
  
    
      
    
  


Le projet DIMPA
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À propos du projet

DIMPA : Digital Innovative Media Publishing for All

Les compétences numériques sont aujourd’hui aussi importantes que la capacité de lire ou d’écrire pour maintenir l’employabilité dans un monde du travail toujours plus numérisé.

Les nouvelles technologies sont souvent perçues comme complexes, coûteuses et réservées à certains spécialistes. Leur mise en oeuvre dans un cadre professionnel peut provoquer réticence et anxiété. De plus, le manque de connaissances sur leur fonctionnement et leur production creuse le fossé entre les spécialistes et le reste des professionnels.

C’est pourquoi nous avons souhaité créer la première formation européenne sur les pratiques et les outils permettant la production et la diffusion de contenus numériques enrichis.

Six technologies principales seront présentées : l'EPUB 3, la réalité augmentée, la réalité virtuelle, la vidéo à 360°, la vidéo interactive et le matériel imprimé augmenté.

L’objectif est de fournir aux apprenants les outils opérationnels nécessaires pour leur permettre de définir une stratégie numérique au sein de leur entreprise. Nous souhaitons ainsi rendre accessible à l’ensemble des professionnels les dernières innovations dans le secteur de la publication numérique enrichie.


Pour atteindre ces objectifs, les partenaires ont développé pour le projet DIMPA :
	



    		Un MOOC sur les nouvelles technologies de publication de contenu enrichi,

    		Des boîtes à outils pour chaque technologie présentée,

    		18 modèles de réalisation (3 par technologie),

    		18 fiches explicatives,

    		Un guide de mise en œuvre de la formation.

	



Ce document est le "Guide de mise en oeuvre de la formation" du MOOC. Il a pour objectif de donner un aperçu rapide du processus de création du MOOC, de sa structure et de son contenu. Il se concentre également sur les objectifs pédagogiques ainsi que sur la façon de l’implémenter dans un programme de formation.

Pour plus d'informations, accédez au site de DIMPA ici.


Un partenariat Européen

Le projet est coordonné par MBCF (France). Ce partenariat inclut aussi Les Apprimeurs (France), LogoPsycom (Belgique), BFI OOE (Autriche), AKETH (Grèce), CEPS Projectes Socials (Espagne).

Ces 6 partenaires ont collaboré pour développer le contenu du MOOC avec pour objectif de le rendre simple et accessible à tous. Le MOOC et les ressources de ce projet sont disponibles en 5 langues : l'anglais, le français, l'allemand, le grec et l'espagnol.



C'est un projet Erasmus+





	[image: Erasmus logo]


Le soutien de la Commission européenne à la production de cette publication ne constitue pas une approbation du contenu, qui reflète uniquement le point de vue des auteurs, et la Commission ne peut pas être tenue responsable de toute utilisation qui pourrait être faite des informations qu’elle contient.


Introduction et présentation générale

Les objectifs du guide

Bienvenue sur le Guide de mise en œuvre du MOOC DIMPA. Ce guide vise à donner un aperçu rapide du processus de création du MOOC, de sa structure et de son contenu. Il se concentre également sur les objectifs pédagogiques du MOOC DIMPA ainsi que sur la façon de l’implémenter dans un programme de formation.

Le contexte

Les sociétés européennes tendent de plus en plus à se numériser, à tous les niveaux et dans tous les secteurs, qu'il s'agisse de la médecine, de l'éducation, de la vente, du tourisme, de l'agriculture, des services publics, etc. Récemment, la période de pandémie Covid 19 a donné une impulsion encore plus forte à cette transition numérique. Cependant les mêmes questions fondamentales demeurent et l'Union européenne reste confrontée à un énorme défi en termes de compétences numériques : Comment réussir à intégrer les outils numériques dans nos sociétés sans accroître davantage la fracture numérique ? Comment faire en sorte que ces outils et techniques soient accessibles à tous ? Comment permettre aux citoyens d'acquérir les compétences numériques qui sont désormais indispensables sur le marché du travail et dans la vie de tous les jours ?
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Selon une fiche d'information publiée en septembre 2017 par la Commission européenne ("Une Europe numérique nécessite des compétences numériques"), seuls 56% des européens âgés de 16 à 75 ans possèdent les compétences numériques de base. Pourtant, ces compétences sont attendues dans plus de 90% des emplois tous secteurs professionnels confondus et 38% des entreprises déclarent que le manque ou l'insuffisance de compétences numériques ont un impact sur leurs performances. 

L’état des lieux actuel

Au cours de la dernière décennie, nous sommes entrés dans une ère des médias avec une omniprésence des réseaux sociaux et des écrans. Nos pratiques culturelles et professionnelles ont changé et la façon dont nous produisons et consommons du contenu numérique a évolué. Tout type de contenu (livres, communications, pièces de théâtre, cours, formation, embauche...) peut devenir numérique grâce à des publications enrichies telles que des vidéos ou des expériences immersives.

Si les professionnels sont en contact quotidien avec ces nouvelles formes de contenus enrichis, à la fois dans leur vie professionnelle et dans leur vie personnelle, peu d'entre eux sont conscients des spécificités, des moyens de production, du coût et de l'utilisation de ces outils. En effet, ces nouveaux outils sont souvent perçus comme complexes, coûteux et réservés aux spécialistes. L'intégration de ce type d'outil dans une entreprise peut générer des réticences, voire des inquiétudes et surtout peut être très coûteuse. De plus, le manque de connaissance des outils de création de ces technologies creuse un fossé entre les experts en création de contenu et les autres. Par ailleurs, la demande de formation sur ces nouveaux outils existe mais reste fragmentée, coûteuse ou réservée à certains secteurs d'activité.

Dans le secteur de l'enseignement et de la formation professionnelle ces technologies sont largement valorisées car elles permettent de maximiser l'engagement des apprenants, de briser la routine d'apprentissage et de répondre aux attentes des nouveaux usages et des nouvelles tendances professionnelles.

