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PRESENTATION

Ce guide vise a offrir aux formateurs et aux concepteurs pédagogiques novices dans le domaine de |'apprentissage
numérique ou e-learning, des indications détaillées sur la conception et |'élaboration d'un cours e-learning. Il fournit
également des concepts de base et des informations sur les processus et les ressources nécessaires au développement
de cours e-learning, qui pourraient intéresser les responsables du développement des compétences. Dans ce guide
les termes apprentissage numérique, apprentissage électronique et e-learning sont considérés comme synonymes.

Les informations contenues dans ce guide sont fondées sur des modeéles de conception pédagogique et des théories
de I'apprentissage reconnues et intégre les expériences de la FAO en matiére de réalisation de cours e-learning dans
des contextes de développement. Bien qu'il existe plusieurs définitions du e-learning ou apprentissage numérique,
qui traduisent différentes perspectives, la définition du e-learning utilisée dans ce document est la suivante :

Le e-learning correspond a I'utilisation des technologies informatiques et de I'Internet pour fournir un
large éventail de solutions permettant de faciliter |'apprentissage et d'améliorer les performances.

Ce guide se concentre sur |'apprentissage formel, en particulier sur les cours structurés, congus pour
répondre a des objectifs de formation liés a des taches professionnelles’. Il n’est pas axé sur les étapes
d’évaluation des besoins d'un projet de formation, mais plutét sur les activités de conception, de
développement et de réalisation qui sont spécifiques au e-learning. L'accent est mis sur les solutions
e-learning adaptées a des contextes de développement, caractérisés par des contraintes technologiques,
telles que des capacités matérielles limitées et des connexions Internet a faible bande passante.

Bien que I'essentiel des informations contenues dans ce document puissent étre appliquées au e-learning dans le cadre de
I'enseignement primaire et secondaire, ces lignes directrices ont été élaborées principalement pour des apprenants adultes,
c'est-a-dire des apprenants qui ont terminé leur scolarité, mais qui sont toujours désireux de renforcer leurs connaissances
et d'améliorer les taches liées a leur emploi. Les apprenants adultes partagent des caractéristiques communes, qui

influent sur la conception des programmes d'apprentissage qui leur sont destinés. Notamment, les apprenants adultes :

> ont besoin de connaitre les bénéfices qu'ils tireront de I'apprentissage (pourquoi ils doivent apprendre quelque chose) ;

> aiment apprendre de fagon empirique ;

v

abordent I'apprentissage comme une forme de résolution de problémes ;

> apprennent mieux lorsqu’ils peuvent observer la valeur et I'application immédiates du contenu ; et

v

préférent étudier a un moment, dans un lieu et a un rythme qui leur convient.
Le guide s'articule en quatre sections principales :
Partie | : Introduction

La partie | (chapitres 1 et 2) présente les caractéristiques et les avantages du e-learning, ainsi que les activités et
les ressources nécessaires pour développer un projet e-learning. Elle s'adresse principalement aux responsables
de la formation et du développement des compétences et a tous ceux qui souhaitent développer un projet
e-learning ou intégrer des composantes e-learning dans les programmes de formation de leur organisation.



Partie Il : Concevoir un cours e-learning

La partie Il (chapitres 3 et 4) fournit des conseils sur la fagon de concevoir un cours e-learning (I'analyse des besoins,

du public cible, des taches et des thémes, la définition des objectifs, le séquencage, la sélection des stratégies
d'apprentissage et des formats de réalisation). Elle s'adresse essentiellement aux formateurs et aux concepteurs
pédagogiques qui souhaitent créer des projets d'apprentissage qui correspondent vraiment aux besoins des apprenants.

Partie lll : Créer du contenu interactif

La partie lll (chapitres 5, 6 et 7) fournit des conseils détaillés sur la création de contenus interactifs (application des
stratégies d'apprentissage, intégration des éléments multimédia et développement des didacticiels). Cette partie s'adresse
principalement aux concepteurs pédagogiques et aux experts en la matiere impliqués dans le développement des contenus
ainsi qu‘a tous ceux qui veulent en savoir plus sur les méthodes et les outils utilisés pour créer des contenus e-learning.

Partie IV : Gérer et évaluer les activités d'apprentissage

La partie IV (chapitres 8 et 9) présente un apercu des méthodes d'évaluation et d'apprentissage collaboratif
en ligne ainsi que des plateformes d'apprentissage utilisées pour héberger des cours en ligne. Cette

partie s'adresse principalement aux responsables de la formation, aux facilitateurs et aux concepteurs
pédagogiques qui veulent savoir comment réaliser et évaluer des cours en ligne et connaitre le role des
plateformes d'apprentissage pour diffuser les cours et faciliter la communication entre les participants.

Ce guide comprend également un glossaire, une bibliographie et un certain nombre de modeéles et de tableaux.
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PARTIE |—INTRODUCTION

CETTE SECTION EXAMINE LES RAISONS QUI MOTIVENT LE
DEVELOPPEMENT DE COURS D’APPRENTISSAGE NUMERIQUE

OU E-LEARNING ET DONNE UN APERCU DES SITUATIONS DANS
LESQUELLES UAPPRENTISSAGE NUMERIQUE REPRESENTE UNE
BONNE SOLUTION. IL ABORDE EGALEMENT LES ETAPES DE
L'ELABORATION D'UN COURS DE E-LEARNING, LES RESSOURCES ET
LES OUTILS TECHNOLOGIQUES NECESSAIRES, LES PRINCIPAUX TYPES
DE FORMATION ET MODULES D’APPRENTISSAGE NUMERIQUE ET
QUELQUES EXEMPLES DE COURS E-LEARNING, DEVELOPPES PAR LA
FAO ET SES PARTENAIRES.



1. POUR COMMENCER

rique peut-il nous étre utile ?

alim, responsable
d’une ONG

v _ e .

Salim est responsable d'une organisation
non gouvernementale.

Parmi ses activités, |'organisation offre des
formations sur la sécurité alimentaire a des
spécialistes de plusieurs pays en développement.

En raison de la multiplication des demandes de
formation provenant de différents pays, Salim envisage
d'intégrer des cours e-learning dans le catalogue

des formations proposées par |'organisation.

Il aimerait maintenant savoir si |'apprentissage numérique
est adapté aux besoins de I'organisation, et s'il peut
étre aussi efficace que I'apprentissage traditionnel.

