I. Généralité 

La première étape est de rassembler la documentation disponible sur le sujet traité. C'est le début de la réflexion sur le découpage de l'information. Nous verrons par la suite comment gérer ce découpage. L'unité de base de division de l'information est le grain.

1 grain = 1 idée

A ce stade, le concepteur répertorie les idées qu'il veut faire passer et leur fait éventuellement correspondre les supports dont il dispose (textes, images, références, animations, sons…). C'est l'étape du tri des informations. Il ne faut conserver que les informations essentielles. Pour cela, il faut explorer les contenus attentivement, rejeter tout ce qui n'est pas utilisable à cause du multimédia, vérifier qu'une partie du cours ne regroupe pas une autre partie du cours, et sélectionner les images pertinentes.

Il faut également savoir que la vitesse de lecture à l'écran d'ordinateur est de 28,5% inférieure à celle de l'imprimé traditionnel. Voilà donc une bonne raison de synthétiser le code.

Trucs et Astuces :

- Insérer de nombreuses activités : essayer d'en mettre une toutes les deux ou trois écrans

- Ne pas faire revenir l'apprenant en arrière s'il butte sur une question

- Lui donner plutôt des informations plus détaillées à l'endroit où il a fait l'erreur

- Donner un libre accès à l'information

- Ne pas empêcher les étudiants d'aller explorer d'autres parties du site s'ils ne peuvent pas répondre à une question 

- Ne pas demander aux étudiants de taper de longues réponses.

Organisation de l'information 

Comme signalé précédemment, la présentation de l'information sur Internet est radicalement différente d'une présentation papier traditionnelle (codex). Internet ajoute une dimension "géographique" à la présentation des contenus. Il existe différentes façons de constituer un site et certaines possibilités offertes par le réseau peuvent aboutir à un vrai casse-tête pour l'utilisateur. Il s'agit d'élaborer des stratégies pédagogiques. L'information peut être organisée sous différentes formes allant de la plus simple à la plus complexe :

- le modèle linéaire : C'est la strucure plus simple à mettre en place. Le produit multimédia est vue comme un simple livre dont on tourne les pages avec ci et là des possibilités de lancer une vidéo ou d'aller automatiquement à telle autre page qui ne soit pas la suivante ou la précédente.
- le modèle arborescent : Evolution du linéaire, l'arborescence permet une première hiérarchisation des informations en les regroupant par thème. C'est une structure similaire à celle de l'organisation du disque dur de l'ordinateur, qui offre l'avantage d'une grande facilité de conception et d'implémentation. 
Quand une telle structure est choisie, certaines règles sont recommandées :
La structure ne sera ni trop large, ni trop profonde : un maximum de 4 niveaux est conseillé. 
Pour chaque niveau, les informations sont regroupées en 5 à 7 blocs maximum car la mémoire à court terme de la majorité des individus ne peut retenir plus de données. 
Lorsque cela est possible et quand il y a beaucoup de données, un outil de recherche peut être intégré afin de faciliter l'accès à l'information : c'est le cas des sites Internet possédant un grand volume de pages-écrans. 
- Le modèle libre : Dans ce cas, n'interviennent aucune (ou très peu de) linéarité ou ordre hiérarchique, chaque élément est indépendant des autres. Quand ce modèle est adopté sur Internet avec les pages HTML, la structure peu donner un sentiment de labyrinthe, sentiment éprouvé par beaucoup d'internautes sur certains sites Web. C'est la présence des hyperliens qui créent généralement cette impression de méandres au milieu desquels l'utilisateur peu averti risque de se perdre. En général, cette difficulté est solutionnée en introduisant un minimum de notion hiérarchique comme un retour au sommaire ou à la page précédente ou au niveau précédent. Cette structure est la moins contraignante puisque totalement libre. La fluidité de circulation est maximum. Mais sa gestion est ardue car on a tôt fait de se perdre, aussi bien auteurs que lecteurs, etc.
- Le modèle complexe : Ce modèle procède du graphe mathématique. Il permet d'indiquer très clairement les liens navigationnels entre les différents modules d'information. Cette représentation peut être utilisée dans le cas d'une structure présentant de nombreuses possibilités de chemins. 
Par exemple, de l'unité B, on peut aller vers A C et D. Les liens peuvent être bidirectionnels : on peut aller de A vers D et de D vers A. Ils peuvent être aussi mono-directionnels : on peut aller de C vers D, mais pas de D vers C. 
La structuration du contenu a pour but de faire apparaître les différents liens logiques, les principales relations entre les divers éléments et les articulations techniques du cours. Le découpage de l'information repose essentiellement sur deux points. Cette partie du cours explique ces deux points et approfondit l'utilisation des modèles.

