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RƒSUMƒ : Le Groupe des Ecoles des Mines (GEM) a expŽrimentŽ et mis en place une chaine Žditoriale pour la pro-
duction de ressources pŽdagogiques. Apr•s une phase exploratoire et des retours sur les premiers usages avec les outils 
existants, les Žquipes TICE des Žcoles ont con•u divers mod•les documentaires pour rŽpondre aux attentes des ensei-
gnants et permettre la rŽalisation de supports pour des usages pŽdagogiques ciblŽs. Ces derniers ont ainsi aujourdÕhui ˆ 
leur disposition des outils innovants autorisant la crŽation de ressources complexes (supports pour smartphones ou ou-
tils autorisant des parcours non-linŽaires). 
Mots clŽs : Cha”ne Žditoriale, mod•le documentaire, retour dÕexpŽrience, multimŽdia, Žtude de cas, apprentissage mobi-
le, jeu serieux, TICE. 

ABSTRACT: The Ç Groupe des Ecoles des Mines È (GEM) has experimented and established a publishing chain for 
the production of educational resources. After an exploratory phase and feedbacks with the first uses of existing tools, 
the ICTE GEM teams have developed various document models to meet the expectations of teachers and to allow the 
achievement of media for targeted educational practices. Now, teachers have access to innovative tools enabling the 
creation of complex resources (supports for smartphones or tools allowing non-linear path). 
Keywords: Publishing chains, document model, experience feedback, multimedia, case studies, mobile Learning, seri-
ous game, ICTE.

1 INTRODUCTION  

Les Žvolutions techniques apportŽes au cours de 
ces 15 derni•res annŽes par les Nouvelles Technologies 
Educatives (NTE) - aussi appelŽes Technologies de 
l'Information et de la Communication pour l'Enseigne-
ment (TICE) - offrent aux enseignants de nombreuses 
possibilitŽs pŽdagogiques. Encore faut-il que ces der-
niers disposent du temps et de compŽtences afin de 
pouvoir exploiter ces nouvelles possibilitŽs.   

Conscient des avancŽes en mati•re d'enseigne-
ment que cela reprŽsente (prŽsentiel enrichi, pŽdagogie 
collaborative ou en mode compŽtence, enseigne-
ment/tutorat ˆ distance, approche par problŽmatique ou 
par projet, etc.), le Groupe des Ecoles des Mines 
(GEM), qui regroupe sept Žtablissements rŽpartis sur 
l'ensemble du territoire fran•ais, a initiŽ en 2003 un 
projet fŽdŽrateur intitulŽ la Grande Ecole Virtuelle 
(GEV). Afin de favoriser les innovations pŽdagogiques 
au sein des enseignements de ses partenaires, le GEM a 
mis en place une politique TICE communautaire im-
portante, centrŽe sur des dŽveloppements et moyens 
techniques collectifs.  

Comme l'explique StŽphane Crozat : Ç L'Žvolu-
tion actuelle de la place du support numŽrique dans 
notre sociŽtŽ ne permet plus d'ignorer la problŽmatique 
de massification [É], dans le domaine de la formation 
comme dans les autres domaines liŽs ˆ l'information. 
Une approche industrielle de conception de logiciels 
Žducatifs se propose de mettre en Ïuvre des mŽthodes 
permettant d'appliquer les principes ŽlaborŽs en EAO ˆ 

en EAO ˆ une Žchelle massive de production et de 
consultation, c'est ˆ dire pour un volume important de 
contenus et d'utilisateurs. È [1]. Pour faire face ˆ ces 
demandes accrues de dŽveloppements et d'innovations 
techniques, tant par les Žtudiants que par les ensei-
gnants, l'approche rationnelle d'une cha”ne Žditoriale 
pour gŽrer des ressources pŽdagogiques est apparue 
comme pertinente aux membres du groupe 
CRE@TIVE pour de multiples raisons : 
¥ facilitŽ pour travailler ensemble : portabilitŽ des 

fichiers sources, 
¥ pŽrennitŽ des contenus gr‰ce ˆ la diffŽrenciation 

fond/forme, 
¥ gain de temps : rŽutilisation, rŽ-ingŽnierie de con-

tenus sans saisie multiple des contenus, 
¥ prŽ-requis techniques faibles : permettant aux en-

seignants de s'approprier leurs dŽveloppements. 
Cette prŽsentation am•ne un retour d'expŽrience 

sur l'usage de la cha”ne Žditoriale dans le contexte d'un 
groupement d'Žtablissements avec des cellules TICE de 
diffŽrentes typologies. Apr•s avoir dŽcrit les diffŽrents 
usages mis en Ïuvre, nous nous intŽresserons aux pra-
tiques pŽdagogiques qui en dŽcoulent et comment les 
demandes ont permis d'innover, d'un point de vue tech-
nique et pŽdagogique, ˆ partir d'outils initialement prŽ-
vus pour industrialiser la production de ressources. 
Nous discuterons ensuite de l'investissement nŽcessaire 
pour atteindre ces rŽsultats, des contraintes fortes qui 
en dŽcoulent avant de conclure sur les perspectives et 
sur nos projets ˆ venir.  