Dans ce chapitre, vous découvrirez :

>

>

1

1

Pourquoi développer des cours e-learning;

Les principales typologies de cours e-learning et leurs composantes;

Des exemples de formations en ligne développées par la FAO.

Comment allier cours de formation traditionnels et numériques; et

POURQUOI DEVELOPPER DES COURS E-LEARNING ?

De nombreux organismes et institutions utilisent le e-learning, parce qu'il peut se révéler

aussi efficace que la formation traditionnelle pour un codt inférieur.

Elaborer une formation numérique coite plus cher que préparer du matériel pour une classe et former des

formateurs, en particulier si les méthodes utilisées sont multimédias ou hautement interactives. Toutefois, les

colts de diffusion d'un cours e-learning (y compris les frais pour les serveurs Web et I'assistance technique) sont

considérablement plus faibles que ceux qu'impliquent I'utilisation de salles de classe, la rémunération de formateurs,

le financement des voyages des participants et le temps de travail perdu pour assister aux sessions de formation.




En outre, le e-learning permet d'atteindre un public plus vaste, en intégrant des apprenants
qui ont des difficultés a participer a des formations conventionnelles parce que :

> |lIs sont géographiquement dispersés avec peu de temps et/ou de ressources pour voyager ;

> |ls sont occupés par leur travail ou des engagements familiaux qui ne leur permettent pas
de suivre des cours a des dates précises avec un calendrier établi a I'avance ;

> |ls sont situés dans des zones de conflit ou post-conflit et sont limités dans leur mobilité pour des questions de sécurité ;
> En raison de croyances culturelles ou religieuses, ils ne peuvent pas participer a toutes les sessions en salle de classe;

> |Is font face a des difficultés de communication en temps réel (p. ex. des
apprenants d'une langue étrangére ou tres timides).

Les méthodes pédagogiques utilisées dans le cadre du e-learning sont efficaces car elles permettent
d'allier pratique et feedback, de combiner des activités de collaboration avec un apprentissage
individualisé, de personnaliser les parcours d'apprentissage en fonction des besoins des apprenants et de
leur proposer des jeux didactiques et des simulations. En outre, tous les apprenants regoivent la méme
qualité d'enseignement, puisque celle-ci ne dépend en aucun cas d'un formateur particulier.

LE E-LEARNING PEUT-IL SERVIR A DEVELOPPER N'IMPORTE QUEL TYPE DE COMPETENCE ?

Les programmes de formation visent & développer différents types de compétences :

> |es compétences cognitives, qui impliquent d’accroitre les connaissances et la compréhension (p. ex. des concepts
scientifiques), de suivre des instructions (c.-a-d. des compétences en matiére de procédures) et d'appliquer des méthodes
dans des situations nouvelles pour résoudre des problémes (c.-a-d. des compétences intellectuelles ou de réflexion) ;

> |es compétences interpersonnelles, comme celles nécessaires dans les activités
d'écoute active, de présentation ou de négociation ; et

> |es compétences psychomotrices, qui impliquent I'acquisition de perceptions physiques
et de mouvements (p. ex., pratiquer un sport ou conduire une voiture).

Comment les cours e-learning peuvent-ils servir a développer ces diverses compétences ?

La plupart des cours e-learning sont développés pour renforcer des compétences cognitives ; le domaine cognitif est
le plus approprié a I'apprentissage numérique. Dans le domaine cognitif, le développement des capacités de réflexion
nécessite des activités d'apprentissage interactives, car c’est « en faisant » que ces compétences s'acquiérent le mieux.

Le renforcement des compétences du domaine des relations interpersonnelles peut également étre
envisagé a travers |'apprentissage numérique a |'aide de méthodes spécifiques. Par exemple, des jeux de
réle interactifs suivi d'un feedback peuvent servir a modifier des attitudes et des comportements.

Au moment de choisir entre |'apprentissage numérique (e-learning), les formations traditionnelles ou d'autres
types d'apprentissage non formel ou en milieu de travail, il est nécessaire de se poser les questions suivantes :

> Quel est le coit relatif de chaque type de formation ?

> La formation sera-t-elle plus efficace si elle est dispensée en une seule unité ou répartie dans le temps ?

> La formation répond-elle a des besoins d'apprentissage a court-terme ou a long-terme ?

> Les participants ont-ils accés au matériel informatique et aux outils de communication nécessaires ?

> Les participants sont-ils suffisamment motivés pour des modes d'apprentissage numérique ou en autonomie ?

> Est-ce que les horaires et les situations géographiques des participants ciblés leur permettent de
participer a des formations de type salle de classe ou a d'autres types d'apprentissage synchrone ?



LE E-LEARNING EST UNE BONNE SOLUTION LORSQUE...

> il existe une quantité significative de contenu a délivrer a un grand nombre d'apprenants ;

> les apprenants proviennent d’endroits géographiquement dispersés ;

> les apprenants ont une mobilité réduite ;

> le temps que les apprenants peuvent consacrer chaque jour a I'apprentissage est limité ;

> les apprenants ne possédent pas de compétences de communication suffisantes ;

> les apprenants ont au moins des compétences de base en matiére d'informatique et d’Internet ;
> il est nécessaire de développer des connaissances de base homogeénes sur le sujet ;

> les apprenants sont fortement motivés et apprécient d'apprendre a leur propre rythme ;

> le contenu doit étre réutilisé pour d'autres groupes d'apprenants dans le futur ;

> |a formation vise a renforcer des compétences cognitives, plutét que des capacités psychomotrices ;
> le cours répond a des besoins de formation a long terme plutét qu’a court terme ;2

> il est nécessaire de recueillir et d'assurer le suivi des données.

L'apprentissage numérique n'est pas idéal dans toutes les situations, il est ainsi peu probable qu'il remplacera
complétement la formation en classe au sein d'une organisation. Le e-learning peut représenter une solution
plus économique pour compléter la formation conventionnelle, et atteindre le plus d'apprenants possibles.

1.2 APPROCHES EN MATIERE DE E-LEARNING

Il existe deux approches générales de 'apprentissage numérique : |'auto-apprentissage
et la formation facilitée/dirigée par un formateur.

Les apprenants en auto-apprentissage sont seuls et complétement indépendants, tandis que
les cours de formation facilités et dirigés offrent différents niveaux de soutien de la part de
tuteurs et de formateurs et permettent une collaboration entre les apprenants.