Clarté de la navigation :
La structure choisie crée l'esprit de la navigation. Dans une structure arborescente, la navigation est logique, bien structurée. Mais ce modèle nécessite des retours fréquents au menu principal ou aux niveaux supérieurs. L'utilisation des hyperliens permettent de se déplacer directement à l'horizontale dans le contenu, sans repasser par le menu principal. Il faut, dans ce cas, gérer l'historique de la navigation pour que l'apprenant s'y retrouve. Un produit plus intuitif est souvent plus complexe (ex : les jeux d'aventure).

Convivialité de la navigation :
· Toute information nécessaire à l'apprenant pour naviguer doit être affichée à l'écran. 

· A partir de chaque page du cours, il doit être possible d'avancer, de reculer, de sortir, etc. 

· Le droit à l'erreur doit être possible.

II. Grains 

Cette étape est une mise en application des concepts précédemment évoqués. On ne réfléchie plus au sens des différentes parties par rapport à structure générale, mais on s'attache au découpage du cours à proprement parler. Les grains, après avoir été pensés dans la partie précédente sont entièrement rédigés à ce moment. A ce stade de la réalisation, le travail préliminaire prend tout son sens : on détermine désormais le contenu exact des grains.

Le grain est l'unité de bas du cours. Il répond à une règle : 1 grain = 1 idée = 1 page écran
La rédaction du contenu des grains doit prendre en compte : 

· la stratégie pédagogique choisie pour favoriser les recherches d'information, et la construction de la connaissance (en pensant aux liens hypertextes sur Internet). 

· la programmation de tests d'auto évaluation 

· ainsi qu'envisager l'usage des autres médias, notamment pour faire comprendre des concepts abstraits

La conception des grains implique un découpage du cours très concis. Cette étape va préparer entre autre les choix ergonomiques, techniques et architecturaux.

Il faut garder à l'esprit l'importance de l'originalité en tant que ligne directrice de la démarche pédagogique. Il peut être intéressant d'imaginer d'autres moyens d'action plus intuitifs et plus adaptés au contexte que les classiques boutons ou menus déroulants. Avant de commencer la réalisation technique, il est important de ne pas envisager d'alternatives difficilement implémentables et portatives. Pour que le site soit utilisable par le plus grand nombre, il doit fonctionner sur tout type de navigateur avec un temps de chargement raisonnable. 

Structurer le contenu, c'est le définir, le découper en petites unités, hiérarchiser les connaissances et planifier l'ordre de présentation. 

L'information doit être synthétisée et structurée de façon cohérente afin de faciliter sa compréhension. Les textes sont analysés, résumés et découpés par tranche d'information. Cette démarche permet généralement de simplifier les textes, d'aller à l'essentiel, d'éliminer du contenu et, ainsi, de mieux cadrer les objectifs pédagogiques. Lorsque tout le contenu est structuré, des unités sémantiques complètes et autonomes sont constituées, afin de faciliter le traitement mental de l'information, la mise à jour et les combinaisons logiques entre ces unités.

Conseils :
· Soyez bref et précis. 

· Présentez le résumé du cours au début du texte. 

· Servez vous des liens, de l'interactivité du réseau. 

· Intégrez des ancres dans les longs textes. 

· Offrez une version imprimable. 

