification offre au
concepteur ou développeur d'un contenu éducatif neg/ens pour déclarer l'ordre de
présentation des éléments de contenu a l'apprestatés conditions selon lesquelles un

elément est sélectionné, délivré ou ignoré dumptésentation du contenu a I'apprenant.
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Figure 5 : Modéle d’agrégation de contenu [ADL, 2004b]
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6. Cycle de vie d'objets d’apprentissage

6.1. Modéles de cycle de vie

L'objectif d'un modeéle de cycle de vie est de prdseles différentes étapes par lesquelles un
objet d’apprentissage passe durant son existetegie®rs modeles ont été proposés dans la
littérature tels que le modéle de Rensing [Rengh@l., 2005] et le modele de Strijker
[Strijker, 2004]. Ces modeles peuvent étre utiligés plusieurs facons. Par exemple, ils
peuvent étre utilisés pour analyser les proprigtégeuvent avoir une influence sur le succes
ou non d'un objet dapprentissage. Egalement, ésmettent d’identifier les acteurs
intervenant sur un objet d’apprentissage le longale existence. En plus, ils présentent un
moyen permettant d’énumeérer les outils nécessapesr la gestion des objets

d’apprentissage.

6.2. Modeéle de Rensing

Dans [Rensing et al., 2005] les auteurs de ce reogdposent un cycle de vie en quatre
étapes :
- Conception (authoring) : il s’agit d’utiliser désgiciels auteurs afin de mettre en place un

nouvel objet d’apprentissage.

- Re-conception (re-authoring) : il s’agit de mmire un objet d’apprentissage existant et de
le modifier. La modification peut étre une misesa¥, une amélioration, une rectification ou

une adaptation a un nouveau contexte pédagogique.

- Publication (provision) : il s’agit de publierobjet d’apprentissage, le plus souvent en le
déposant dans une banque d'objets d’apprentispage,le partager et le rendre accessible
pour toute sorte d’utilisation.

- Apprentissage (learning) : il s’agit d’exploitdiobjet d’apprentissage a des fins
d’apprentissage le plus souvent via une plate fati@eprentissage en ligne.
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Figure 6 : Modéle de cycle de vie d’'un objet d’apprentissgggnsing et al., 2005]

6.3. Modéle de Strijker

Dans [Strijker, 2004] nous avons un modeéle deecyge vie d’'un objet d’apprentissage défini

en six étapes :

- Création (Obtaining) : il s’agit de concevoir debjets d’apprentissage en utilisant les

moyens techniques et humains nécessaires.

- Annotation (Labelling) : il s’'agit de renseigntgs métadonnées éducatives des objets

d’apprentissage congus.

- Publication (Offering) : il s’agit de rendre lebjets d’apprentissage disponibles en les

publiant dans des banques d’objets d’apprentissage.

- Utilisation (Using) : il s’agit d'utiliser les gets d’apprentissage soit pour I'apprentissage
soit pour créer d’autres objets par assemblageobjets peuvent subir des modifications afin

de les adapter au nouveau contexte.

- Rétention (Retaining) : il s’agit d’étudier si objet doit étre conserve, révisé ou retiré de la

banque d’objets d’apprentissage.

6.4. Synthese

Le cycle de vie d'un objet d’apprentissage compoéeessairement trois phases : Une phase

de création, une phase de publication et une pittageloitation. Chaque méthode de cycle
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de vie reprend ces difféerentes phases en détadlamton certains aspects suivant I'objectif
visé. Par exemple, dans [Catteau et al. 2006]dctifj était d’étudier I'impact du cycle de vie

sur les métadonnées éducatives.
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IObject for Reuse gois y

Design
Staff

Design Phase

Repository

Publication Phase

Learning ]
Management | — %
2. Retrieve of Learning > Sy stem o Learners

Object for Learning

Use phase

Figure 7 : Cycle de vie d’'un objet d’apprentissage [Farhatlt2007b]

Il faut noter que chaque objet d’apprentissage iacgses caractéristiques au moment de sa
conception. En effet, il s'agit d'un moment crualuencant directement sur son efficacité
lors de la phase d'exploitation. Par exemple, shament de la conception lI'aspect annotation
a éeté négligé, apres l'objet sera difficilementessible lorsqu’un utilisateur en aura besoin.
Dans ce cas ce sont les aspects utilisation atisation qui seront affectés. C'est la raison
pour laquelle il faut apporter le plus d'attentian la phase de conception d’objets

d’apprentissage.