Les cours e-learning combinent souvent les deux approches, mais par souci de simplicité,
nous nous pencherons sur chacune de ces approches séparément.

Cours e-learning en auto-apprentissage

Les apprenants recoivent un didacticiel d’apprentissage numérique, qui peut

. étre complété par des ressources et des évaluations supplémentaires.

Les didacticiels sont habituellement hébergés sur un serveur Web, et les apprenants
peuvent y accéder depuis une plateforme d'apprentissage en ligne ou sur cédérom.

Les apprenants sont libres d’apprendre a leur propre rythme et

de définir des parcours d'apprentissage personnels en fonction
de leurs intéréts et besoins individuels. Ceux qui fournissent le cours numérique n’ont pas besoin de
planifier, de gérer ou d'assurer le suivi des apprenants a travers un processus spécifique.

Le contenu e-learning est développé selon un ensemble d’objectifs d'apprentissage et assuré a I'aide de diverses
composantes multimédia, comme des textes, des illustrations, de I'audio et de la vidéo. Le cours doit fournir

autant que possible des solutions qui faciliteront I'apprentissage (par le biais d'explications, d'exemples, de
commentaires, de glossaires, d'interactivité etc.), afin de rendre les apprenants autonomes. Cependant, les apprenants
recoivent en général également du soutien, sous forme de courriers électroniques ou de « e-tutorat ».

Lorsque le cours e-learning en auto-apprentissage est proposé par le biais d'une connexion Internet, il
est possible d'assurer le suivi des actions des apprenants dans une base de données centralisée.



* activités et éléments dans un cours ou un syllabus chronologique.

— Le cours est prévu et dirigé par un formateur et/ou un facilitateur
n a travers une plateforme d'apprentissage en ligne.

@ Cours e-learning facilité/dirigé par un formateur
1

Dans ce modeéle, un programme linéaire est développé, qui integre plusieurs
2

e — Le cours e-learning peut étre complété par des exposés présentés par les formateurs,
des travaux individuels et des activités de collaboration entre les apprenants.

Les apprenants, les facilitateurs et les formateurs peuvent utiliser des outils de communication tels que les
courriels, les forums de discussion, les chats, les sondages, les tableaux blancs interactifs, les fonctionnalités
de partage d'application et de conférence audio et vidéo pour communiquer et collaborer.

Le cours se termine généralement par un exercice ou un test permettant d’'évaluer les résultats de I'apprentissage.

1.3 COMPOSANTES D'UN COURS E-LEARNING

Comme nous l'avons vu, les approches en matiere d'apprentissage numérique
peuvent combiner différents éléments, notamment :

(a) le contenu d'apprentissage;
(b) e-tutorat, e-coaching, e-mentorat;
(c) I'apprentissage collaboratif; et
(d) la classe virtuelle.
Voyons brievement en quoi consistent ces éléments.
(a) Contenu de la formation numérique
Le contenu peut inclure :
> des ressources d'apprentissage simple;
> des lecons en ligne interactives ;

> des simulations électroniques ;

> des outils de travail.

Ressources d'apprentissage
simples
Les ressources d'apprentissage simples sont des ressources non interactives telles que des

ﬁ documents, des présentations PowerPoint, des fichiers audio et vidéo. Ces ressources ne sont
| pas interactives au sens ou les apprenants peuvent seulement lire ou regarder le contenu.

m A Ces ressources peuvent étre développées rapidement et, lorsqu’elles correspondent a
des objectifs définis et sont concues de fagon structurée, elles peuvent représenter une

ressource d'apprentissage précieuse, méme si elles ne permettent aucune interactivité.



E-lecons en ligne

Simulations

N\
/1

Outils de travail

hil

L'approche la plus courante en matiére d'e-learning en auto-apprentissage, consiste en
un ensemble de lecons interactives ou e-legons en ligne. Une e-legon est une séquence
linéaire d'écrans qui peut inclure des textes, des images, des animations, de |'audio, de
la vidéo et des modules interactifs sous forme de questions et de commentaires. Une
e-lecon peut également inclure une liste d'ouvrages a lire et des liens vers des ressources
en ligne, ainsi que des informations supplémentaires sur des sujets spécifiques.

Exemple : capture d'écran d'une e-lecon

1. Concevoir votre stratégie de communication X
1.2 Définir les objectifs de communication et les messag

T

Communiquer pour la sécurité alimentaire

Sécurité alimentaire : I'information pour la prise de décision

Définir les objectifs

Les activités de communication deivent contribuer aux objectifs du projet en provoquant un changement dans
les connaissances, les opinions et les pratiques des publics du projet.

Pour faire le point sur les changements souhaités, vous devez répondre aux questions suivantes :

Opinions

Quels changements
d'opinion voulez-vous
initier ?

Connaissances
Que voulez-vous
qu'ils apprennent
sur le sujet 7

Pratiques

Quels changements préconisez-
vous dans les actions de vos
publics ? Quelles nouvelles
actions voulez-vous qu'ils
entreprennent et que voulez-
vous gu'ils cessent de faire ?

Copyright FAO 2012 C 45022 p

Les simulations représentent une forme d’apprentissage en ligne hautement interactive.

Le terme « simulation » signifie essentiellement la création d'un environnement d'apprentissage
qui « simule » le monde réel, permettant a |'apprenant d'apprendre par la pratique. Les
simulations sont une forme spécifique de formation sur le Web qui plonge |'apprenant

dans une situation réelle et répond de maniére dynamique a son comportement.

Les outils de travail fournissent des informations pertinentes au moment opportun.

lls peuvent prendre plusieurs formes et étre accessibles sur différents supports (p.
ex., ordinateur, document imprimé, téléphone mobile). En général, ils fournissent des
réponses immédiates a des questions précises, aidant ainsi les utilisateurs a accomplir
des taches. Les listes de contréle et les glossaires techniques sont quelques exemples
d’outils de travail simples, mais des systémes experts sophistiqués peuvent aussi

étre développés pour aider les utilisateurs a prendre des décisions complexes.

(b) e-tutorat, e-coaching, e-mentorat

Il est possible de proposer aux apprenants des services qui ajoutent des dimensions
humaines et sociales afin de les aider durant le processus d'apprentissage.

e-tutorat, e-coaching,

e-mentorat

Le e-tutorat, le e-coaching et le e-mentorat permettent de fournir
un soutien et des commentaires personnalisés aux apprenants grace
a des outils en ligne et des techniques de facilitation.



