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AVANT - PROPOS 

La collection Autoformat ion  et Ense ignement  Mul t imedia  a 
proposé un premier volume général sur l'EAO, insistant sur les 
aspects didactiques et méthodologiques. Est venu ensuite un 
dictionnaire de l 'EAO, permettant  à chacun de trouver les 
références  et déf ini t ions  nécessaires .  Le présent  ouvrage  
apportera un complément pour une approche plus "technique" 
(mais non techniciste). Il concerne, en effet, les outils d'écriture 
de didacticiels, analysés du point de vue du concepteur non 
informaticien. Le pédagogue ou le didacticien désirant participer à 
un projet EAO se doivent de garder leur point de vue de 
spécialistes de l 'enseignement. Ce point de vue doit rester la 
référence primordiale durant tout le projet. La bonne intégration 
des différents partenaires lors de la réalisation d'un didacticiel ne 
saurait néanmoins se faire sans que soit parfaitement prise en 
compte la spécificité des outils informatiques qui serviront de 
support. Il est souvent difficile au novice de percevoir  les 
caractéristiques exactes d'un logiciel d'écriture de didacticiels. 
C'est pourquoi nous est apparue la nécessité de présenter un 
ouvrage synthétique, dégageant les fonctionnalités qui peuvent 
exister sans se laisser enfermer dans la problématique et le 
vocabulaire de tel ou tel produit. Cette général isat ion est 
essentielle pour permettre ensuite une réelle analyse des outils 
offerts sur le marché. Cette étude se donne pour objectif de 
présenter des éléments d'information et d'analyse qui resteront 
valables même si un produit donné se trouve amené à disparaître 
et être remplacé par un autre. Certains objets techniques peuvent 
se démoder, les catégories que nous avons voulu présenter ne 
seront pas pour autant dépassées de la même manière. Nous 
avons confié la réalisation de cet ouvrage à deux spécialistes de 
l'EAO, ingénieurs conseils, Anne Lasserre et Gilles Seban, qui ont 
rédigé pour diverses entreprises et institutions un grand nombre 
de didacticiels sur des supports variés. Leur travail a été adapté 
par l'équipe pédagogique du CNEAO, c'est-à-dire par un groupe 
universitaire de spécialistes de la formation continue qui ont une 
large expérience de la formation à l'écriture de didacticiels et de 
l'expertise EAO. 

Françoise Demaizière 

Les auteurs remercient 
Irène Arditi pour ses remarques et ses suggestions, 

Hélène Jurain pour sa contribution à la bibliographie et aux 
références .  





NOTE AU LECTEUR 

Pour faciliter la lecture du présent ouvrage, nous avons cité au fil 

des pages des exemples de logiciels d'EAO illustrant les points ou 

les fonctionnalités traités. Etant donné les versions successives de 

certains logiciels, nous nous excusons à l 'avance auprès des 

lecteurs si certaines de ces informations ne sont plus d'actualité 

au moment de la publication. Le but de ce livre n'étant pas une 

comparaison exhaustive de tous les logiciels,  ces erreurs 

inévitables ne devraient pas invalider le propos. 





I N T R O D U C T I O N  

Cet ouvrage est destiné à tous ceux qui s'intéressent à la création 
de didacticiels, qu'ils soient ou non informaticiens. Il vise d'une 
part à donner des éléments d'information sur les fonctionnalités 
que l'on peut rencontrer dans les logiciels d ' E A O  (1) et d'autre 
part à permettre autant que possible d'établir des critères de 
choix parmi les logiciels disponibles sur le marché selon 
l 'appl icat ion pédagogique  envisagée et ses condi t ions  de 
réalisation.  

Il ne s'agit pas de présenter ici une méthodologie de la conception 
de didacticiels (on pourra sur ce point consulter le volume 1 de la 
collection AEM) ni d'insister sur le plus ou moins grand intérêt 
pédagogique des fonctionnalités qui seront décrites. Un bon 
didact ic iel  est d 'abord un produi t  de quali té  en termes 
scientifiques, didactiques et pédagogiques, néanmoins sa qualité 
dépend aussi de la nature et de la bonne utilisation des outils 
logiciels avec lesquels il a été créé. C'est ce dernier aspect qui sera 
traité ici. 

C'est un point de vue à la fois technique et critique qui sera donc 
adopté ,  sans que soient  sub rep t i cemen t  in t rodu i tes  des 
considérations pédagogiques sur l'EAO qui sont trop importantes 
pour ne pas être traitées en tant que telles. 

Cet ouvrage s'adresse plus à des professionnels de la formation 
qu'à des professionnels de l ' informatique. Il apparaîtra, étant 
donné le point de vue envisagé, comme un discours relativement 
technique et précis. Néanmoins les auteurs ont pris soin d'éviter 
les considérations informatiques inutiles. Le lecteur jugera si a pu 
être tenu le pari d'un ouvrage technique, critique, conçu pour des 
pédagogues.  