2 USAGES 

FormŽes pour la premi•re fois en 2004, les cel-
lules TICE du GEM ont depuis produit de nombreux 
supports de formation suivant plusieurs modalitŽs. 
Nous nous intŽresserons aux diffŽrents types d'usages 
selon les contextes de production et les objectifs pŽda-
gogiques recherchŽs. En effet, les cellules TICE dispo-
sent d'un ou de plusieurs types de compŽtences TICE : 
¥ conception et production multimŽdia, 
¥ dŽveloppement et innovation technique, 
¥ ingŽnierie pŽdagogique. 
La prŽsence de l'une ou l'autre de ces compŽtences au 
sein d'une m•me cellule TICE induit inŽluctablement 
des mŽthodes de travail diffŽrentes. 

Le GEM a privilŽgiŽ la crŽation de cellules TI-
CE dans chaque Žtablissement plut™t qu'une structure 
centralisŽe comme il en existe dans certains PRES, ce 
qui a abouti ˆ l'Žmergence de compŽtences de sites 
spŽcifiques et de savoir-faire particuliers en fonction 
des contextes des Žcoles et des demandes des ensei-
gnants. Ce choix nŽcessairement cožteux tŽmoigne de 
la volontŽ de privilŽgier l'accompagnement des ensei-
gnants - nŽcessitant une prŽsence physique sur chaque 
site - plut™t que la production technique - pouvant la 
plupart du temps •tre centralisŽe. Les usages prŽsentŽs  
ici illustrent ces diffŽrentes approches autour d'un m•-
me outil. 

2.1 Premiers usages 

Suite ˆ la premi•re formation au mod•le ACAD, 
dŽdiŽe ˆ la production de contenus dits acadŽmiques,  
les premiers usages ont ŽtŽ orientŽs soit vers la concep-
tion de nouveaux modules de cours o• l'enseignant est 
accompagnŽ par un ingŽnieur pŽdagogique, soit vers la 
valorisation de l'existant, c'est-ˆ -dire la mise en forme 
de polycopiŽs dŽjˆ bien scŽnarisŽs et Ç stabilisŽs È. 
Dans le second cas, cela nous a permis d'ouvrir ces 
polycopiŽs comprenant principalement du texte, des 
images et des Žquations, vers de nouveaux mŽdias plus 
dynamiques tels que les animations et les vidŽos. Mais 
le fait que l'auteur perde la main sur son contenu Ð ou 
tout au moins qu'il le ressente ainsi en comparaison 
d'outils auteurs tels que ceux des suites bureautiques 
classiques- nous a montrŽ qu'il n'Žtait pas opportun de 
viser ˆ gŽrer tous les contenus dans la cha”ne Žditoriale. 
Cela Žtait plus pertinent quand l'auteur souhaitait bŽnŽ-
ficier de la publication multi-supports, de l'enrichisse-
ment de son contenu avec des documents multi-mŽdias 
ou de rŽcupŽrer d'anciens contenus dont la pŽrennitŽ 
technique n'Žtait pas assurŽe en l'Žtat. 

Ces premi•res productions Žtaient globalement 
rapides, mis ˆ part quelques probl•mes techniques dues 
ˆ la jeunesse de la cha”ne Žditoriale Scenari, ou ˆ notre 
manque d'expŽrience en ce domaine. D'autres Žcueils 
sont venus de la trop grande rigiditŽ des mod•les pro-
posŽs par cet outil, qui menait au rejet pur et simple du 
concept de cha”ne Žditoriale tant par les enseignants 

que par certaines Žquipes. L'incomprŽhension Žtait sans 
doute basŽe sur des idŽes trop en avance sur leur temps. 
Suite ˆ ces premi•res expŽriences, les Žquipes plus 
ŽtoffŽes ont pour la plupart dŽveloppŽ leurs contenus 
avec des outils Ç maison È. L'objectif global Žtait tou-
jours le m•me c'est-ˆ -dire une diffŽrenciation 
fond/forme pour faciliter la maintenance et la mise ˆ 
jour des contenus produits, les technologies et publics 
cibles Žtant parfois tr•s diffŽrents. On peut ainsi citer 
l'exemple de Mandragore dŽveloppŽ ˆ l'ƒcole des Mi-
nes de Douai. Cet embryon de cha”ne Žditoriale avait 
pour principe de permettre aux enseignants de modifier 
leurs supports sans avoir ˆ faire appel aux Žquipes TI-
CE. Des problŽmatiques autour du multilinguisme et de 
l'Žcriture d'Žquations mathŽmatiques se sont greffŽes 
sur ce projet, qui a alors menŽ ˆ l'Žmergence d'un outil 
m•lant fichier XML et technologies Adobe Flash. Une 
syntaxe particuli•re a vu le jour (basŽe sur le LaTeX 
pour les Žquations) et de nombreuses fonctionnalitŽs 
ont ŽtŽ ajoutŽes ˆ l'outil initial (des QCM, des ques-
tions/rŽponses, des outils d'animations simples par 
exemple). Plusieurs supports de cours ont ainsi ŽtŽ rŽ-
alisŽs avec Mandragore. Mais les cožts de maintenance 
et les soucis de pŽrennitŽ technologique de l'outil ont 
progressivement menŽ ˆ son abandon, au profit des 
nouvelles versions de Scenari et des diffŽrents mod•les 
associŽs. 