(c) Apprentissage collaboratif

Discuter, partager des connaissances et travailler ensemble sur un projet commun sont des
activités de collaboration. Les logiciels sociaux, tels que les chats, les forums de discussion et les
blogs, sont utilisés pour permettre une collaboration en ligne entre les apprenants.

Discussions en ligne
Les discussions en ligne synchrones et asynchrones sont congues pour faciliter

la communication et le partage de connaissances entre les apprenants. Les
n apprenants peuvent commenter et échanger des idées sur les activités du cours

ou contribuer a |'apprentissage collectif en partageant leurs connaissances.

Collaboration

' Les projets collaboratifs impliquent que les apprenant collaborent pour
- effectuer une tache. Les activités en collaboration peuvent inclure la
(- / e . . . e .
< 7 n réalisation de projets et de travaux sur la base de scénarios.
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(d) Classe virtuelle

Une classe virtuelle est une méthode d’enseignement plus semblable a la formation en
salle de classe traditionnelle, car elle est entiérement dirigée par un formateur.

Classe virtuelle
Une classe virtuelle est un événement d'apprentissage en ligne durant lequel
un instructeur enseigne a distance et en temps réel a un groupe d'apprenants
en utilisant une combinaison de divers matériels (diapositives PowerPoint,
matériel audio ou vidéo, etc.). On parle aussi d'apprentissage synchrone.

Cette méthode est celle qui nécessite le moins d’effort pour convertir le matériel

‘ (mais les formateurs doivent tout de méme les préparer). Les apprenants et les
formateurs doivent avoir a leur disposition les technologies appropriées (par exemple,
le logiciel pour la salle de classe virtuelle et une bonne connexion a Internet).

1.4 APPRENTISSAGE EN LIGNE SYNCHRONE ET
ASYNCHRONE

Les activités d'apprentissage en ligne peuvent étre synchrones ou asynchrones.

Synchrones

( l/ ) ( J/J Les événements synchrones se déroulent en temps réel. Pour qu’une communication entre

deux personnes soit synchrone, elles doivent étre toutes les deux présentes a un moment
donné. Les chats et les conférences audio/vidéo sont des exemples d'activités synchrones.

4 J/ Asynchrones
| ]

J Les événements asynchrones sont indépendants des questions de temps. Un cours
- “ en auto-apprentissage est un exemple d'apprentissage en ligne asynchrone puisque
\ /[ J I'apprentissage peut se dérouler a n'importe quel moment. Les forums de discussion

ou les courriels sont des exemples d'outils de communication asynchrones.



1

> Courriel > Chatet IM
> Eaums @ > Comrenes avele La flexibilité de la technologie Internet crée des zones
Teavesion st vidie grises autour des concepts de synchrone et asynchrone.

> Wikis > Webcasting en direct Par exemple, les sessions audio et vidéo peuvent étre
> Blogs > Partage enregistrées et mises a la disposition des apprenants
> Webcasting d'applications qui ne peuvent assister a un événement en direct.

> Tableau blanc

interactif
> Sondages

5 QUALITE DU E-LEARNING

La qualité d'un cours e-learning est renforcée par :

>

Contenu centré sur I'apprenant : le curriculum du cours numérique doit étre précis et adapté aux
besoins de I'apprenant ainsi qu'a ses fonctions et responsabilités professionnelles. Les compétences,
les connaissances et les informations contenues dans le cours doivent viser cet objectif.

Granularité : le contenu de la formation électronique doit étre segmenté afin de faciliter 'assimilation
des nouvelles connaissances et permettre de moduler le temps consacré a 'apprentissage.

Contenu stimulant : les techniques et les méthodes d'enseignement doivent étre utilisées de
maniére créative afin d'élaborer un cours stimulant et motivant pour 'apprenant.

Interactivité : de fréquentes interactions avec I'apprenant sont nécessaires
pour maintenir |'attention et encourager |'apprentissage.

Personnalisation : les cours en auto-apprentissage doivent étre personnalisables afin de refléter les besoins
et les intéréts des apprenants ; dans les cours dirigés, le formateur, le tuteur et/ou le facilitateur doivent
étre capables de suivre les progrés et les performances des apprenants de maniére individuelle.

EVALUATION DE LA QUALITE DES PROGRAMMES D'APPRENTISSAGE NUMERIQUE

En 2010, une norme de qualité au niveau international concernant les cours de formation en ligne a vu le jour : « Open
ECBCheck ». ECBCheck est un nouvel agrément et plan d’amélioration de la qualité pour les programmes d'apprentissage
en ligne, qui vise a aider les organisations a évaluer |'efficacité de leurs programmes d'apprentissage en ligne et permet une
amélioration continue grace a une collaboration entre pairs. Il a été mis en place a I'aide d'un processus participatif ayant
rassemblé plus de 60 organisations nationales, régionales et internationales spécialisées dans le renforcement des capacités.

ECBCheck fournit un ensemble de critéres de qualité pour évaluer la conception, I'élaboration, la
gestion, la diffusion et |'évaluation des programmes d'apprentissage en ligne, ainsi que la qualité
du matériel pédagogique, des méthodes, des médias, des technologies et du e-tutorat.

Pour en savoir plus : http://www.qualityfoundation.org/openecbcheck/


http://www.qualityfoundation.org/openecbcheck/

1.6 EXEMPLES DE COURS E-LEARNING DE LA FAOQ

Les solutions d'apprentissage numérique suivantes ont été congues en prenant en compte une bande
passante faible et des exigences techniques basiques en terme de matériel informatique.

1 - Cours en auto-apprentissage sur la sécurité alimentaire

Un programme e-learning sur la sécurité alimentaire, élaboré par des experts internationaux pour soutenir le renforcement
des capacités, dans le cadre du « Programme CE-FAO - Faire le lien entre |'information et la prise de décision pour
améliorer la sécurité alimentaire ». Il est piloté par la FAO et financé par le « Programme thématique de sécurité
alimentaire (FSTP) » de I'Union européenne. Les composantes média (par exemple les images et les petites animations)
sont visibles méme sur des ordinateurs peu performants. La formation, disponible gratuitement sur le site Web du
programme (http://www.foodsec.org), est composée d'un ensemble de cours® en anglais, en francais et en espagnol.