Ainsi, il est nécessaire d'anticiper au niveau ale@hase de conception pour répondre aux
exigences liées aux phases publication et explmitaC’est & travers I'étude de ces trois
phases du cycle de vie d'un objet d’apprentissagé sera possible d’identifier les

principales classes de propriétés auxquels il duabuer le plus d’attention lors de la phase

de conception.

6.4.1. Phase d'utilisation

L'utilisation d’'un objet d’apprentissage se faid win LMS (Learning Management System).
Celui-ci permet son déploiement au profit de I'appint. Le succes du déploiement est
conditionné par le degré de conformité aux spedtifins, aux normes et aux standards
supportés par le LMS. Ce déploiement est tout megasus faisant intervenir de nombreux
parameétres et il est généralement centré sur ksyamt. En effet, celui-ci commence par
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lancer le processus en exprimant son besoin d@éésuun contenu permettant d'accomplir
un objectif pédagogique particulier. Ainsi, le LMé& se basant sur des informations
complémentaires, généralement issues du profil '@gprenant, reformule la requéte et
I'envoie a un ou a plusieurs entrepbts. A la réoepti’'une requéte I'entrepét fournit un
résultat contenant les identifiants des objetsmaptissage qui lui sont conformes. Le succes
de cette opération est fortement lié a la richetse métadonnées éducatives des objets
d’apprentissage. Finalement, I'objet d’apprentissagtenu est récupéré et soumis a un
processus de personnalisation de contenu et deefd@selon I'approche retenu) afin de
répondre aux indications mentionnées dans le paefilapprenant. Ceci suppose que |'objet
est congu de fagon qu'il soit personnalisable ted g’'est le cas dans I'approche SIMBAD
[Duitama, 2005] via I'utilisation de la notion d’épateurs.

Il est clair que I'accessibilité, I'interopérabditet la réutilisabilité influencent directement le
succes ou I'échec de cette phase du cycle de vimljet d’apprentissage. L’auteur d’'un

objet d’apprentissage doit donc soigner ces tmapnptés lors de la phase de conception.

6.4.2. Phase de publication

La publication des objets d’apprentissage se faitnaveau des entrepbts appelés aussi
banques d’objets d’apprentissage. Ceux-ci fournisdes services de stockage, d'indexation,
de recherche et de livraison des objets d’appadis. La livraison peut étre faite en réponse
a une demande d'un apprenant lors d'une sessipprefsissage en ligne. Mais, également
cela peut étre fait en réponse a une demande diteuraafin qu'il soit réutilisé dans la

conception d’'un nouvel objet d’apprentissage. Lg&rations d'indexation, de recherche et de
localisation des objets d’apprentissage dans ure@dit se basent sur les informations

contenues dans les métadonnées.

L’auteur doit donc soigner le renseignement desadwétnées autour desquelles se basent les

fonctionnalités de tout entrep6t d'objets d’appisssge.

6.4.3. Phase de conception

La phase de conception est généralement faite gbm fimcrémentale et itérative. A chaque
itération le concepteur doit vérifier un certaimrtre de propriétés, en particulier les aspects
pédagogiques. En effet, un objet d’apprentissag@wmnt tout un didacticiel qui doit avoir
une certaine qualité pédagogique afin d'accomplirectement son réle. Mais, dans certains

contextes la neutralité pédagogique peut étre sequour faciliter la réutilisation par d’autres
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auteurs dans d’autres contextes. Un autre élémenbréidérer est l'adhésion a une
spécification ou un standard de livraison afin Ilgyuisse étre traité par d’autres
environnements auteur. Les métadonnées jouent négateici un rdle important pour

favoriser la découverte et la réutilisation de jattpar d’autres auteurs.