Notre solution

En tenant compte des points précédents : besoin professionnel et personnel de disposer de compétences numériques, manque de formation abordable, accessibilité en ligne et pratique, omniprésence de contenus enrichis, etc. l'idée est venue de développer un outil d'apprentissage simple, accessible en ligne, gratuit et open source dans le cadre du programme Erasmus +.

Le premier MOOC européen est alors né. Il traite de la manière de créer, produire, éditer et distribuer du contenu numérique enrichi en utilisant 6 technologies innovantes : les livres numériques (EPUB 3), la Réalité Augmentée sur documents imprimés et sur mobiles, la Réalité Virtuelle (VR), la Vidéo Immersive (vidéo 360°) et la Vidéo Interactive.

L'avantage d'un MOOC pour acquérir et développer des compétences est qu’il sollicite presque tous les canaux d'apprentissage décrits dans la pyramide d'apprentissage ci-dessous, qu’il est disponible et accessible à tout moment, par et pour tous et qu'il est gratuit.
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Le public cible de ce MOOC

Ce MOOC est conçu pour répondre aux besoins des apprenants de tout âge impliqués dans l'éducation, la formation y compris les formateurs et les enseignants. Cependant, les compétences développées peuvent également s'adresser à tous les apprenants en général, quel que soit leur secteur d’activité. Il n'est pas nécessaire d'avoir une expérience préalable dans l'une des technologies ni des compétences en programmation, le MOOC est développé pour combler le fossé entre les apprenants novices et ceux déjà plus expérimentés en matière de production de projets numériques impliquant des technologies d'édition.

Ce que le MOOC propose

Ce MOOC est un cours en ligne qui couvre plusieurs aspects de l'apprentissage incluant des techniques amusantes et engageantes pour les apprenants. L'objectif est de permettre aux professionnels d'améliorer leurs compétences numériques et de renforcer leur employabilité en leur fournissant des outils pratiques pour qu’ils puissent définir eux même leur stratégie numérique de publication de contenus enrichis.

D'une part, ce cours en ligne aborde de manière simple et accessible des modules purement théoriques sur ce que sont les contenus enrichis et avec un accent mis sur 6 technologies différentes. D'autre part, ce MOOC permet de développer des connaissances pratiques avec une série de modèles de contenus enrichis à s'approprier et à dupliquer. Le MOOC fait également le pont entre les professionnels de différents secteurs qui peuvent échanger leurs bonnes pratiques, leurs projets mais aussi leurs outils et conseils concernant l'utilisation de certains logiciels, applications et outils numériques en général. Grâce à ces échanges au sein de la communauté du MOOC, les apprenants peuvent se familiariser avec certains outils mais aussi se responsabiliser et se sentir plus à l'aise avec des outils qui étaient autrefois considérés comme trop complexes ou réservés aux professionnels qualifiés du multimédia. Enfin, comme ce projet a été développé dans le cadre du Programme Erasmus +, il s'agit d'une formation certifiée, reconnue et accessible à tous. Cette formation est également conçue pour être adaptée autant que possible aux personnes souffrant de troubles spécifiques de l'apprentissage, qui représentent 8 à 15% de la population en Europe.

Ce projet a donc permis de développer un MOOC modulaire pour soutenir l'offre d'EFP dans l'apprentissage en ligne. Tous les contenus sont des REL (Ressources éducatives ouvertes) et ont une licence Creative Commons afin qu'ils puissent être (ré)utilisés par les participants.

Ce MOOC se compose de parties obligatoires et de parties optionnelles mais comprend également un parcours à la carte pour les participants, en fonction de leurs intérêts et de leurs besoins. Cela permet au public ciblé de choisir le type de technologies et de compétences pratiques qu'il souhaite approfondir. Cela favorise également l'apprentissage autonome et peut répondre de manière plus souple et plus rapide aux besoins de l'apprenant.

En outre, proposer un MOOC s'inscrit dans le développement de l'offre d'apprentissage en ligne des prestataires d'EFP et répond aux attentes actuelles des utilisateurs en termes de flexibilité, de mobilité et de personnalisation.

Les quelques formations déjà disponibles sur le sujet sont soit limitées et très coûteuses, soit réservées à l'industrie de l'édition. Ces coûts et ces obstacles sont rédhibitoires pour de nombreux professionnels et apprenants, surtout si l'on considère que les logiciels et les outils en question sont abordables et déjà opérationnels.

L'objectif de ce MOOC est de démystifier ces technologies en les rendant accessibles au plus grand nombre pour leur permettre de s'approprier des outils avec lesquels les professionnels sont de plus en plus souvent en contact dans leur vie professionnelle quotidienne.

Ce MOOC présente des outils gratuits ou financièrement accessibles ne nécessitant pas de compétences particulières et permettant de produire rapidement un contenu de haute qualité. Ces outils sont accompagnés de tutoriels et rassemblés dans des sections dédiées pour chaque technologie.

Ces nouvelles formes de publications présentent également une opportunité pour impliquer différents publics à travers une expérience de lecture inédite. L'originalité de cette formation est d'inclure cette dimension de manière naturelle : tout contenu numérique produit aujourd'hui devrait / doit avoir au moins une dimension inclusive.
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	Liste des ressources produites pendant le projet

Les auteurs de ce MOOC

Au départ, trois partenaires : MBCF, Les Apprimeurs et Logopsycom ont participé au développement du projet Erasmus+ sur la création d'un MOOC concernant les troubles spécifiques de l'apprentissage appelé MOOC Dys. Ce cours en ligne a connu un réel succès et a permis de remarquer que les participants et les apprenants étaient désireux d'acquérir des compétences purement théoriques et pratiques mais aussi de s'approprier de nouveaux outils adaptés, gratuits et validés/recommandés par des personnes rencontrant les mêmes problèmes qu'eux.