£ Centre d'apprentissage : cours sur la sécurité alimentaire - Windows Internet orer
éc d'app! g 1 I Windows I Expl =
@ ks ~ & | http:/fwww foodsec.org/dl/elcpages/food-security-courses.asp?pglanguage + | 4 ‘ X || Live Search £ |
7 - »
W% i | @ Centred'apprentissage : cours sur la sécurité alim... & v B v o v rPage v Tools v
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1 ENGLISH = ESPARIOL

SECURITE ALIMENTAIRE :

l'information pour la prise de décision

APROPOSDE  MOUVELLES OUTILS & NORMES ~ PUBLICATIONS  REGIONS
© INTRODUCTION Imprimer B Les apprenants
* COURS Accueil > Cours doivent s'inscrire afin
©FAQ - . R . R
Cours relatifs la sécurité alimentaire de suivre les cours
et peuvent choisir
‘ Sélectionnez votre cours en ligne ou les ressources pour la formation en d'étUdier en |i9ne, de
Nem d'utilisateur: présentiel de |a liste suivante ! Cliquez sur le titre pour accéder au cours. télécharger Ie cours
sur leurs ordinateurs
(et prsss . ) ) ou de commander
¥ Evaluation et analyse des marchés Fermer
; un CD-ROM.

X Ce cours explique comment fonctionnent les marchés et comment ils peuvent
Connexion . o .

affecter la sécurité alimentaire et les ménages les plus vulnérables. Il décrit
Mgt de passe qublié ? les différentes composantes des marchés et leur fonctionnement, et présente
h . les méthodes et les indicateurs d'évaluation des marchés qui contribuent &
S'enreaqistrer

maintenant enrichir I'analyse de la sécurité alimentaire.

Durée : 2 heures

i Comment voulez-vous accéder au cours ? i Resscurces pour les

formateurs

I:l En ligne @ Télécharger g Cédérom @ F2F

3En juin 2011, les cours suivants étaient disponibles: Systémes et réseaux d’information sur la sécurité alimentaire; Préparer un rapport
sur la sécurité alimentaire; Evaluation et analyse de la disponibilité alimentaire ; Evaluation de référence de la sécurité alimentaire ;
Les concepits et les cadres de la sécurité alimentaire; Techniques de collaboration et de plaidoyer ; Evaluation et analyse des moyens
d'existence ; Evaluation et analyse des marchés; Evaluation et analyse de I'état nutritionnel ; Politiques de sécurité

alimentaire - formulation et mise en ceuvre ; Ciblage ; Evaluation et analyse de la vulnérabilité.


http://www.foodsec.org
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Al at support

Informations légales

Les dirigeants dopinion sort des persannes que
les autres consultent sur la question

Le décidew na connat gas forcémant o
diigeant o opinion ou autra public cible. Par
axemple.ian des gens pensent que les prix
Hoba! sont des diigeants d opinion

Surle plan de la séeurité aimantaire, les
diiigesnts d apinian seront des acthistes.
eélébiités diigeants religieuwy qui prennznt pen &
Iz lutte cantre Ja fsim

Les plaideurs demandent aux dirigeants
dapinion de

+ signer les letires destinées aux décideurs
+ de parler ala presse

+ de « préter leur plums 5

+ dapporter leur temognags . ou
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Le gouvememant ds Maizsland collabore aves a FAOIUN
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Le pays est une exportateur net de mais mais il doit
augmentar encore davantage les sxportations pour
oblenir les devises senvant au remboursement de la dette.
Le: pays importe également des produts laitiers
princigale scurce de protsine de la pogulation.

Le parsonns! du @ de I'agriculture comprend bien ia
‘question gui lui tient Lés & coaur 4t souhaite viament farrmubar
une politique ambilieuse avec [assistance ce la FAD

Les Ministres da | Agricuiturs, du Commerce et des Finances
donant pranca la décision finale mais s sant pas aussi
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Les cours sont
composés de
lecons interactives,
notamment des
textes, des images,
des animations et
des interactions.

Différentes techniques
pédagogiques sont
utilisées, comme

le récit d'histoires,

des études de cas,
des exemples, des
questions et des
activités de pratique
suivi d'un feedback.

Les ressources
supplémentaires
comprennent des liens
vers des ressources

en ligne, des lectures
recommandées,

des outils de travail

et un glossaire.

Les concepts et les cadres de la sécurité alimentaire

A propos du cours

Sécurité alimentaire : I'information pour I'action

Matériel et logiciels requis

X

Sommaire J Commencer

Recherche ce module :

Ressources pi
Matériel

Avant de commencer
FAQ

Matériel et logiciels requis
Navigateurs et lecteurs
Nous écrire

Logiciels

Un ordinateur personnel avec
« Pentium | ou processeur équivalent ;
+ 64 Mb RAM (128 Mb est fortement recommandée) ;
« résolution d'écran 800x600 avec une qualité de
couleurs 16-bits.

Informations légales + Windows 98 ou plus ;

Ce cours est finanoé par
I'Union Européenne et mis en
oeuvre par I'Organisation des

Nstions Unies pour
I'slimentstion et I'sgriculture.

« Lecteur Acrobat PDF version 4.0 ;
+ Netscape version 4.0 ou plus, Internet Explorer
version 4.0 ou plus, ou Mozilla Firefox

Les matériel et logiciels suivants correspondent a 'équipement minimum requis pour |'utilisation de

Les exigences

techniques

minimales sont:

> Logiciel: Windows
98 ou une version
ultérieure, Acrobat
PDF reader version
4.0, Mozilla Firefox
1.0 ou une version
ultérieure, Netscape
version 4.0 ou une
version ultérieure,
ou Internet Explorer
version 4.0 ou une
version ultérieure.

> Matériel :
Processeur de
type Pentium,
64 Mo de RAM,
résolution d'écran
de 800x600 avec
une profondeur de
couleurs de 16-bit

Le logiciel requis
pour visualiser le
cours est fourni

dans le CD-ROM.




Les formateurs peuvent facilement adapter I'ensemble des ressources fournies pour concevoir et réaliser
des séances en classe grace au contenu de qualité, développé et revu par des experts internationaux.

