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1. Introduction

Exemple de citations (Cerrato, 1999) et (Paquette et Tchounikine, 2002) ou (Rouet et al., 2001).  

2. Première Section

2.1. Première sous-section

2.1.1. Première sous-sous-section

Bibliographie

CERRATO T. (1999). Instrumenting collaborative writing and its cognitive tools. 10th Mini EURO Conference on Human Centered Processes, Brest, France, p. 141-143. 

ROUET J.-F., LEVONEN J.J., GUITET A. (2001). Multimedia learning: Cognitive and instructional issues. Oxford, U.K. Elsevier Science.

PAQUETTE G., TCHOUNIKINE P. (2002). Contribution à l’ingénierie des systèmes conseillers : une approche méthodologique fondée sur l’analyse du modèle de la tâche. Revue Sciences et Techniques Éducatives, Hermès, Vol. 9 n°3-4, p. 157-184.






* Remarque éventuelle.