Comme les partenaires étaient déjà impliqués dans des programmes de formation dans l'enseignement, ils ont réfléchi à la manière de pallier le manque de formation numérique accessible et abordable. Comme indiqué sur le site web de la Commission : il existe un besoin urgent de compétences numériques pour presque tous les emplois où la technologie numérique complète les tâches existantes.


Les trois partenaires ont donc décidé de s'inspirer du format du MOOC Dys pour offrir une formation entièrement gratuite aux enseignants et aux formateurs sur les nouvelles technologies appliquées à la création et à la publication de contenus enrichis.


Dans le cadre de ce projet financé par Erasmus+, les trois partenaires se sont naturellement tournés vers 3 acteurs internationaux déjà reconnus dans le domaine de la formation numérique pour l'EFP : AKETH, BFI, CEPS.

Ces 6 partenaires ont collaboré pour développer le contenu du MOOC avec pour objectif de le rendre simple et accessible à tous. Tout le travail de préparation ainsi que la première version du cours ont été développés en anglais puis traduits dans chacune des langues des partenaires. Ainsi, le MOOC est disponible en 5 langues : l'anglais, le français, l'allemand, le grec et l'espagnol. Cela rend ce MOOC très inclusif et d'une grande portée.
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Logopsycom est un centre d’innovation pédagogique qui crée et utilise des méthodes ou outils alternatifs (numériques ou non) pour accompagner les écoles, les centres de formation professionnelle, les organisations éducatives, les jeunes et les parents. Elle a d’abord été créée en tant qu’entreprise de soins, spécialisée dans les troubles d’apprentissage chez les jeunes, en particulier dans les troubles “dys” (dyspraxie, dysphasie, dyslexie, etc.), également appelées troubles spécifiques d’apprentissage et travaille donc toujours sur l’accessibilité du contenu.

Site Web
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Le Berufsförderungsinstitut Oberösterreich (BFI-OÖ) est l’un des plus importants centres de formation pour adultes d’Autriche. BFI propose des formations pour tout type de besoin. Les échanges permanents avec le monde du travail, de la recherche et de l’éducation garantit le haut niveau de qualité de services offerts par BFI et la promotion de l’innovation. Depuis plus de 20 ans, BFI a mené à bien de nombreux projets internationaux et est impliqué activement dans plusieurs réseaux européens.

Site Web
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Les Apprimeurs est une agence numérique spécialisée dans la production de contenus numériques enrichis. Nous imaginons des solutions sur mesure pour répondre aux nouvelles attentes des utilisateurs en termes d’accessibilité, d’interopérabilité et d’interactivité.

Site Web
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AKETH-DCT est un centre d’enseignement et de formation professionnelle continue à but non lucratif, situé à Trikala, en Grèce. Le centre encourage le déploiement stratégique des nouvelles technologies de l’information dans l’éducation.

Site Web
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La mission du CEPS Projectes Socials (Barcelone) est d’aider les citoyens à accéder au capital social et culturel de leurs communautés en renforçant leurs capacités, en favorisant la cohésion sociale, l’inclusion sociale et la lutte contre la discrimination.

Site Web
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Marco Bertolini – Conseil et Formation (en anglais MB Training and Consultancy) est un cabinet de consultants spécialisé dans l’apprentissage numérique multimodal. Nous conseillons des entreprises privées ainsi que des institutions publiques ou académiques. Nous les aidons à définir et à mettre en œuvre leur stratégie d’apprentissage numérique. Nous proposons également nos propres cours par différents canaux: apprentissage sur site, apprentissage mixte, apprentissage en ligne, micro-apprentissage, jeux d’évasion, etc.


Nous proposons une formation de formateurs ainsi que des formations en cartes mentales et  conceptuelles, de pensée visuelle et de gestion de projet par le biais d’expériences multimodales d’apprentissage numérique.

Site Web



Technologies et contenus

Technologies
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		Réalité augmentée : Quand la réalité se fond avec le numérique.
La réalité augmentée mélange subtilement des images de votre environnement réel avec des apports numériques.  Une technologie particulièrement adaptée à la formation professionnelle.
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		Réalité virtuelle : Quand votre cerveau ne sait plus si c'est réel ou  non.
En réalité virtuelle, l'utilisateur est plongé dans un environnement entièrement simulé par la technologie.  Cette méthode est donc très efficace pour enseigner à travers des simulations de situations.

	

		
		
			[image: illustration de video interactive]
		
		Vidéo Interactive : Quand la vidéo répond à vos questions et réagit à vos demandes.
Dans la vidéo interactive, l'utilisateur répond à des questions, revient en arrière, choisit le déroulement de l'histoire...
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		Vidéo Immersive : Quand vous êtes carrément DANS la vidéo.
Une vidéo immersive aussi appelée vidéo 360 degrés est un enregistrement vidéo d'une scène du monde réel où l'image est enregistrée dans toutes les directions en même temps.
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		Livres numériques : Quand le livre devient numérique et s'adapte à votre écran.
Le format EPUB est un format standard de publication de livres électroniques.  Il peut être lu sur un ordinateur, une liseuse, une tablette ou un smartphone.
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		Imprimé augmenté : Quand l'imprimé s'ouvre vers d'autres mondes.
L'imprimé augmenté ou Interactive printing, lie des documents imprimés à des applications de réalité virtuelle : la personne illustrée sur ce magazine donne des explications sur le produit dans la vidéo.

	




Ces 6 technologies sont présentées dans le MOOC. Vous pouvez trouver leurs définitions et leurs spécificités, quelques exemples et études de cas, des outils de production, une présentation technique avec des modèles réutilisables (y compris des fiches explicatives) et enfin, quelques conseils et liens pour approfondir des sujets techniques et avancés.