 
Figure 1 : Exemple Mandragore, Implantation vir-

tuelle de robots, UNIT, F. Klopcic 



2.2 Retour d'expŽrience sur la production et la 
mutualisation de supports 

Le fait de produire avec un outil commun et de 
fonctionner avec des appels ˆ projet commun nous in-
citant ˆ travailler ensemble, de nouveaux modules in-
ter-Žcoles ont vu le jour. L'avantage de travailler avec 
une cha”ne Žditoriale est de pouvoir rŽutiliser, voire 
personnaliser ces modules. La rŽutilisation des modules 
est un objectif commun pour les cellules TICE, les 
UniversitŽs NumŽrique ThŽmatiques (UNT) et autres 
organismes financeurs. Si cette rŽutilisation inter-
Žtablissements tombe sous le sens pour des raisons de 
rationalisation des cožts notamment, elle est concr•te-
ment rarement effective : un enseignant doit se recon-
na”tre dans le contenu qu'il souhaite utiliser, et la dispa-
ritŽ des approches pŽdagogiques fait qu'il est difficile 
de rŽemployer un contenu tel quel - quelqu'en soit sa 
qualitŽ intrins•que - Techniquement, la rŽutilisation 
sera grandement facilitŽe gr‰ce ˆ des outils de type 
cha”nes Žditoriales, sous rŽserve de disposer des com-
pŽtences nŽcessaires pour la rŽingŽnierie nŽcessaire 
(aussi faible quÕelle soit). PŽdagogiquement, c'est l'im-
plication de l'enseignant dans la phase de conception 
des contenus multi-auteurs qui en facilite la rŽutilisa-
tion. Il est plus facile de se rŽapproprier un contenu 
pour lequel on a participŽ m•me tr•s partiellement ˆ la 
conception. 

Au delˆ, de la rŽutilisation inter-Žtablissements, 
souvent mis en avant au niveau des politiques TICE, 
mais si difficile ˆ concrŽtiser, il existe une autre forme 
de rŽutilisation, plus discr•te mais tellement plus effi-
cace : il s'agit du rŽemploi par l'auteur, de son propre 
contenu, dans des contextes pŽdagogiques diversifiŽs. 
Lˆ, aucun frein c™tŽ auteur n'existe, puisque ce rŽem-
ploi va de soit. Mais les technologies employŽes et la 
conception en deux temps  dŽcoulant du principe de 
sŽparation fond/forme (Žcriture du contenu, puis gŽnŽ-
ration de la publication) facilitent grandement la 
conception de versions multiples de modules de forma-
tion, selon le public ciblŽ, le contexte de la formation, 
etc. Le contenu m•re gŽrŽ au sein de la cha”ne Žditoria-
le devient alors une sorte de base de savoirs de l'ensei-
gnant-auteur, qu'il scŽnarise au grŽ de ses besoins, pour 
ses diffŽrentes formations. Il utilise alors ˆ nouveau des 
contenus, que souvent il vient enrichir au cours de sa 
re-scŽnarisation, ajoutant au besoin un exemple, un 
exercice, un dŽveloppement. Ce rŽemploi permet alors 
de faire vivre le contenu. 

Ce type de rŽutilisation, bien moins ambitieux 
que le partage inter-Žtablissements, est bien plus acces-
sible... Il permet aussi d'apporter une rŽelle souplesse ˆ 
l'enseignant-auteur, qui tr•s vite comprendra son intŽr•t 
sur le long terme. Car n'oublions pas, quelque soit l'ou-
til de production, la conception de ressources numŽri-
ques reprŽsente toujours un lourd investissement pour 
l'enseignant, quelque soit son affinitŽ initiale envers 
l'outil informatique. Aussi ne il faut pas nŽgliger les 

retours sur investissement quÕil pourra exploiter faci-
lement. 