7. Défis de la composition de nouveaux objets d'apntissage par

réutilisation

7.1. Défis de la composition par réutilisation

Malgré le fait que I'on dispose aujourd’hui d’'unmbre important d’objets d’apprentissage
disponibles dans des banques telles que : ARIADNEducanext RPL® ou autres, et bien
gue lI'on dispose également de plusieurs modélesod®osition par réutilisation d'objets
d’apprentissage tels que IMS CP [IMS, 2004], SCOJRIAL 2004b] et SIMBAD [Duitama,
2005], les auteurs des objets d’apprentissage rpastadopté a grand échelle ce mode de

création d'objets d’apprentissage.

En fait, pour pouvoir créer des objets composés rgatilisation il faut étre capable de
surmonter un certain nombre de défis. Le premidr et |larecherche efficaced’objets
d’apprentissage a reutiliser conformément aux Inss@ux exigences et aux préférences de
lauteur. En effet, l'auteur risque a ce niveaut st faire face au probléeme de bruit qui se
manifeste par un nombre trés élevé de réponsesearséate, soit au probleme de silence qui
se manifeste par un nombre trés faible de réposess le premier cas, la tdche de trouver
les objets les plus pertinents parmi les résuttatgie d’étre fastidieuse et consommatrice de

temps, alors que dans le deuxieme cas le choineid@tre tres restreint pour l'auteur.

Le deuxieme défi a surmonter esfflixibilité du modéle de compositiorCelui-ci doit étre

en mesure de supporter les choix des auteurs medetle composition. En effet, les auteurs
peuvent avoir des convictions tres différentes emmés d’approches pédagogiques. Le
modele de composition doit ainsi supporter cettedité et cette richesse pour qu’il soit

adopté par les auteurs.

! http://www.ariadne-eu.org/
2 http://www.educanext.org
3 http://cours.uvt.rnu.tn/rpl/
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Le troisieme défi porte sur la vérification declahérence de la compositioha vérification

doit couvrir les aspects relatifs a la conformité raodele de composition mais surtout la
cohérence sémantique de 'objet composé. Dés guzbjets réutilisés dans la composition ne
sont pas forcément ceux de l'auteur, des incohésesémantiques peuvent apparaitre soit
suite & un mauvais choix d’'un ou de plusieurs shypermi ceux réutilisés, soit a cause de la

facon avec laquelle la composition du nouvel obgttfaite.

Le quatrieme défi est celui de leompréhensionpar l'auteur des propriétés et des
caractéristiques du nouvel objet composé. En ffailfeur entame la phase de composition
avec l'intension de créer un nouvel objet d’appssaige ayant certaines caractéristiques.
Toutefois, le fait qu’il est en train de réutilisges objets qui ne sont pas forcément les siens,
qui peuvent étre nombreux et composés de maniéwgfisjpe peut entrainer deux difficultés.
La premiere est de vérifier que I'objet tel quiié concu est conforme aux intentions et aux
objectifs fixés. Alors que la deuxieme est de verigi 'objet comporte des propriétés et des
caractéristiques particulieres qui ne sont pas peefies voulu intentionnellement. Surmonter
ce défi permettra aux auteurs soit de valider d@iméliorer leurs objets d’apprentissage

composeés par reutilisation.

Le cinquieme défi consiste a vérifier automatiquetmt& conformité a un patron de
conception. En fait, un patron de conception eshodéle qui doit étre respecté par les objets
d’apprentissage composés. Ces patrons de concepdiovent par exemple permettre de
suivre une approche pédagogique donnée ou d’horéggries objets d’apprentissage dans
un contexte d’'usage particulier. Pouvoir vérifietamatiquement la conformité d’'un objet
composé a un patron de conception est un défi peikgvérification manuelle est une tache

fastidieuse et consommatrice du temps.