Contenus

L’ensemble du MOOC est constitué de 20 modules contenant différents contenus. 6 modules se concentrent sur les technologies susmentionnées et les autres sont des modules d’appui. Il ne faut pas simplement savoir comment utiliser une technologie, il y a d'autres compétences et différents facteurs qui doivent être pris en considération (comme planifier un projet numérique par exemple). Les 14 modules d’appui sont divisés en modules obligatoires et facultatifs. Selon le degré auquel les participants veulent se plonger dans chaque sujet, ils peuvent choisir de travailler sur tous les modules fournis ou seulement ceux qui sont obligatoires.

Les modules obligatoires : il s’agit d’un ensemble de matériel d’apprentissage sur la création de projets numériques impliquant et complétant les technologies, fournissant aux apprenants des outils pour interagir dans le monde numérique et publier des projets avec succès.

Les modules obligatoires incluent : un aperçu de l’environnement numérique, comment définir un projet à travers une feuille de route de contenus interactifs, deux guides sur les droits d’auteur et l’accessibilité mettant l’accent sur les contenus numériques et un module sur la gestion des évolutions numériques.

Les contenus facultatifs : il s’agit d’un guide étape par étape dans le processus de production d’un projet numérique. Le but de ces modules est de compléter le processus d’apprentissage en montrant des outils, quelques exemples et un ensemble de méthodologies pour développer des projets avec différentes perspectives et objectifs.

Les modèles facultatifs comprennent : un aperçu des tendances et des innovations dans le domaine des médias, un guide pour comprendre les différents formats dans le domaine numérique, la manière de préparer, d’organiser et de gérer les ressources, ainsi que la manière de mener et de diffuser un projet numérique impliquant les technologies déjà mentionnées.

Dans le MOOC, nous présentons un tableau qui vous montre les parcours décrits ci-dessus et les possibilités d’accéder directement à la séquence ou aux modules (si vous souhaitez obtenir les certifications et badges correspondants).
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Approche pédagogique 

Micro-apprentissage

Pour ce MOOC, nous souhaitions présenter le sujet de la manière la plus simple possible pour les apprenants. Nous avions initialement pensé utiliser à la fois un site et une application séparée, et proposer des séquences pédagogiques courtes que les apprenants pourraient apprendre et avec lesquelles ils pourraient interagir sur n’importe quel appareil (incluant le téléphone portable).

Nous avions précédemment contribué à un livre sur le micro-apprentissage , en expliquant que ce n’est pas l’outil qui définit si vous créez réellement des cours de micro-apprentissage , mais la méthode de conception pédagogique que vous utilisez.

Mais les difficultés techniques et les échanges avec certains collègues nous ont convaincus que le meilleur moyen était de tout garder sur le même site web, sur un site responsive (au design adaptatif) qui puisse offrir le même contenu et la même mise en page, que ce soit avec le navigateur de votre ordinateur ou votre smartphone.

Nous avons organisé les cours en gardant à l’esprit la nécessité de proposer à nos apprenants des cours divisés en modules et en séquences suffisamment variés et structurés de manière à les rendre raisonnablement digestes.

Objectifs pédagogiques

Tous les modules de ce MOOC visent à soutenir les compétences et les connaissances dans ces 4 domaines :



  	Expérience personnelle d’apprentissage numérique

 	Nouvelles innovations et pratiques en matière d’édition numérique

 	Méthodologie et outils

 	Comment intégrer l’édition des nouveaux médias dans sa pratique professionnelle





Dans le cadre de ces 4 domaines principaux, nous avons développé des objectifs pédagogiques qui ont été suivis lors de la production du MOOC.

Expérience personnelle d’apprentissage numérique


  	Instaurer un climat positif et susciter l’engagement des participants,

 	Un premier tour des principales fonctions de la plateforme et de la navigation, pour aider les apprenants à comprendre leur environnement d’apprentissage,

 	Rappeler aux participants le programme et donner un aperçu de ce à quoi l’apprenant peut s’attendre,

 	Évaluer les connaissances et l’intérêt antérieurs.



Nouvelles innovations et pratiques en matière d’édition numérique


 	Clarifier la terminologie,

 	Présenter les technologies et leur utilisation,

 	Donner des détails généraux et du vocabulaire technique sur les technologies,

 	Présenter l’application pratique des technologies,

 	Fournir aux apprenants des connaissances supplémentaires sur les technologies afin de les mettre en œuvre avec succès,

	Réduire les obstacles rencontrés par les apprenants moins familiers des outils numériques.



Méthodologie et outils


  	Savoir comment cadrer un projet, ses objectifs, les cibles et les ressources disponibles,

 	Comprendre l’enjeu de l’accessibilité dans un projet numérique,

 	Connaître et appliquer les bonnes pratiques en matière d’accessibilité,

 	Savoir et utiliser les outils de contrôle et de suivi disponibles,

 	Comprendre les futurs développements potentiels et comment les anticiper.



Comment intégrer l’édition des nouveaux médias dans sa pratique professionnelle


  	Comprendre les compétences requises pour un projet et les nouveaux métiers qui y sont associés,

 	Apprendre à identifier les compétences disponibles en interne afin de bien définir le projet,

 	Comprendre les étapes d’un projet numérique, de la conception à la distribution,

 	Identifier et comprendre les contraintes des différentes plateformes de publication,

 	Comprendre les modèles commerciaux associés aux différentes technologies et plateformes,

	Comprendre comment intégrer un projet numérique dans des perspectives de développement global,

	Savoir comment présenter votre projet numérique en interne et en externe.




Organisation et certification
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La structure du MOOC

L'ensemble du MOOC est composé de 20 modules. Six d'entre eux couvrent les technologies (un module par technologie), 6 autres sont obligatoires et 8 modules fournissent un contenu supplémentaire et sont optionnels, en fonction des intérêts et des besoins des participants.

