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Marc Alvarado est responsable d’EM LYON Learning Factory, l’unité de production de cours 
en ligne de l’Ecole de Management de Lyon. Il a longtemps travaillé dans le domaine des 
jeux vidéo. Ce qui explique en partie sa vision très prolifique de ce que l’on peut faire d’un 
contenu. « Mise en scène », l’expression est utilisée. On peut enfin mettre en scène des 
contenus, les rendre plus vivants. L’idée est simple : le multimédia permet l’animation de 
contenus. Pourquoi ne pas en profiter ? A l’effet pédagogique s’ajoute la possibilité 
d’augmenter la concentration, grâce au ludique. Les jeux vidéo maintiennent l’attention du 
joueur de façon assez importante en utilisant le mécanisme de la quête. Cette quête se 
réalise sous forme de parcours à niveaux. La navigation Internet maintient l’attention du 
surfeur en utilisant le mécanisme du lien hypertexte. Cette quête d’information se réalise 
sous forme de progression contextuelle. 
 
La base conceptuelle est d’appliquer ces modèles de progression à la formation. En quelque 
sorte il s’agit d’une « quête d’apprentissage ».  
 

 
 
 
Organiser la quête d’apprentissage 
 
C’est l’expert contenu qui apporte la matière. Elle est analysée selon trois niveaux de 
lecture : 

1. Concept 
2. Illustration du concept 
3. Commentaire, prise de position autour du concept 

 
Le 3ème est de l’ordre de l’analyse, du subjectif. 
 
Pour illustrer les concepts et donner des clés à l’apprenant pour prendre position sur le 
cours, on utilise des outils donnant un rôle actif à l’apprenant : les cas et les mises en 
situation (missions). 
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Les études de cas interactives 
 
Les cas sont le récit de situations que l’apprenant doit analyser. Situés généralement au 
début du module, ce cas permet de faire rentrer l’apprenant dans l’histoire et lui montrer à 
quelles situations l’objet de l’apprentissage fait référence. 
 
Ces cas donnent lieu à : 

- des débriefings en salle ou en ligne 
- un tri des informations,  
- des recherches plus approfondies 
- une démonstration de la méthodologie 

 
Voici une copie d’écran d’une étude de cas (cours de diagnostic des organisations). 
 

 
 
 
Les missions  
 
Les missions sont des simulations fictives dans les quelles l’apprenant joue un rôle, à la 
différence du cas où son rôle est d’analyser une situation réelle. Les simulations se situent à 
la fin de chaque module. Cela permet à l’apprenant d’appliquer ce qu’il a vu précédemment. 
 
Ces mises en situation : 

- permettent de placer dans une situation active l’apprenant (l’objectif devient 
personnel). Qui solliciter ? Que rechercher ? Comment doit-on chercher ? 

- ne sont pas l’objet de correction, mais d’un débriefing,  
- sont matières à échange (en salle, forum, travail collaboratif) 
- permettent d’utiliser (ou non) la méthodologie 

 



Présentation de la méthodologie des missions à l’apprenant : 
 

 
 
Exemple dune mission : comment réaliser un film alors qu’il existe des tensions dans un 
groupe : 
 

 
 
Il est possible de noter ses commentaires / réflexions dans un carnet de notes virtuel. 
 



Deuxième exemple de mission sur le thème du diagnostic des organisations : 
 

 
 
 
 
La scénarisation des contenus de formation 
 
Autre élément clé de la conception d’EM Lyon.net : la structuration du cours se fait grâce à 
une prédigestion des niveaux de lecture : les informations jugées essentielles constituent la 
trame du cours.  
 
Les thèmes principaux sont présentés à gauche, à la verticale ou atteignables linéairement 
(petites flèches en bas à droite) ou directement en cliquant dessus. 
 
Le principe recherché est la hiérarchisation des niveaux d’information : 

1- Niveau essentiel à la compréhension du concept 
2- Niveau complémentaire 
3- Niveaux facultatifs 

 
Les niveaux 2 et 3 peuvent être consultés en « révision ». Ainsi les modes de navigation 
vont privilégier une distribution des contenus mettant en avant le niveau 1, au lieu de traiter 
toutes les pages de cours comme une suite équivalente. 
 
Le niveau 3 a également l’avantage d’être un espace vivant, puisqu’ouvert sur toutes les 
ressources Internet externes, ce qui peut rendre le travail d’approfondissement 
particulièrement pertinent. 
 
 



Un concept de diagnostic des organisations : culture et management : 
 

 
 
 
Chaque thème peut conduire à un approfondissement : il s’agit d’un deuxième niveau de 
lecture, permis par des liens sur les pages. Par exemple en cliquant sur cohésion sociale 
l’apprenant trouvera plus d’informations sur ce thème. 
 
Ce système appelé « distributeur interactif de contenus » offre plutôt qu’un modèle tourne 
page, un modèle privilégiant l’essentiel (premier niveau d’information avec la succession des 
pages ) et qui permet  l’approfondissement. (deuxième niveau porté par les liens à l’intérieur 
des pages). 
 
Un autre facteur clés de motivation humaine que souhaite utiliser Marc Alvarado est l’espace 
collaboratif. Dans la copie d’écran précédente on peut voir un forum rattaché au thème des 
aspects culturels d’une organisation. 
 
L’idée est que l’homme n’apprend pas sans les autres. Le regrouper en classe est un bon 
moyen de promouvoir l’échange. Internet permet de réunir à tous moment des hommes et 
des femmes désireux d’apprendre ensemble : les communautés en ligne. Reste à savoir 
comment faire communiquer les gens entre eux, et les faire dépasser la barrière 
psychologique qu’est l’écran. La communauté virtuelle eBay, par exemple, a réussi à 
amorcer le dialogue en se basant sur certaines règles et en jouant sur les mécanismes de la 
passion.  
 
Pourquoi ne pas imaginer des communautés de métiers, communautés de territoire dans 
lesquelles les membres auraient réellement envie de s’investir ? 