Adapter le matériel
d’apprentissage

en ligne pour
élaborer des ateliers
de formation

en présentiel

Le matériel développé
pour le cours
e-learning a été
utilisé pour créer :

> un ensemble de
diaporamas que
peuvent utiliser
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les formateurs ;

> un document
imprimable avec le
contenu complet
de la e-lecon que
les formateurs
peuvent distribuer
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Les legons peuvent également étre intégrées dans d'autres formations

facilitées sur diverses plateformes d'apprentissage en ligne.

2 - Formation facilitée en ligne sur le partage des connaissances
Le cours en ligne, « Le partage des connaissances pour améliorer votre travail : Techniques et outils de travail », se
penche sur les concepts qui sous-tendent une suite d'outils et de techniques destinés au partage des connaissances.
Le cours adopte une approche facilitée et collaborative, grace a une combinaison de matériel d’apprentissage

et d'outils pour une collaboration asynchrone. Le cours est assuré par le biais de la plateforme Moodle (Modular

Object-Oriented Dynamic Learning Environment), une plateforme d'apprentissage en ligne open source.

Les apprenants ont des échéances hebdomadaires pour accomplir certaines activités et certains devoirs, mais ils sont
libres de planifier les sessions d'étude comme ils le souhaitent au cours de cette semaine. Le cours fait appel a une
grande variété d'outils, notamment les profils des apprenants ; des forums de discussion ; des wikis; des glossaires ;
des bulletins de classe ; des chats (a travers Skype) ; des podcasts ; des vidéos ; de courtes e-legons ; et du matériel
de soutien (p. ex. pour commencer, modifier son profil, utiliser des forums de discussion et un syllabus du cours).
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les apprenants peuvent

Preparing for the Workshop Welcome to the online workshop on accéder a des sessions,
Orientation Knowledge Sharing for Your Work: el e
Techniques and Tools pour les discussions ou

Capture and communicate idé
lessons leamt, case studies e s - = e 7 i pour partager ses | ées)
and good practices n this, online component of the workshop, we will be focusing on the concepts behind et AES MESEUEESs,

a suite of techniques and tools for knowledge sharing. The actual practice of those

Share, collaborate and learn techniques and tools will mostly be done when we meet on March 17t 2011 . P
better in project teams i y La section prlnupale,
Build and leverage We will cover some techniques and tools for: au milieu de |a. Pa[ge,
relationships and networks montre les activités

* capturing and communicating lessons learnt, case studies and good practices; ! H
Design and facilitate better b 9 B d apprentissage dans

« sharing. collaborating and learning better in project teams;
« building and leveraging relationships and networks;
« designing and facilitating better project meetings, events and workshops.

project meetings, events

I'ordre chronologique.
and workshops

End of Online Course

1 Preparing for the Workshop o

This website is made available to you from Thursday, February 24" onwards. Please
take some time to familiarise yourself with it

iﬂ Discussions
To take advantage of the materials on this site you will need:
ﬂ\'—"n’ o Adnhe Reader to view the tin sheets (download it here if vou don't have ity =
€ Intemet | Protected Mode: On ®100% v

1.7 UAPPRENTISSAGE MIXTE

L'apprentissage mixte (en anglais Blended learning) combine différents supports (p. ex. des outils technologiques, des
activités et des événements) pour créer un programme de formation optimal pour un public spécifique. Le terme « mixte »
signifie que la formation traditionnelle dispensée par un instructeur est complétée par des outils électroniques®.

Bersin (2004) identifie deux principaux modéles d'apprentissage mixte :

> Le modéle Programme flow : les activités d'apprentissage sont organisées de maniére linéaire, dans
un ordre séquentiel, et les apprenants ont des échéances pour accomplir différentes taches; en cela, ce
modeéle est similaire a la formation traditionnelle, mais certaines activités sont effectuées en ligne.

> Le modeéle Core-and-spoke : un cours principal (en ligne ou en présentiel) est proposé
et un ensemble de documents supplémentaires est disponible pour renforcer le cours
principal ; ce matériel est optionnel et n'est pas planifié a I'avance.

“Bersin J. (2004). The Blended Learning Book. San Francisco: Pfeiffer.



Le modeéle Programme flow est mieux adapté pour observer et évaluer les résultats (y compris obtenir une

certification), car il permet le suivi formel des progrés des apprenants. Chaque étape peut étre facilement contrélée
par les formateurs et les facilitateurs. Les programmes peuvent étre congus selon plusieurs approches :

Classe en

présentiel

Un événement en ligne qui précéde la formation

peut servir a amener des apprenants avec différents
niveaux de connaissances et de compétences au méme
niveau avant le début de la classe en présentiel.

L'événement en ligne peut prendre la forme d’un devoir.
L'instructeur peut examiner les résultats du devoir préparatoire
de chaque apprenant et adapter le programme pour la

classe en présentiel en mettant I'accent sur les lacunes

en matiéres de connaissances et de compétences.

Cette approche possede de nombreux avantages par
rapport a une approche traditionnelle en présentiel : elle
oblige les apprenants a se préparer avant d'arriver dans
la salle de classe ; elle permet la conception d'activités
de classe plus efficaces, adaptées aux besoins ou intéréts
spécifiques des participants ; et elle permet de réduire

le temps total passé en classe, ce qui réduit les colts.

Activités
indépendantes
(en ligne)

Une autre approche consiste a commencer par un
événement principal en classe, suivi par des activités
indépendantes en ligne qui peuvent inclure, par exemple,
des interactions avec des ressources en ligne ou des services
de e-mentorat pour assurer un suivi continu. Cette approche
peut étre utilisée pour développer des communautés
d’apprenants ou poursuivre des discussions sur des sujets
plus complexes, en fonction des intéréts individuels.

Evaluation Evaluation

pré-formation post-formation

(en ligne) (en ligne)

Les événements en ligne peuvent également servir a introduire
et a conclure un programme d’apprentissage mixte.

Par exemple, ils peuvent servir a évaluer les connaissances
des participants avant et aprés un cours.




Afin d’optimiser les efforts consacrés a la conception et a I'élaboration des cours e-learning, le matériel
destiné a la formation en ligne peut étre adapté et réutilisé par les formateurs dans des ateliers de
formation et des sessions en classe. Les différentes composantes média, telles que les illustrations

et les diagrammes, ainsi que les contenus textuels, peuvent étre réutilisées pour créer du matériel
pour les apprenants et des présentations que les formateurs peuvent utiliser en classe.