Les modules sont codés par couleur :



  	Violet = technologie

 	Vert = obligatoire

 	Jaune = facultatif 



Étant donné que tout le monde n'est pas intéressé par toutes les technologies ou n'a pas le temps d'apprendre 6 technologies différentes en 6 semaines, ce qui peut être particulièrement difficile pour les débutants, le MOOC propose 3 parcours différents :


	Impression augmentée

	Vidéo interactive et immersive

	Réalité augmentée et virtuelle



Impression augmentée : Technologies liées à l'amélioration des livres et des contenus imprimés


		Ebook : Livre numérique amélioré avec un format standard, l'Epub3. Il permet entre autre l'intégration de son, de vidéo, de modules interactifs et une meilleure accessibilité des contenus.

		Imprimé augmenté : Contenu imprimé tel que des images ou des marqueurs complétés par du contenu virtuel.



Vidéo interactive et immersive : Technologies qui permettent à la vidéo de dépasser ses limites


	Vidéo interactive : Une vidéo avec une couche interactive qui permet à l’utilisateur de déclencher des événements.

	Vidéo 360 : Aussi appelée vidéo immersive, 3d, ou sphérique, c’est une technique qui enregistre une vue dans toutes les directions à la fois.



Réalité augmentée et virtuelle : Technologies qui élargissent ou modifient ce que nous voyons


	Réalité augmentée  : Une technologie qui ajoute des graphiques, des modèles 3D, de la vidéo et/ou du son au monde réel, par le biais d’un smartphone, d’une tablette ou de l’écran d’un ordinateur portable.

	Réalité virtuelle : Un environnement simulé en 3D basé sur l’immersion, le monde virtuel et l’interaction.



Calendrier

Le MOOC s'étend sur 6 semaines et chaque lundi, les modules de la semaine sont ouverts aux participants. En plus des deux technologies du parcours choisi, les participants doivent également travailler les modules obligatoires.

Certification du MOOC : Ces technologies qui élargissent ou modifient ce que nous voyons

Badges et Certificat

Pour chaque parcours, les participants peuvent obtenir un badge. Pour ce faire, ils doivent obtenir 450 graines d'anar - des points qu'ils peuvent gagner grâce à : leur participation (écrire un billet, participer à un sondage), leur travail sur les modules obligatoires, la réalisation de travaux pratiques (modèles) sur 2 technologies du parcours, et leurs réponses au quiz final sur les technologies avec au moins 70% de bonnes réponses.


Pour obtenir le certificat, les participants ont besoin de la même quantité de graines d'Anar et des modules obligatoires, mais aussi du quiz final sur les 6 technologies. Ainsi, les participants qui obtiennent les trois badges obtiennent également le certificat.

CEC et ECVET

Le cadre du CEC est un outil qui permet de rendre les certifications nationales plus comparables à travers l’Europe. Le MOOC a été développé au niveau 4 (sur 8) du CEC :



   Tableau : CEC niveau 4
   
      
      	Connaissances
      	Compétences
      	Responsabilité et autonomie
   

   
      	Connaissances factuelles et théoriques dans de vastes domaines de travail ou d’études
      	Un ensemble de compétences cognitives et pratiques nécessaires pour trouver des solutions à des problèmes précis dans un domaine de travail ou d’études
      	Exercer l’autogestion dans le respect des lignes directrices des environnements de travail ou d’études qui sont généralement prévisibles, mais qui sont susceptibles de changer ; superviser le travail de routine des autres, en assumant une certaine responsabilité dans l’évaluation et l’amélioration des activités de travail ou d’études
   

 
 

L'obtention d'un certificat signifie également l'obtention d'un point ECVET. 1 point ECVET équivaut à 25 heures de tutorat. Les heures de tutorat ne correspondent pas à la durée réelle de l'apprentissage - qui est généralement plus élevée et dépend des connaissances préalables de l'apprenant, de sa motivation et de son rythme de travail ainsi que de sa rigueur, et celle-ci sera différente d'une personne à l'autre. Les 6 modules technologiques combinés aux 6 modules obligatoires équivalent à 1 point ECVET. Il existe également 8 modules optionnels qui correspondent à environ 1,5 point ECVET.

"Les points ECVET sont une représentation numérique du poids global des acquis d'apprentissage dans une certification et du poids relatif des unités par rapport à la certification.

Avec les unités, les descriptions des acquis d'apprentissage et les informations sur le niveau des certifications, les points ECVET peuvent aider à la compréhension d'une certification. Le nombre de points ECVET attribués à une certification, ainsi que d'autres spécifications, peuvent indiquer par exemple que le champ d'application de la certification est étroit ou large.

Le nombre de points ECVET alloués à une unité fournit à l'apprenant des informations concernant le poids relatif de ce qu'il a déjà accumulé. Il fournit également à l'apprenant des informations sur ce qu'il lui reste à accomplir".

Des contenus supplémentaires pour aller plus loin

Outre le MOOC lui-même et ce guide de mise en œuvre de la formation, le projet fournit également des boîtes à outils numériques sur chaque technologie, des modèles réutilisables et des fiches explicatives.

Les boîtes à outils récapitulent les informations les plus importantes sur ce qui a été appris pendant le MOOC sur chaque technologie (y compris les outils de production et les conseils).

Les modèles réutilisables par technologie (situés dans la section "Présentation technique" de chaque technologie) proposent des travaux pratiques et fournit plus de détails techniques sur les outils, les logiciels, etc.

Pour que le participant puisse reproduire le modèle, il existe une feuille de route avec toutes les informations sur l'outil, ses objectifs, où et comment le publier ainsi que les étapes de production. Cette feuille peut être téléchargée et les participants sont encouragés à partager leurs créations, à donner leur avis sur les créations des autres participants ou à poser des questions.


	[image: exemples de réalités virtuelle:]
	Exemple de Boîte à Outils pour la réalité virtuelle

Pour chaque technologie, vous trouverez au moins 3 modèles réutilisables — des exemples produits avec un logiciel spécifique, que vous pouvez recréer pour apprendre à utiliser les applications proposées. Ce processus est soutenu par des fiches explicatives, qui sont essentiellement des instructions étape par étape.