Dans cet ordre d'idŽe, nous avons aussi notŽ le 
fort impact de la conception d'un contenu multi-auteurs 
sur la pratique pŽdagogique de l'enseignant. Travailler 
ˆ plusieurs est toujours un exercice enrichissant, et il ne 
faut pas oublier que de fait, beaucoup d'enseignants 
sont isolŽs dans leur pratique pŽdagogique : les lieux 
d'Žchange sont peu prŽsents dans les Žtablissements, et 
la conception en Žquipe est un bon prŽtexte ˆ l'Žchange 
autour des pratiques pŽdagogiques, et m•me sur le fond 
des notions enseignŽes. Par exemple, un projet tel que 
CristalGemme [2] [3], rŽunissant des enseignants-
chercheurs de diffŽrents Žtablissements, ayant l'habitu-
de de travailler ensemble sur des thŽmatiques de re-
cherche communes, a mis en Žvidence la nŽcessitŽ de 
confronter les pratiques pŽdagogiques des auteurs-
concepteurs pour assurer une cohŽrence sur l'ensemble 
des ressources produites. Des discussions enrichissan-
tes ont par exemple vues le jour pour harmoniser ou 
non les symboles utilisŽs. Cela peut para”tre trivial, 
mais les enseignants ont clairement identifiŽ la sur-
charge cognitive que Ç subissent È les apprenants lors-
qu'ils doivent faire une gymnastique intellectuelle entre 
des notions diversifiŽes, et m•me parfois contradictoi-
res, dans des cours ayant pourtant une proximitŽ thŽ-
matique forte. L'objectif n'a pas alors ŽtŽ d'harmoniser 
toutes les notations pour simplifier l'apprentissage (au 
dŽtriment de la rŽalitŽ d'usage), mais d'expliciter et 
d'expliquer les divergences de notations. 

D'autres exemples de travail collaboratif peu-
vent •tre citŽ comme les modules sur les bases de la 
comptabilitŽ contextualisŽs pour l'ingŽnieur et des sup-
ports de cours de mŽcanique de la rupture et fatigue. 
Pour les premiers modules,  une Žquipe d'enseignants 
de 3 Žtablissements ont guidŽ un chef de projet ayant ˆ 
la fois les compŽtences TICE et comptables, permettant 
la crŽation de modules personnalisŽs et adoptŽs par 
pratiquement l'ensemble des Žcoles. L'utilisation de 
Scenari a facilitŽ les travaux de relecture (utilisation de 
la publication open office avec suivi des modifications) 
et l'adaptation suivant les contextes en rŽorganisant les 
contenus. 

La crŽation d'un support de cours de mŽcanique 
de la rupture et fatigue dans le cadre d'un projet multi-
partenaires a ŽtŽ l'occasion d'utiliser Scenari Server 
(serveur de contenu qui permet ˆ plusieurs auteurs de 
travailler sur les m•mes contenus, http://scenari-
platform.org/trac/scenari/wiki/SCENARIserver) et le 
mod•le Opale Sup pour optimiser le processus de pro-
duction (Opale est un mod•le permettant la rŽdaction, 
la gestion et la publication multi-supports de docu-
ments de formation de type acadŽmiques avec Scena-
riChain. Opale Sup est sa version adaptŽe pour l'ensei-
gnement supŽrieur, http://scenari-
platform.org/projects/opale/fr/pres/co/). La communau-
tŽ d'enseignants responsable du contenu pŽdagogique 
(dispersŽe dans divers Žtablissements fran•ais) a ainsi 



pu complŽter et annoter le travail fourni par l'Žquipe 
TICE en charge du projet directement ˆ la source. 

 
Figure 2 : saisie multi-auteur dans Scenari Chain 

3.6, mod•le Opale Sup 3.1 

2.3 Usages avancŽs 

Les premi•res adaptations ont ŽtŽs rŽalisŽes 
pour les besoins spŽcifiques de l'Ecole des Mines d'Al-
bi. La premi•re demande correspond au besoin d'ap-
propriation de l'Žquipe de conception du projet STP [4] 
[5], pour qui une charte graphique spŽcifique a ŽtŽ dŽ-
veloppŽe, afin que les concepteurs se reconnaissent 
dans les contenus produits. Au cours des diffŽrents 
projets, en prenant en compte les demandes des diffŽ-
rentes Žquipes pŽdagogiques, des enrichissements ont 
ŽtŽ apportŽs au mod•le OpaleSup tels que l'ajout d'une 
nomenclature scientifique, la coloration syntaxique des 
codes informatiques, le renvoi entre items ou  l'acc•s 
direct ˆ la liste des exercices ou des simulations d'un 
module de cours, etc. 