Un programme d'apprentissage mixte concu par la FAO pour les équipes de pays
et les membres des groupes de travail sur la sécurité alimentaire

Un programme d'apprentissage mixte a été concu pour reforcer les connaissances et les
compétences des membres des équipes nationales de sécurité alimentaire, en matiére de
conception et mise en ceuvre de plans d'investissement pour la sécurité alimentaire®.

Le programme est composé des éléments suivants:

PREPARATION ATELIER PERIODE DE ATELIER EN

PRE-ATELIER EN LIGNE TRANSITION PRESENTIEL E-MENTORAT

(1 SEMAINE) (2/3 semaines) (3 SEMAINES) (2 SEMAINES) (3 MOIS)

> Préparation pré-atelier : Un questionnaire est soumis aux participants quelques jours avant le début de la
phase en ligne. Les participants sont invités a décrire leur réle dans le systéme national de sécurité alimentaire
et leurs domaines de compétence. Le questionnaire aide les facilitateurs a adapter les activités aux profils
des participants et permet aux participants de comprendre les réles et responsabilités de chacun.

> Atelier en ligne (composante centrale) : L'atelier comprend un cours individuel composé de e-lecons interactives
sur les thémes liés a la sécurité alimentaire et des activités en ligne, animées par des facilitateurs et des experts en la
matiere. Des outils de communication synchrones et asynchrones sont utilisés pour les discussions en ligne et les travaux
de groupe. Le principal résultat de la composante en ligne est un plan de travail individuel qui aidera les participants a
réfléchir sur la situation de leur pays et servira de document de support pour les activités de I'atelier en présentiel.

> Période de transition : Il s'agit d'une période entre les deux principales composantes du cours. Un soutien
en ligne est fourni aux participants pour parachever leur préparation avant |'atelier en présentiel.

> Atelier en présentiel (composante centrale) : L'atelier en présentiel est composé de sessions en salle de classe
durant lesquelles les participants peuvent présenter et discuter de leur travail, pratiquer des techniques et principes
de communication et poursuivre |'élaboration de leur plan de travail avec |'assistance d'un expert en la matiere.

> Service de e-mentorat et ressources en ligne : Aprés |a fin du cours, un service de questions-réponses et des ressources
en ligne supplémentaires sont disponibles pour faciliter le transfert des nouvelles connaissances dans le cadre du travail.

°Ce programme a été congu par la FAO en collaboration avec I’Agence allemande pour la coopération internationale (GIZ) et
en consultation avec les organisations régionales (CILSS, NEPAD, ASEAN) dans le cadre du projet « Améliorer les capacités des
organisations régionales pour élaborer, mettre en ceuvre et surveiller les programmes de formation en sécurité alimentaire ».




1.8 EN RESUME

-CLES DE CE CHAPITRE

> L'apprentissage numérique est une solution adaptée aux organisations dans certaines situations (par
exemple lorsqu'’il est nécessaire d'atteindre de nombreux apprenants géographiquement dispersés).

> Dans un cours e-learning en autonomie, les apprenants peuvent étudier le matériel du cours lorsqu'ils le souhaitent.
Pour cela il est indispensable que les apprenants aient accés a un ensemble de documents interactifs et autonomes.
L'apprentissage numérique facilité ou dirigé se déroule a un moment précis et integre généralement des modules
d'auto-apprentissage avec des activités de collaboration, telles que des discussions ou des groupes de travail.

> Les cours e-learning facilités ou dirigés utilisent des outils de communication qui permettent aux apprenants de
communiquer avec les animateurs et les autres participants. Ces outils peuvent étre asynchrones, comme les
groupes de discussion ou les courriels, mais aussi synchrones, comme les chats et les audioconférences.

> Les activités d'apprentissage numérique, facilitées ou en auto-apprentissage, devraient se conformer
a un ensemble de normes de qualité pour assurer |'efficacité du programme d'apprentissage.

> Dans une approche mixte, les sessions de formation peuvent étre combinées avec des
activités traditionnelles en présentiel, en variant les typologies d'activités.



2. QUE FAUT-IL POUR ELABORER
UN COURS E-LEARNING ?

Qui doit participer a la création des cours e-learning ? Salim, le responsable, a décidé que le
e-learning était une bonne solution pour
répondre a certains besoins de formation.

Clara, la responsable de la formation, est chargée

de lancer et de coordonner un projet de e-learning
destiné a des dizaines de professionnels de la sécurité
alimentaire vivant dans différents pays du monde.

Clara doit connaitre la procédure a suivre et les
ressources nécessaires pour développer des cours
e-learning et les diffuser par le biais d'Internet.

Ce chapitre se penche sur les sujets suivants :
> le modéle ADDIE pour le e-learning;
> Les roles professionnels dans un projet de e-learning; et

> La technologie nécessaire pour produire et diffuser des cours e-learning.

2.1 LES ACTIVITES

Bien concevoir et planifier le programme de formation est essentiel, quel que soit le type de formation, mais c’est
encore plus important lorsqu'il s'agit d'un projet e-learning. Alors que dans la formation traditionnelle, la difficulté
principale réside dans I'animation des sessions de formation, dans le cas de I'apprentissage électronique, la
conception et le développement revétent la plus grande importance, car le matériel doit étre structuré de maniere
a permettre un travail autonome et a pouvoir étre utilisé plusieurs fois sans devoir procéder a des ajustements.

REUTILISER DES ELEMENTS DES COURS

Si les cours e-learning sont bien congus, ils peuvent étre dispensés plusieurs
fois a des apprenants différents en utilisant le méme matériel.

En outre, des éléments des cours en auto-apprentissage (p. ex. des unités, des legons et des composantes
multimédia telles que des illustrations et des animations) peuvent étre réutilisés dans des contextes différents.
Des e-legons interactives développées pour un cours en auto-apprentissage peuvent étre intégrées dans

des cours facilités ou étre intégrées dans un autre programme d'auto-apprentissage en ligne.

¢Les éléments de cours réutilisables sont également appelés « objets d’apprentissage réutilisables » (RLO - reusable learning objects). Un
objet d’apprentissage correspond a la plus petite unité réutilisable de contenu du parcours pédagogique liée a un objectif évaluable.