Beta-Test

Le Beta-Test du MOOC a eu lieu du 14 septembre au 25 octobre 2020. Il s’est déroulé dans 5 langues (anglais, français, allemand, espagnol et grec) et a réuni un total de 313 participants — nos bêta-testeurs (nous leur avons remis un badge de bêta-testeur).

Le fait d’exiger des participants qu’ils interagissent afin d’obtenir suffisamment de graines Anar pour le badge ou le certificat les a définitivement encouragés. Plus de 350 messages et plus de 670 réflexions (évaluations ou commentaires sur des messages existants) montrent qu'il est ainsi possible de faire participer les apprenants. Au début, la communauté avait besoin d'être un peu plus soutenue, mais petit à petit ils ont commencé à commenter et à partager des informations entre eux.

Nous considérons que le Beta-Test a été un grand succès et nous avons obtenu beaucoup de retours positifs. Pendant le bêta-test, nous avons également mis en place un mur d’information (Padlet) où les participants pouvaient signaler les bugs et les ambiguïtés, les imprécisions, les liens rompus, etc. Cela est très utile à plusieurs égards — les participants se sont sentis plus investis et nous avons pu ajouter ou améliorer certains éléments d'après leurs commentaires après le Beta-Test.

Le MOOC est assez long et fournit des informations abondantes, c'est pourquoi nous l'avons gardé ouvert, même après les 6 semaines initialement prévues, pour que les apprenants puissent continuer à le parcourir et jeter un coup d'œil aux différents outils présentés.


Intégrer le MOOC dans un programme de formation

Le MOOC DIMPA a été conçu comme un programme de modules et de ressources réutilisables. Cela signifie que tout le monde - participant ou non au MOOC en tant qu'apprenant ou formateur - peut réutiliser, modifier et redistribuer nos contenus, sous certaines conditions.

Le MOOC DIMPA est publié sous licence Creative Commons 4.0 Attribution - Partage dans les mêmes conditions.

L'organisation du MOOC

Les séquences du MOOC ont été conçues sous la forme de 3 parcours modulaires avec des sections obligatoires (pour obtenir les badges et le certificat d'achèvement) et des sections facultatives.

Le contenu du MOOC a été proposé sous la forme d'un parcours de six semaines. Chaque semaine, nous avons ouvert un nouveau "module technologique" comprenant également quelques sections sur le monde numérique et la gestion de projet.

Si une institution ou un individu souhaite intégrer le MOOC dans un programme de formation, cela peut se faire de plusieurs manières :
	


			Réutiliser l'intégralité du MOOC,

			Réutiliser certains modules ou sections du MOOC,

			Réutiliser certaines ressources du MOOC (comme les infographies, les murs Padlet, les présentations, etc.).

	



Réutiliser l'intégralité du MOOC

Le contenu du MOOC DIMPA restera disponible sur le système d'apprentissage en ligne The Course Networking pendant au moins 5 ans. Après la version Beta de septembre 2020 et la première session de décembre 2020, les partenaires du projet pourront proposer de nouvelles sessions de ce MOOC, ensemble ou individuellement.

Des partenariats pourraient être envisagés avec des établissements d'enseignement, en Europe ou ailleurs, pour distribuer les contenus de ce MOOC.

Le cours peut être la version existante ou une copie.  S'il s'agit du cours existant, il doit être réalisé en partenariat avec le responsable du cours dans la langue souhaitée.

S'il s'agit d'une copie, elle nécessite la coopération d'un administrateur. Dans ce cas, l'institution doit créer un nouveau cours, sans contenu, dans une chaîne de Course Networking. Lorsque le nouveau cours est créé, le contenu peut être importé à l'aide des outils d'importation de tâches. Cliquez sur Tâches, puis sur Importer des tâches.


	[image: illustration tutoriel impoter une tâche]
	Importer des tâches

Lorsque la nouvelle fenêtre s'ouvre : 



		sélectionnez le cours que vous souhaitez importer,

		sélectionnez toutes les tâches du cours à l'aide de la commande Sélectionner tout,

		si vous souhaitez importer tous les contenus (messages, sondages, événements) créés par les auteurs, cochez la case correspondante. Cochez la case située devant Importer les éléments du carnet de notes des tâches sélectionnées si vous souhaitez les importer (description du travail à effectuer, notes, etc.).

		Puis cliquez sur le bouton Importer les tâches  en bas de cette fenêtre.




	[image: illustration tutoriel import des tâches d'un cours]
Importer des tâches d'un cours

Une autre forme de partenariat que nous pouvons envisager est la distribution des contenus du MOOC dans d'autres langues. Dans ce cas, le coût de la traduction pourrait être pris en charge par le nouveau distributeur. Si le cours traduit doit être distribué par le biais du Course Networking, le moyen le plus simple est d'importer toutes les tâches (comme indiqué ci-dessus). Ensuite, les partenaires peuvent commencer à traduire le contenu dans leur propre langue, en utilisant des outils de traduction comme DeepL  ou même l'outil de traduction intégré dans le CN lui-même.

Le contenu du MOOC peut également être copié et transféré sur une autre plateforme que le Course Networking. Cela peut se faire en utilisant une norme comme Scorm pour le transfert de fichiers, par exemple. Mais le texte principal doit être copié sur une autre plateforme ou un support intermédiaire (comme Scrivener , par exemple).

Utilisation de certaines parties du MOOC

Certaines sections du MOOC peuvent également présenter un intérêt pour les établissements d'enseignement, les centres de formation ou les entreprises.

Une section comme "Droits d'auteur", par exemple, qui présente à la fois la législation européenne sur les droits d'auteur et l'utilisation de ressources éducatives gratuites et de licences Creative Commons peut être intégrée dans une variété de cours de formation (pour les enseignants, les formateurs, et les travailleurs à distance en général).

Intégration dans un cours de Course Networking

Pour intégrer une section du MOOC dans un autre cours du Course Networking, la procédure est assez similaire à l'importation d'un cours entier. La différence sera la sélection de certaines tâches spécifiques du MOOC au lieu de toutes.