 
Figure 3 : la charte graphique du projet STP 

Ces demandes spŽcifiques identifiŽes par quelques au-
teurs  correspondent en rŽalitŽ ˆ des besoins communs 
au GEM. Les premiers Žl•ves qui ont testŽ en prŽsen-
tiel ces Žtudes de cas ont ŽtŽ littŽralement "pris au jeu". 
L'investissement de l'enseignant sur l'aspect conception 
a ŽtŽ bŽnŽfique pour la motivation des Žl•ves. La dŽcli-
naison du mod•le Opale rŽalisŽe pour EMAC a ŽtŽ 
Žtendue ˆ un mod•le Opale-GEM, auquel nous avons 
par exemple ajoutŽ une activitŽ pŽdagogique  selon une 
approche par questionnements, et une publication per-
sonnalisŽe commune aux ƒcoles du groupe. 
 Toujours dans l'objectif de valoriser au mieux le 
travail de l'enseignant,  une publication papier adaptŽe 
aux Presses des ƒcoles des Mines est en cours de con-

conception. Ainsi, les modules de formation souvent 
crŽŽs dans le cadre de la mise en ligne de contenus pŽ-
dagogiques,  peuvent aussi •tre publiŽs sous forme 
d'ouvrages papier ŽditŽs par notre maison d'Ždition. Les 
Presses des Mines publient depuis longtemps des poly-
copiŽs de cours. Mais le travail de mise en page reste 
toujours ˆ faire. L'idŽe de l'inclure dans la cha”ne Ždito-
riale permet d'exploiter au mieux le multi-support et de 
limiter le travail de chacun. 

3 DE L'INNOVATION AVEC  UNE CHAINE 
EDITORIALE ?  

Si cette question nous avait ŽtŽ posŽe au terme 
de  nos deux premi•res annŽes d'utilisation, la rŽponse 
n'aurait sans doute pas ŽtŽ la m•me qu'aujourd'hui. Le 
recul sur l'utilisation de Scenari depuis quelques an-
nŽes, les compŽtences acquises autour de ScenariBuil-
der (qui permet de crŽer de nouveaux mod•les, ou de 
les adapter ˆ l'usage recherchŽ) et la connaissance 
avancŽe de Scenari en gŽnŽral, nous ont permis d'ima-
giner des usages tout ˆ fait nouveaux pour rŽpondre 
aux besoins de nos enseignants. 

L'investissement que nŽcessite la mise en Ïuvre 
de projets pŽdagogiques consŽquents pousse souvent 
les Žquipes de production ˆ vouloir complexifier le 
mod•le dŽjˆ connu et utilisŽ par le passŽ, pour y ajouter 
des fonctionnalitŽs tr•s diffŽrentes. Si la dŽclinaison 
d'un mod•le par un enrichissement fonctionnel est une 
fabuleuse opportunitŽ, il ne faut pas pour autant vouloir 
tout faire avec le m•me mod•le, qui par dŽfinition a 
une approche pŽdagogique spŽcifique. 

Les rŽalisations avec les mod•les Opale Sup et 
Opale Gem proposent aux Žl•ves des polycopiŽs enri-
chis (vidŽos, exercices) qu'ils apprŽcient fortement 
(Žvaluation de cours positive et motivation en hausse). 
Mais ˆ l'heure de la pŽdagogie par projet, cette appro-
che pŽdagogique n'est pas toujours suffisante.  Ainsi, 
voici trois nouveaux mod•les qui ont ŽtŽ con•us pour 
rŽpondre ˆ des problŽmatiques pŽdagogiques concr•tes 
et tr•s spŽcifiques. Ils permettent, chacun avec leurs 
spŽcificitŽs propres, de concevoir des ressources pŽda-
gogiques selon leur propre approche. 

3.1 PrŽparer l'Insertion Professionnelle avec des 
situations analysŽes dans sa poche : le projet EPI 

Le projet EPI financŽ par la GEV et UNIT [6] 
est destinŽ ˆ aider ˆ lÕinsertion professionnelle des Žtu-
diants des Žcoles dÕingŽnieurs ou des masters en ingŽ-
nierie et technologie en prenant en compte les spŽcifi-
citŽs contextuelles des mŽtiers dÕingŽnieurs. Ainsi il 
sÕagit dÕaider les Žtudiants ˆ sÕinsŽrer dans un monde 
professionnel complexe, multiculturel et international. 
Pour atteindre cet objectif, le groupe projet a choisi de 
crŽer une banque pŽdagogique constituŽe dÕŽtudes de 
cas qui serviront de base ˆ lÕapprentissage des compŽ-
tences, savoir-faire et savoir-•tre tournŽs vers le monde 
de lÕentreprise.  



LÕappropriation par les Žtudiants des concepts et 
savoir-faire relatifs au dŽveloppement personnel et ˆ 
lÕinsertion professionnelle se fait en gŽnŽral au travers 
dÕŽtudes de cas. Les partenaires du projet ont donc 
choisi de travailler autour de lÕŽlaboration de cas, de 
leur mise en pratique et de leur analyse. Ce sont des 
situations concr•tes que les Žtudiants peuvent ren-
contrer dans leur vie professionnelle ˆ nÕimporte quel 
moment de leur carri•re, quÕil soit ingŽnieur stagiaire, 
jeune ingŽnieur ou ingŽnieur chef de projet confirmŽ. 
Elles font intervenir les diffŽrents acteurs du monde de 
lÕentreprise que les Žtudiants peuvent c™toyer tout au 
long de leur carri•re professionnelle. 