(1) Nous entendons ici par "logiciels d'EAO" le logiciel, langage 
d'auteur, système guidé.... permettant la création d un didacticiel 
et non le produit pédagogique lui-même (voir les définitions du 
chapitre 1). 





C H A P I T R E  1 

Les logiciels d' EAO 

G é n é r a l i t é s  

1. DIDACTICIELS 

Dans le domaine des nouvelles technologies la terminologie est 
relativement fluctuante, il est donc important de préciser celle 
qui sera utilisée dans cet ouvrage. Nous emploierons le terme de 
d i d a c t i c i e l  pour désigner tout programme informatique qui 
propose un échange entre la machine et l 'usager à des fins 
d'apprentissage et ce quelle que soit sa forme, simulation, tutoriel, 
quest ionnaire ,  et son objec t i f  pédagogique ,  cont rô le  des 
connaissances, apprentissage d'une technique, d'un savoir, etc. Un 
même didacticiel peut d'ailleurs intégrer plusieurs de ces aspects 
simultanément.  Un didacticiel  est donc d'un point  de vue 
informatique, un programme conversationnel. Il peut être créé au 
moyen d'un langage informatique (Basic, Pascal, Lisp) classique ou 
bien avec un logiciel d'EAO. 

2. LOGICIELS D ' E A O  

De la même manière que cela est fait pour d'autres professions 
(architectes, gestionnaires, médecins...), des outils spécifiques sont 
créés par des informaticiens pour faciliter le travail de création 
en EAO. Dans ce guide nous parlerons uniquement de ces outils 
spécifiques que sont les logiciels d ' E A O ,  outils de création de 
didacticiels, que nous distinguerons donc du produit pédagogique 
lui-même. Comme tout logiciel d'application destiné à des non 
professionnels de la programmation, les logiciels d'EAO ont pour 
objet de proposer des fonctionnalités adaptées aux besoins des 
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concepteurs de didacticiels de la manière la plus conviviale et la 
plus ergonomique possible. La difficulté est de répondre à ce 
double objectif en laissant un maximum de liberté à l'utilisateur. 

L'évolution actuelle des outils informatiques influe évidemment 
sur les logiciels d'EAO. On peut repérer aujourd'hui trois grandes 
familles de logiciels susceptibles d'intéresser les concepteurs de 
d idac t ic ie l s  : 

- les logiciels d'EAO classiques construits avec des outils de 
programmation de type procéduraux (Pascal, C, etc.) 

- les logiciels utilisant les concepts et les outils de 
l'intelligence artificielle (IA) 

- les logiciels basés sur le concept d'hypernavigation. 

L'apparition récente de ces deux derniers types de logiciels sur le 
marché de l'EAO ne permet pas d'avoir un recul suffisant pour 
une analyse étayée par une pratique significative. Cet ouvrage 
prend donc le parti de traiter des logiciels d'EAO classiques pour 
lesquels des méthodologies de conception ont été expérimentées. 
Cependant ,  on peut  remarquer  qu 'un grand nombre de 
fonctionnalités étant toujours nécessaires à la mise en place d'un 
EAO de qualité, le lecteur intéressé par les deux derniers types de 
logiciels trouvera dans cet ouvrage des points de repère pouvant 
l'aider à se faire une idée sur les capacités de tel ou tel produit à 
répondre à ses besoins. De plus, on trouvera ci-dessous quelques 
informations concernant ces logiciels. 

2.1. Logic ie l s  u t i l i s a n t  l ' i n t e l l i g e n c e  a r t i f i c i e l l e  

Si l'on se place du point de vue du concepteur, on peut 
aujourd'hui repérer trois tendances concernant l 'utilisation des 
outils de l'IA dans les logiciels d'EAO : 

- l'adjonction à des logiciels d'EAO offrant des fonctionnalités 
classiques d'outils issus de l'IA. On peut citer par exemple le 
moteur d'inférence d'Euridis PC ou "l'analyseur de langue 
naturelle" de Maccao. 



- l ' introduction de l 'IA pour offrir  à l 'auteur ou au 
médiatiseur un outil plus convivial, comme c'est le cas pour 
le projet concernant Orgue. 

- la création d'outils complètement différents au niveau de 
ce qu'ils offrent au concepteur qui doit en prendre la 
mesure et les capacités. Ces logiciels sont conçus autour de 
deux concepts : les systèmes experts et la programmation 
objet. Il ne s'agit plus pour le concepteur de décrire un 
scénar io  pédagog ique  mais p lu tô t  un univers  de 
connaissances, des règles pédagogiques et un modèle de 
l'élève. On peut citer par exemple G et Starguide. 