Le sixieme défi est de favoriser la compositionbjets d’apprentissagedutilisablesa leur

tour. En fait, lors de la composition d'un nouvélijei composé la propriété de réutilisation
peut se trouver négligée puisque les considérap@dagogiques et didactiques sont le plus
souvent celles qui sont mises en avant. Cepentiame, des propriétés fondamentales d’'un

objet d’apprentissage, qu’il soit composé ou nghsa capacité a étre réutilisé.
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7.2. Etat de I'art de la composition par réutilisaton et problématiques ouvertes

Actuellement, certains outils auteur supportentcdanposition par réutilisation tels que :
RELOAD* et EXP. La plupart d’entre eux supportent les modélesataposition IMS CP
[IMS, 2004] et SCORM [ADL, 2004b]. On peut constatuite a I'étude de ces outils, qu’ils
sont loin de répondre aux défis énoncés de la ceitigo par réutilisation. En effet, ils
n’intéegrent pas des outils de recherche d'objetséatiliser efficaces, le modele de
composition supporté n’est pas assez flexible dlauproposition de spécifications
complémentaires tels que I'IMS Simple SequencihdJ] 2003a] et I'IMS Learning Design
[IMS, 2003c]. En plus, ils ne permettent pas niveeifier la cohérence sémantique ni de
permettre a l'auteur de comprendre le résultat aledmposition d’'une fagon explicite.
Finalement, ils n’integrent ni des fonctionnalifgsrmettant de vérifier la conformité a un
patron de conception ni des moyens pour favorsgrbduction d’objets d’apprentissage a

leur tour réutilisables.

Au niveau des travaux de recherche certains défigté étudiés. En patrticulier, la recherche
d’objets d’apprentissage pertinents a été traigdedes travaux tels que [Ochoa and Duval,
2007]. Egalement, plusieurs modeles de compositiexibles ont été proposés tels que
[Duitama, 2005]. La conformité a un patron de cosiffian donné a fait également I'objet de
plusieurs travaux tels que [Derntl et Motschnigtpjt 2003] et [Trigano et Giacomini-
Pacurar, 2004]. Toutefois, ces travaux ne donneet guelques éléments de réponses. De
plus, les défis relatifs a la cohérence de la caitipo (en particulier d’'un point de vue
sémantique) et laide a la compréhension de l'olgemposé n'ont pas été a notre

connaissance traités pas des travaux de recheraiefdcon directe et satisfaisante.

8. Conclusion

Tout au long de ce chapitre nous avons passé e f&tat de I'art concernant le concept
d'objet d’apprentissage. Nous avons en particulies I'accent sur les divers essais de
définition ainsi que sur I'étude des propriétésactristiques. Trois propriétés sont
unanimement acceptées comme propriétés caragaastid’'un objet d’apprentissage, a
savoir I'accessibilité, I'interopérabilité et lautdisabilité. Nous avons souligné I'importance
de ces propriétés au niveau de chaque phase de dgclie d’'un objet d’apprentissage.

* http://www.reload.ac.uk/
® http://exelearning.org/
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Ensuite, nous avons détaillé les difféerents défielaver afin de rendre la composition par
réutilisation d’objets d’apprentissage effective edficace. Nous avons, également réalisé

I’état de I'art vis-a-vis de ces défis.

Dans le chapitre suivant nous allons étudier lecgssus de composition et de
personnalisation des documents numériques de fagmerale. Puis, nous allons nous
focaliser sur Il'approche SIMBAD en tant qu'exempbfapproche qui Ss'intéresse
particulierement aux objets d’apprentissage. Fmalg nous allons énoncer les
problématiques auxquelles nous nous intéressors akte thése par rapport aux approches

de composition par réutilisation d’objets d’appresetge.
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