III. Liens entre les grains 

Module de Navigation


La structure choisie pour construire le produit crée l'esprit de la navigation.
L'analogie qui suit permet de cerner l'objectif de cette étape : après avoir dessiné le réseau routier dans les deux parties précédentes, on conçoit la manière dont les utilisateurs vont y circuler : une voie (mono directionnel), deux voies (bidirectionnel), bande d'arrêt d'urgence (aide)…


Pour arriver à une navigation conviviale, il faudra veiller à :
- la qualité intuitive de l'interface
- l'uniformité de logique de navigation
- La cohérence des liens
- La cohérence de la représentation mentale que se fait l'utilisateur du site

Les informations relatives à la navigation doivent être apparentes. L'apprenant doit toujours être capable de visualiser globalement son parcours en amont et en aval. En amont pour ne pas se sentir perdu, et en aval pour apprécier l'ampleur du travail restant. 
En cas d'imprécision, un module d'aide à la navigation doit indiquer la signification des touches, icônes, boutons…
A partir de chaque écran, il doit être possible d'avancer, de reculer, de sortir et de recevoir de l'aide.

Il est important de concevoir la navigation en gardant à l'esprit que l'utilisateur doit toujours avoir le droit à l'erreur.

Il peut être intéressant pour l'utilisateur de marquer certaines informations lues afin d'y revenir plus facilement (marque page)
Il est également utile de savoir à priori à quelles informations on pourra accéder de façons à préparer sa lecture, sélectionner les infos, organiser son temps.

Méthode
La méthode de navigation entre les pages-écrans se doit d'être la plus efficace possible et se fait en fonction de l'organigramme du site. 

Lorsque l’apprenant navigue dans le contenu, il faut s’assurer qu’il ait parcouru toutes les sections du cours, sache si possible quel parcours il a fait, ce qu'il lui reste à faire et jusqu'où il s'est rendu.

Il est important aussi qu'il ait une représentation du contenu global du système, qu'il puisse raconter à un tiers, en quoi consiste le cours. Une «surcharge cognitive» ou trop d'information d'un seul coup peut «noyer» l'apprenant et le décourager.

Il est souhaitable que l'apprenant puisse bouger à son gré sans se perdre à cause d'une surcharge d'information. 

Il est important de vérifier:

· La réversibilité : l'accès et le retour en arrière dans la recherche d'information et la possibilité de défaire une action, de revenir sur ses pas. 

· La flexibilité : l'accès multiple aux informations. 

· La visibilité-orientation : la cohérence interne de l’environnement et la rétroaction, afin que l’apprenant puisse toujours savoir où il s’est rendu, quelles sont les matières ou les items qu’il a déjà «construits». Il est souhaitable de fournir des outils de visualisation de l’espace de navigation avec un sommaire ou une carte (arborescente) de sorte que l'apprenant ne se perde. Ainsi, l'apprenant peut avoir accès à une structure hiérarchique qui l'oriente «physiquement» dans l'environnement, et qui puisse surtout l'aider à mieux comprendre le contenu.

Conseils :
· Selon plusieures études, l'usager souhaite trouver son information en moins de trois clics, sans quoi il sort du site. 

· Il faut éviter les situations d'apprentissage, où le passage d'un grain de cours à un autre est marqué par une utilisation différente des zones définies sur l'écran. Par exemple, il ne faut pas que les consignes prennent place en haut de l'écran alors qu'elles apparaissaient jusque là dans la partie inférieure gauche. 

· Une erreur à éviter est d'effacer entièrement l'écran ou des parties qui seront affichées à nouveau, sans modification à chaque changement de situation d'apprentissage. Dans ce cas, l'apprenant ne se rend généralement pas compte des parties du cours qui n'ont pas varié et est donc obligé de prendre de nouveau connaissance les données présents à l'écran. 

· Il peut-être utile de penser d'abord à la structure des contenus à apprendre, au niveau des détails que l'on veut couvrir avec l'apprenant, car ceci constitue l'objectif d'apprentissage. La préoccupation de la pédagogie et de la structure des activités pourra se faire après. La structure, ainsi obtenue, peut servir de modèle de base pour créer le site. 