2.2. H y p e r n a v i g a t i o n  

Un développement très récent dans l'EAO est l 'application des 
outils d'hypernavigation à l 'enseignement. L'hypernavigation est 
une nouvelle façon de stocker, gérer, retrouver de l'information. 
L'information peut être de type texte, d'où le terme hypertexte, 
ou relever d'autres media (graphique, son, vidéo) d'où le terme 
hypermedia. Dans ce type d'approche il n'y a pas d'organisation 
préalable de l 'information. L'utilisateur est en relation directe 
avec chaque "unité d'information". Il peut lier directement deux 
"unités d'information" quelle que soit leur forme : texte, image, 
son, etc. Et, très vite, un environnement  d 'hypernavigat ion 
devient un réseau et les "unités d'information" les noeuds de ce 
réseau .  

L 'u t i l i s a t eu r  des out i l s  d ' h y p e r n a v i g a t i o n  peu t  a ccéde r  
directement et instantanément dans la plupart des cas à d'autres 
"unités d'information" ailleurs dans le réseau. Ainsi, il a la 
possibilité d'accéder à une grande quantité d'information et de la 
gérer sous toutes ses formes. Les logiciels qui utilisent le concept 
d'hypernavigation sont Hypercard sur Macintosh ou Hypertexte 
ou Guide sur compatibles PC. 

Des logiciels récents permettent d'enrichir des didacticiels déjà 
existants par l 'adjonction d'un niveau hypertexte qui vient se 
surajouter au didacticiel. 



2.3. Langages  d ' a u t e u r  et systèmes guidés 

Parmi les logiciels classiques, on distingue généralement les 
langages d'auteur et les systèmes guidés. Comme leur nom 
l'indique, les langages d'auteur sont proches dans leur forme des 
langages de programmation ; ils sont constitués d'instructions que 
l'on peut utiliser librement, en respectant la syntaxe, sans 
contrainte d'ordre ni de structuration. 

Les systèmes guidés sont par définition plus directifs mais évitent 
l'angoisse de l'écran vide où il faut poser la première instruction ! 
Selon les étapes, ils proposent un choix d'actions ou conduisent 
directement à l'étape suivante. Beaucoup de logiciels tiennent un 
peu des deux catégories. Les langages d'auteur disposent souvent 
d'éditeurs d'écrans qui dispensent de passer par une séquence 
d'instructions pour l'affichage et la mise en page à l'écran. A 
l'inverse, au sein d'une étape d'un système guidé, on pourra 
décrire un test pour analyser le message d'un apprenant, ce qui 
équivaut dans la forme à une instruction. 

Ces approches différentes ne présument en rien de la qualité de 
tel ou tel logiciel, de même que la présence ou l'absence de telle 
ou telle fonctionnalité.  C'est seulement sur la cohérence de 

conception du logiciel et sur l'usage auquel il est destiné que l'on 
pourra porter un jugement. 

3. PRINCIPE DE FONCTIONNEMENT ET D 'UTILISATION DES 
LOGICIELS D ' E A O  

D'une manière générale, ces logiciels permettent dans un premier 
temps la création, l'édition du didacticiel, c'est ce que l'on nomme 
habituellement le mode auteur,  puis son exécution, on parle 
alors de mode élève. 

Il est à noter que cette terminologie assimile les tâches de 
conception, qui sont en fait le véritable travail d'auteur, et celles 
de programmation, de médiatisation, qui ne sont pas 
nécessairement effectuées par le concepteur. L'absence de 
distinction entre la conception proprement dite et la 
médiatisation est un défaut majeur de bien des projets d'EAO. Le 
présent ouvrage vise, d'une part, à donner au concepteur les 



éléments nécessaires à la compréhension de ce que sont les 
fonctionnalités mises en oeuvre pour une réalisation d'EAO. On se 
situe alors au niveau de la réalisation de la maquette papier du 
didacticiel, avant la mise en machine. Notre description des 
logiciels d'EAO nous amènera, d'autre part, à présenter certaines 
caractéristiques techniques de la mise en oeuvre de ces 
fonctionnalités au moment de la médiatisation. Afin d'éviter les 
confusions, nous ne parlerons pas, dans les autres chapitres, de 
travail "auteur" pour ce qui relève uniquement de la 
médiatisation. 

En mode dit "auteur", on utilise un logiciel qui va permettre de 
programmer ou d'éditer le cours. Présenté sur une ou plusieurs 
disquettes, le logiciel sera éventuellement implanté sur le disque 
dur lorsque le matériel en dispose. Le didacticiel ainsi créé est 
sauvegardé dans un ou plusieurs fichiers, généralement sur une 
disquette dite disquette "cours". 

Un autre logiciel permet de lire ces fichiers, c'est à dire d'exécuter 
le programme : c'est le mode élève. Dans certains cas, un mode 
élève intermédiaire intégré au mode dit "auteur" permet 
d'exécuter immédiatement une partie du cours et facilite ainsi la 
mise au point du didacticiel. 

Ce schéma est un un schéma de principe. Selon les logiciels, il est 
nécessaire d'exécuter un plus ou moins grand nombre de 
commandes pour parvenir à la création de fichiers cours 
directement exécutables en mode élève. 
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