Pour concevoir et rŽaliser un grand nombre 
d'Žtudes de cas, il a ŽtŽ proposŽ de travailler autour de 
la cha”ne Žditoriale Scenari et de l'Žlaboration d'un mo-
d•le spŽcifique simple ˆ destination des enseignants 
auteurs. LÕintŽr•t dÕutiliser une cha”ne Žditoriale est de 
diffuser le contenu, rŽdigŽ de mani•re structurŽe, sous 
diffŽrents formats. Cela permet Žgalement de maintenir 
facilement le contenu, de par la sŽparation fonds/forme, 
quel que soient les supports de publication gŽnŽrŽs. 

 
Figure 4 : Cas EPI sur iPhone (Apple) 

Le mod•le EPI propose ainsi un outil accessible 
permettant l'Žcriture de cas simples structurŽs autour 
d'un mŽdia (vidŽo, romans-photos, texte) prŽsentant la 
situation ˆ analyser. Les cas peuvent •tre diffusŽs selon 
les usages dŽfinis par les enseignants auteurs sous dif-
fŽrents formats : Web (HTML et Adobe Flash), im-
pression (PDF) et Mobile (iPhone et Android) [7]. 

3.2 Un premier pas vers l'apprentissage actif 
gr‰ce aux parcours adaptŽs en fonction des choix de 
l'apprenant : le projet OPA 

Les mŽthodes de pŽdagogies actives permettent 
d'induire, au moyen d'un travail personnel de l'appre-
nant, une meilleure stabilisation des savoirs et savoir-
faire, hors Ç cas d'Žcole È. 

Les formes pŽdagogiques visŽes par ces applica-
tions sont nombreuses : projets, TP, Žtudes de cas, rŽ-
solution de probl•mes. 

LÕapproche par Žtude de cas non mŽdiatisŽe est 
aujourd'hui largement utilisŽe dans l'enseignement su-
pŽrieur et son efficacitŽ n'est plus ˆ prouver. Si l'on 
veut utiliser cette approche suivant d'autres modalitŽs 
(ˆ distance, en formation mixte) ou la diffuser vers un 
plus grand nombre, sa mŽdiatisation devient incontour-
nable. Mais dans la pratique, cette mŽdiatisation peut 
s'avŽrer tr•s difficile notamment pour des Žtudes de cas 
non linŽaires, car cette Žtape nŽcessite une scŽnarisa-
tion importante avec de nombreuses contraintes ˆ res-
pecter. De plus, le dŽveloppement technique complet 
d'une Žtude de cas devient vite cožteux (temps, nom-
breuses compŽtences nŽcessaires). 

Face ˆ ce constat, le projet Ç Outils pour les PŽ-
dagogies Actives È (OPA) [8] financŽ par la GEV et 
UVED [9] a ŽtŽ initiŽ afin de dŽvelopper l'usage de 
pŽdagogies actives via les TICE. Pour atteindre cet 
objectif, l'idŽe a ŽtŽ de crŽer de nouvelles Žtudes de cas 
et d'en extraire un mod•le et de l'intŽgrer dans diffŽren-
tes cha”nes Žditoriales.  

La premi•re phase de ce projet s'est rŽalisŽe ˆ 
l'aide d'un prototypage rapide entre les attentes des 
auteurs-concepteurs des Žtudes de cas et une Žquipe de 
dŽveloppement de la sociŽtŽ Kelis utilisant Scenari-
Builder. Gr‰ce ˆ cette approche, les auteurs ont pu tes-
ter et Žprouver les contenus qu'ils concevaient dans un 
laps de temps tr•s court.  

Lorsque nous avons initiŽ ce projet, nous Žtions 
suspicieux sur la possibilitŽ de modŽliser des parcours 
non-linŽaires dans une cha”ne Žditoriale. En effet, la 
difficultŽ ˆ concevoir ce type d'approche est ˆ la fois 
technique et pŽdagogique. Nous voulions Žprouver ˆ la 
fois les concepteurs et les Ç technologues È afin d'avan-
cer sur cette question, en obtenant au moins des rŽpon-
ses sur les freins au dŽveloppement de cette approche 
(notamment la difficultŽ du point de vue de la concep-
tion) et au mieux des outils puissants pour favoriser 
leur dŽveloppement.  

La dŽclinaison de ce mod•le sous Scenari, appe-
lŽ Topaze, est aujourd'hui de plus en plus utilisŽe. Elle 
rŽpond gŽnŽralement ˆ des attentes d'enseignants de 
type Ç pionniers È avec les TICE qui avaient dŽjˆ scŽ-
narisŽs leurs parcours pŽdagogiques mais qui n'avaient 
pas de solutions techniques adŽquates. Il reste la ques-
tion de l'usage de ce mod•le par l'ensemble des ensei-
gnants dŽsireux de crŽer de tels parcours pour lesquels 
il faut un accompagnement adaptŽ. 