	[image: illustration tutoriel import d'une tâche depuis un ancien cours]
	Importer d'une tâche depuis un autre cours

Dans cet exemple, nous voulons importer la tâche "Le Droit d'Auteur" du MOOC français du DIMPA vers un autre cours.


	Nous commençons par sélectionner le cours d'anglais DIMPA dans le champ "Sélection de cours".

	Ensuite, nous cochons la case devant le nom de la tâche que nous souhaitons importer.

	 Ensuite, nous cochons les cases devant les options que nous voulons sélectionner (comme l'importation de contenus tels que les messages, les sondages, les événements créés par les instructeurs et associés à la tâche sélectionnée des éléments du cahier de notes - ceux-ci seront utiles si vous voulez noter les travaux des apprenants de la même manière).

	Lorsque la sélection est terminée, cliquez sur le bouton Importer les tâches, en bas à droite de cette fenêtre.

	 La tâche est automatiquement ajoutée à la fin du menu de votre cours (le menu des tâches à gauche de la page de votre cours).

	Lorsque cela est fait, vous pouvez commencer à modifier le contenu de cette section ajoutée. Vous pouvez également le déplacer vers une autre partie de votre cours.



N'oubliez pas de faire une introduction à ce contenu ajouté, afin que vos apprenants n'aient pas l'impression qu'il s'agit d'un objet extraterrestre tombé de l'espace.

Intégration dans une autre plate-forme (Moodle, Blackboard, etc.)

L'ensemble du contenu doit être copié directement sur la nouvelle plateforme ou stocké sur un support temporaire, comme Scrivener, par exemple. Scrivener est préférable à Word car ce dernier logiciel introduit parfois des codages invisibles (pour le formatage des sous-titres par exemple) qui sont invisibles à l'œil nu mais qui peuvent affecter la mise en page ou le fonctionnement de certaines parties de l'environnement d'apprentissage virtuel.

Utilisation de certaines des ressources du MOOC

Vous pouvez également être intéressé par certaines ressources particulières de notre MOOC.

Ces ressources ont été publiées sous divers formats.  Selon ces formats, les ressources peuvent être plus faciles à réutiliser, modifier et redistribuer.

Vidéos

Toutes nos vidéos ont d'abord été publiées sur notre chaîne YouTube projet DIMPA Project que vous pouvez trouver à cette adresse.

Elles sont ouvertes aux sous-titres communautaires, donc s'il n'y a pas de sous-titres dans votre langue, n'hésitez pas à ajouter les vôtres, en utilisant l'outil de sous-titrage de YouTube ou un autre (comme Amara) et à les télécharger dans un format approprié.

Genially

Nous avons utilisé beaucoup de médias Genially : c'est un outil de présentation interactif en ligne pour afficher des infographies, des images, des quiz, etc. Toutes nos ressources Genially sont publiques et réutilisables. Si vous souhaitez les modifier, suivez la procédure suivante.

Retrouvez-les dans Genially. Cliquez sur Créer un Genially.


		Cliquez sur Inspiration

		Assurez-vous que le bouton Montrer les réutilisables de Genially est activé.




	[image: illustration interface genially]
	Interface de Genially

Si vous ne souhaitez pas les modifier mais les partager en ligne, vous pouvez utiliser différents liens :


	 Sur les médias sociaux : utilisez le lien "Visualisation sur une page sociale".

	Sur une page de cours ou de site web privé : Visualisation sur une page exclusive.

	[image: illustration copie code iframe de genially]
	Options de partage de Genially

 
	Si vous souhaitez intégrer une de nos ressources Genially sur une page Web ou un cours en ligne, vous pouvez le faire en utilisant le code iFrame.

	[image: illustration export code iframe de genially]
	Options de partage de Genially


	Pour partager nos ressources  Genially  dans Google Classroom  ou  Teams, utilisez l'un des liens.

	[image: illustration intégrer code iframe de genially]
	Options de partage de Genially

Ensuite, une nouvelle fenêtre s'ouvrira pour vous demander dans quel cours vous souhaitez intégrer votre présentation et quel type d'élément vous souhaitez créer (devoirs, documentation, etc.).



Canva

Canva est un autre site spécialisé dans la conception de visuels pour les réseaux sociaux, les cours en ligne, etc. Les enseignants peuvent demander un accès gratuit à la version complète du site à cette adresse.

Nous avons également créé quelques ressources avec Canva comme l'infographie statique à la fin de chaque module (5 choses que vous avez apprises dans ce module).

Vous pouve télécharger ces documents au format PDF en cliquant sur le lien fourni. Pour télécharger le format Image (JPEG ou PNG), il suffit de cliquer sur l'image avec le bouton droit de la souris pour en télécharger une copie.

Nous avons également créé des "modèles réutilisables" de nos ressources Canva.
Pour modifier l'une de nos ressources Canva, appliquez la procédure suivante :



	Allez à la liste fournie dans la section des ressources du site web du projet DIMPA.

	Cliquez sur le lien.

	Faites une copie de la ressource (ceci est très important, sinon votre ressource pourrait être détruite par l'utilisateur suivant)

	Modifiez la copie dans votre propre compte Canva (si vous n'avez pas de compte Canva, vous devez en créer un. Il existe une version gratuite de Canva ainsi qu'une "version Education").





Attention : certaines de nos fonctionnalités infographiques utilisent "Canva for work", comme les icônes “pro”, etc. Pour imprimer ces infographies avec ces icônes, vous devez disposer d'un compte Canva payant ou d'un compte Canva Education. Cela ne fonctionnera pas avec un compte gratuit (sauf si vous avez utilisé le plan spécial Canva for Education).

Propositions de mise en œuvre (utilisation légale des ressources)

Le MOOC et son contenu sont publiés sous licence Creative Commons Attribution et Partage dans les mêmes conditions - International 4.0.

Ce type de licence est représenté graphiquement par ce logo :



	[image: illustration logo]



Alors, que pouvez-vous faire avec ces ressources ?

Vous pouvez :



	Retenir - faire, posséder et contrôler une copie de la ressource (par exemple, télécharger et conserver votre propre copie)

	Réviser - faire, posséder et contrôler une copie de la ressource (par exemple, télécharger et conserver votre propre copie)

	Remixer - combiner votre copie originale ou révisée de la ressource avec d'autres documents existants pour créer quelque chose de nouveau (par exemple, faire un mashup)

	Réutiliser - utiliser publiquement votre copie originale, révisée ou remixée de la ressource (par exemple, sur un site web, dans une présentation, en classe)

	Redistribuer - partager des copies de votre copie originale, révisée ou remixée de la ressource avec d'autres personnes (par exemple, afficher une copie en ligne ou en donner une à un ami)






Mais vous devez :



	Attribution - pour créditer le MOOC DIMPA, fournir un lien vers la licence (http://www.dimpaproject.eu/resources/) et indiquer si des modifications ont été apportées à la ressource originale.

	Partage à l'identique - Si vous remixez, transformez ou développez le matériel, vous devez distribuer vos contributions sous la même licence que l'original (ou une licence compatible comme la Free Art License 1.3 ou la GNU General Public License 3 GPLv3).





Pour plus d'informations sur le CC-BY-SA et la licence compatible, vous pouvez visiter cette page web.


Attention :  L'application de cette licence CC-BY-SA est valable uniquement pour le contenu que les membres du partenariat international du projet Erasmus+ DIMPA ont créé : textes, photos, ressources réutilisables, etc.

Les vidéos intégrées provenant de tiers appartiennent aux dites parties et ne peuvent être revendiquées dans le cadre du MOOC au titre des licences CC. L'utilisateur doit donc vérifier quel type de droit d'auteur s'applique à ces vidéos (licence YouTube ou licence Creative Commons). En cas de doute, nous recommandons vivement de contacter les auteurs de ces vidéos afin d'éviter tout abus, même involontaire, des droits d'auteur et les conséquences qui en découlent.

Il en va de même pour certaines autres ressources comme les images de Freepik ou d'autres dépôts que nous avons utilisés pour le MOOC. Avant de les copier, de les modifier et/ou de les redistribuer, vérifiez la licence du média.

Réactions

Avez-vous réutilisé une ou plusieurs ressources du MOOC DIMPA ? Nous serions heureux de recevoir vos commentaires. Vous pouvez nous faire part de vos commentaires sur votre propre utilisation des ressources du DIMPA MOOC en remplissant ce formulaire.

Les réponses que vous nous donnerez seront anonymisées pour un rapport sur l’utilisation de nos ressources.



Conclusion

La création de ce MOOC a été une tâche difficile mais gratifiante.

Dès le début, nous avons voulu créer un MOOC collaboratif, basé dans une certaine mesure sur le "modèle connectiviste" proposé par Stephen Downes et George Siemens. Ce modèle affirme que les participants à un MOOC apprennent davantage par la discussion, les échanges et la participation qu'en regardant des vidéos et en répondant à des quizz standardisés.

C'est également la raison pour laquelle, après avoir expérimenté une solution différente, nous avons de nouveau choisi la plateforme Course Networking, que certains partenaires avaient déjà utilisé pour le MOOC Dys.

Tout au long des modules de ce MOOC, nous avons proposé un grand nombre d'activités interactives et/ou collaboratives :



	Rédiger et/ou répondre à des messages

	Créer et/ou répondre à des sondages

	Créer des événements tels que des groupes d'étude, une collaboration en ligne

	Etc.





Ces interactions ont généré, même pendant la phase de bêta-test, une atmosphère positive entre les apprenants et les formateurs (dans ce cas, ils étaient à la fois concepteurs et animateurs de cours).

Nous avons encouragé les apprenants à échanger avec d'autres non seulement sur des sujets technologiques, mais aussi en répondant à des questions ouvertes sur leur propre expérience. Nous les avons incités à partager leur production et à fournir un retour d'information à leurs pairs.

Ce faisant, nous avons assuré la "présence sociale" nécessaire pour créer une véritable communauté d'apprentissage : un espace où chaque apprenant peut s'exprimer, où il a le sentiment d'être écouté et pris en charge.



[image: genially_concluFR]
Les différents types de présence pour l'accompagnement de l'apprentissage à distance, d'après Garrison et Arbaugh


En encourageant les échanges ouverts et les solutions entre les apprenants, nous avons également généré une certaine présence cognitive : nous avons observé dans plusieurs cas qu'un apprenant avait répondu à une question posée par un autre participant avant même qu'un animateur du MOOC intervienne.

Ces échanges entre les participants génèrent également ce que nous pouvons appeler une intelligence collective de ces technologies et de leur utilisation en classe.

Enfin, la possibilité pour les apprenants de planifier leurs propres activités (sondages, billets, événements) permet la présence pédagogique.

Toutes ces interactions ne sont pas le fruit du hasard. C'est aussi l'implication des animateurs, leur publications nombreuses, leur intervention amicale, la création d'une culture positive et collaborative qui permet aux apprenants d'interagir.

Un MOOC doit également être un espace d'apprentissage, un lieu où il est possible  d'apprendre en toute sécurité. Où l'on crée une culture de "l'erreur autorisée". Cela signifie qu'il est permis de faire des erreurs, de dire "je n'ai pas réussi à faire ceci, je me demande ce que j'ai fait de travers" et d'obtenir des suggestions de solutions de la part de vos pairs. Cela signifie que les "essais et erreurs" ne sont qu'une voie normale d'apprentissage. Et que travailler ensemble n'est pas "copier" ou "tromper" mais "collaborer". C'est peut-être la plus grande leçon que nous pouvons tirer de cette expérience.

Contact

Pour plus d'informations, visitez notre site web Dimpa Project
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