 

Figure 5 : gŽnŽration Web du mod•le Topaze 1.0 
pour ScenariChain 3.6 

3.3 Exploiter les ressources filmŽes des visites 
d'entreprise : le projet VIVIEN  

Face ˆ une gŽnŽration d'Žtudiants largement ini-
tiŽe aux mŽdias interactifs et ˆ la navigation dans une 
rŽalitŽ virtuelle, quelques enseignants ont vu ici un 
moyen d'Žlargir ˆ un public beaucoup plus nombreux 
des activitŽs de formation comme les visites d'entrepri-
se et les expŽrimentations, dont la valeur pŽdagogique 
n'est plus ˆ dŽmontrer mais que les cožts de fonction-
nement for•aient jusqu'ici ˆ une diffusion plut™t res-
treinte. Ainsi est venue l'idŽe de Ç virtualiser È ces acti-
vitŽs gr‰ce ˆ des sŽquences de vidŽos enrichies ˆ tra-
vers lesquelles les Žtudiants peuvent naviguer libre-
ment. L'intention est de donner aux apprenants 
lÕillusion de cheminer ˆ leur grŽ, dans le temps ou dans 
l'espace, afin d'explorer diverses notions constituant 
une rŽalitŽ physique filmŽe. 

Le rŽsultat de cette rŽflexion a conduit ˆ la crŽa-
tion de deux nouveaux ŽlŽments intŽgrŽs ˆ la cha”ne 
Žditoriale Topaze : une unitŽ de contenu vidŽo enrichie 
permet la crŽation de ressources vidŽo enrichies, favo-
risant l'appropriation des connaissances, le dŽcryptage 
des situations (dans le cas de vidŽo de jeux d'entreprise 
par exemple) ou des phŽnom•nes (dans le cas d'une 
expŽrience filmŽe par exemple), et un Ç plan È graphi-
que : la carte qui permet d'associer un zone d'une image 
ˆ une Žtape du plan, Žvitant la reprŽsentation arbores-
cente et donc hiŽrarchisŽe d'un plan textuel pour accen-
tuer l'illusion d'une navigation libre. 

L'objectif pŽdagogique de l'unitŽ de contenu de 
vidŽo enrichie est : 
¥ de structurer et d'organiser l'information au sein de 

ressources filmiques ;  
¥ dÕenrichir les sŽquences vidŽo par des commentai-

res, des dŽfinitions en marge, des explications 
complŽmentaires, des schŽmas de principe ;  

¥ de structurer le visionnage des sŽquences selon un 
scŽnario pŽdagogique, et non selon le plan d'un 
cours. 

Gr‰ce ˆ ce type de schŽma de reprŽsentation de 
la connaissance, c'est l'exemple qui sert de fil conduc-
teur et fait Žmerger les notions, ce qui tranche forte-
ment avec les habitudes d'enseignement qui veulent 
que ce soit la notion qui appelle l'exemple. 

4 EVOLUTION ET AVENIR  

Forts de ces expŽriences et en raison du besoin 
toujours prŽsent dÕinnover dans nos pratiques pŽdago-
giques, de nouvelles idŽes ont ŽmergŽes. En particulier 
lÕŽvolution des mod•les crŽŽs vers de nouveaux usages 
sÕest faite assez naturellement : si le mod•le EPI se 
tourne vers la mobilitŽ, le mod•le Topaze avance sur le 
terrain des Serious Games. Nous pouvons donc aujour-
d'hui affirmer que les cha”nes Žditoriales nous ont 
poussŽ ˆ innover d'un point de vue pŽdagogique, tout 
en restant conscient de notre contexte particulier de 
celles-ci (connaissance avancŽe, retour d'usage sur plu-
sieurs annŽes). 

Mais en parall•le les problŽmatiques de cožts et 
de maintien des compŽtences sont apparues. Les mod•-
les nŽcessitent rŽguli•rement des mises ˆ jour, sans 
tenir compte des ajouts demandŽs par les utilisateurs et 
concepteurs.  

4.1 Vers une appropriation des Ç serious games È 
par les enseignants-chercheurs 

Le concept de chaine Žditoriale Žvoque souvent 
des contenus textuels et peu interactifs, des idŽes con-
fortŽes par les nombreux supports produits par les utili-
sateurs aujourdÕhui. A contrario, le serious game ou jeu 
sŽrieux se veut tr•s multimŽdia, interactif et immersif. 
Le mod•le Topaze, par sa richesse et son aspect non-
linŽaire, permet un lien entre ces deux outils. 

Dans l'inconscient collectif, le serious game se 
construit autour d'un univers en trois dimensions - 
comme par exemple Second Life [10] - et se caractŽrise 
par des cožts de dŽveloppement tr•s importants. 

D'apr•s J. Alvarez [11], un serious game peut-
•tre dŽfini comme une Ç Application informatique, 
dont lÕobjectif est de combiner ˆ la fois des aspects 
sŽrieux (Serious) tels, de mani•re non exhaustive, 
lÕenseignement, lÕapprentissage, la communication, ou 
encore lÕinformation, avec des ressorts ludiques issus 
du jeu vidŽo (Game). Une telle association a donc pour 
but de sÕŽcarter du simple divertissement. È. J. Alvarez 
donne de nombreux exemples qui Žtayent cette dŽfini-
tion et montrent qu'il s'agit d'un terme englobant un 
sens tr•s large. Il semble a priori possible de crŽer des 
serious games sans faire appel ˆ des technologies com-
plexes, m•me si construire un tel outil reste un projet 
ambitieux. 

Ainsi et jusqu'ˆ prŽsent, les difficultŽs techni-
ques liŽes au dŽveloppement informatique d'une telle 
application conduisent ˆ une autocensure de nombreux 
enseignants qui se disent incapables de produire ce 
type de produit. Le rŽsultat, associŽ aux idŽes re•ues 
dŽcrites plus haut, est que ce crŽneau est exploitŽ par 
de nombreuses entreprises informatiques qui dŽvelop-
pent des applications certes tr•s visuelles (imagerie 3D) 
par exemple Power Up d'IBM [12], et le plus souvent 
tr•s ergonomiques (IHM ŽlaborŽ), mais malheureuse-



ment le plus souvent assez lŽg•res sur le plan des 
contenus scientifiques et/ou pŽdagogiques, donc assez 
peu pertinentes pour de l'enseignement supŽrieur. 

L'utilisation d'une cha”ne Žditoriale pourra per-
mettre aux enseignants, accompagnŽs de leur cellule 
TICE, de concevoir et implŽmenter des jeux de r™les, 
des enqu•tes, et autres scŽnarios permettant de relier 
les connaissances acadŽmiques de haut niveau ˆ une 
rŽalitŽ qui leur donne du sens.  

4.2 Utiliser une cha”ne Žditoriale, ˆ quel cožt? 

Les premiers usages prŽsentŽs ici ne nŽcessitent 
pas un Ç investissement È trop important. Suite ˆ une 
courte formation, il est possible de faire beaucoup de 
choses notamment avec les derni•res Žvolutions de 
Scenari et la possibilitŽ d'adapter les chartes graphiques 
facilement (ScenariStyler). Mais lorsque que nous 
avons modifiŽ ou crŽŽ des mod•les, l'engagement n'est 
plus le m•me car il faut assumer la maintenance de ces 
mod•les, voire les nouvelles communautŽs d'utilisa-
teurs qui leurs sont liŽes. 

Dans ce cas, l'investissement devient plus im-
portant, il faut soit avoir du personnel qualifiŽ disponi-
ble ou des financements pour sous-traiter ces dŽvelop-
pements informatiques. C'est une question importante 
plus largement apportŽe par tout logiciel libre qu'il faut 
bien prendre en compte avant tout dŽveloppement. 

5 CONCLUSION 

Il existe diffŽrentes raisons qui incitent ˆ utiliser 
une chaine Žditoriale. La premi•re souvent ŽvoquŽe est 
l'industrialisation de la production de contenu, m•me si 
celle-ci est rarement compl•tement mise en place, la 
seconde est la contrainte pour rŽpondre ˆ une mŽthode 
de travail commune ˆ des partenaires ou enfin par effet 
de mode.  

Suivant ces m•mes raisons, nos motivations 
premi•res pour utiliser Scenari Žtaient basŽes sur des 
usages imaginŽs. Mais apr•s ces cinq annŽes d'utilisa-
tion concr•tes il nous semble que ces diverses motiva-
tions ne suffisent pas ˆ justifier lÕutilisation dÕune cha”-
ne Žditoriale, et plus encore elles peuvent •tre le point 
de dŽpart de nombreuses frustrations (exemple du rejet 
des cellules TICE possŽdant des compŽtences techni-
ques, des auteurs qui se sentent trop cadrŽs dans le cas 
de production pour les UNT). Ainsi l'innovation pŽda-
gogique devrait •tre l'une des raisons pour le choix 
d'une cha”ne Žditoriale, sous rŽserve d'avoir pris le 
temps de la conna”tre et d'avoir Žvaluer le cožt de sa 
ma”trise. 

Avec cette prise de recul et au vue des usages et 
des possibilitŽs offertes aux enseignants avec les mod•-
les maitrisŽs par le GEM, nous pouvons encore avancer 
sur de nombreuses thŽmatiques dans nos pratiques pŽ-
dagogiques avec les TICE. Sans chercher ˆ industriali-
ser nos productions tels que nous l'avions imaginŽ, il 
faut continuer ˆ dŽvelopper les usages lorsqu'ils sont 

pertinents et poursuivre nos explorations (notamment 
sur les serious games et le mobile learning) en espŽrant 
arriver sur de nouvelles dŽcouvertes intŽressantes.  
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