Il est possible d'utiliser un modeéle de conception pédagogique pour définir les
activités qui guideront les projets de création des cours e-learning.

La conception pédagogique est le développement systématique de spécifications basées sur les théories de la
pédagogie et la didactique pour assurer la qualité de la formation. Dans la formation professionnelle, la conception
pédagogique vise & améliorer les performances des employés et a accroitre |'efficacité de |'organisation.

Il existe de nombreux modeéles de conception pédagogique, dont la plupart reposent sur les plus
célébres, comme le modeéle ADDIE, représenté dans le diagramme ci-dessous. Le modéle ADDIE
comprend cing étapes : analyse, conception, développement, mise en ceuvre et évaluation.

Le modéle ADDIE pour |'apprentissage électronique

ANALYSE CONCEPTION DEVELOPPEMENT MISE EN CEUVRE EVALUATION

Analyse des Objectifs d'apprentissage Elaboration du Installation et Réactions
Besoins contenu diffusion -
_ Séquencage Apprentissage
Analyse du public . ] Développement Gestion des activités —
cible Stratégie pédagogique du storyboard des apprenants Comportement
Analyse des themes Modalités de formation Développement Résultats
et des taches . . du didacticiel

Stratégie d'évaluation

REMARQUE SUR LE PROCESSUS

Il vaut mieux adapter un modele existant pour répondre a des besoins spécifiques que de procéder sans aucun plan.
Cependant, une certaine souplesse est nécessaire pour sélectionner et adapter le modeéle a une situation donnée.

Les projets e-learning varient considérablement en taille et en complexité. Le processus décrit ci-dessous
est complet — il couvre toutes les options qui peuvent étre incluses dans un projet d'apprentissage
complexe. Cependant, certaines étapes peuvent étre ignorées ou simplifiées en fonction des objectifs et
des exigences, tels que le budget, les compétences ou les contraintes organisationnelles du projet.

Les cinq étapes qui composent le processus ADDIE sont décrites ci-dessous:

1 - Analyse

L'analyse des besoins doit étre menée des le début du projet de développement afin de déterminer si :

> |a formation est nécessaire pour combler des lacunes dans les connaissances et les compétences professionnelles ; et
> |'apprentissage numérique est la meilleure solution pour dispenser cette formation.

L'analyse des besoins permet d'identifier les principaux objectifs de formation.

L'analyse du public cible est une autre étape essentielle. La conception du cours et les modalités de formation
dépendront des principales caractéristiques des apprenants (p. ex. leurs connaissances et compétences avant
le cours, leur provenance géographique, le contexte d'apprentissage et I'accés a la technologie).



Une analyse est également nécessaire afin de déterminer le contenu du cours 7

> |'analyse des taches permet d'identifier les taches professionnelles que les apprenants doivent apprendre ou
améliorer et les connaissances et les compétences qui doivent étre développées ou renforcées. Ce type d'analyse est
principalement utilisé pour les cours congus pour développer des compétences spécifiques directement liées a I'emploi.

> |'analyse des thémes est nécessaire pour identifier et classer le contenu du cours. Cette analyse
est typique des cours qui sont principalement congus pour fournir des informations.

2 - Conception

L'étape de conception consiste a:

> formuler un ensemble d'objectifs d'apprentissage nécessaires pour atteindre |'objectif général du cours ;
> définir I'ordre dans lequel les objectifs doivent étre atteints (séquengage) ; et

> choisir des stratégies concernant la pédagogie, les composantes multimédias, |'évaluation et les modalités.

L'étape de conception permet d'élaborer un plan détaillé qui servira de référence durant le développement du cours.
Ce plan directeur présente la structure du curriculum (p. ex. son organisation en cours, unités, lecons et activités) ; les
objectifs d'apprentissage associés a chaque unité ; et les formats et modalités d’apprentissage (p. ex. matériel interactif
destiné a 'auto-apprentissage, activités de collaboration synchrones ou asynchrones) qui correspondent a chaque unité.

3 - Développement

C'est lors de cette étape que le contenu de |'apprentissage est réellement produit. Le contenu peut varier
considérablement, selon les ressources disponibles. Par exemple, le contenu d'apprentissage peut consister en des
matériels simples (c.-a-d. avec peu ou pas d'interactivité ou de multimédia, comme des documents PDF structurés)
qui peuvent étre combinés avec d'autres matériels (p. ex. des fichiers audio ou vidéo), des tests et des devoirs.

Il faut ensuite développer le story-board et les composantes multimédias et les interactions électroniques.

Le développement du contenu interactif multimédia consiste en trois grandes étapes :

> développement du contenu: écriture ou recueil de toutes les connaissances et informations nécessaires;

> développement du storyboard : intégration des méthodes pédagogiques (tous les éléments
pédagogiques nécessaires pour soutenir le processus d'apprentissage) et des éléments médias, par
le biais de I'élaboration d’un storyboard, un document qui décrit toutes les composantes du produit
interactif final, y compris les images, les textes, les interactions, les tests d'évaluation ; et

> développement du didacticiel : développement des composantes multimédias et interactives, production
du cours dans différents formats pour une diffusion par CD-Rom ou sur Internet et intégration des éléments
du contenu sur une plateforme d'apprentissage a laquelle les apprenants peuvent accéder.

4 - Mise en ceuvre

C'est pendant cette étape que le cours est dispensé aux apprenants. Le didacticiel est installé
sur un serveur, accessible aux apprenants. Dans le cadre des cours facilités et dirigés, cette
étape comprend également la gestion et la facilitation des activités des apprenants.

5 - Evaluation

Un projet d'apprentissage numérique peut étre évalué pour différentes raisons spécifiques. Vous
pouvez évaluer les réactions des apprenants, la réalisation des objectifs d'apprentissage, le transfert
des connaissances et compétences liées a I'emploi, et I'impact du projet sur I'organisation.

2.2 LEQUIPE

La création de projets e-learning fait appel a des capacités dans certains domaines — tels que des compétences en matiére
de technologie et de multimédias — qui ne sont pas essentielles dans les projets d’éducation ou de formation traditionnels.



En outre, les personnes qui participent a ces projets peuvent étre amenées a s'éloigner de leurs réles traditionnels
pour accomplir de nouvelles taches. Par exemple, dans le cadre d'un projet d'apprentissage numérique, un

expert en la matiére (EM) fournit les connaissances requises pour le cours, mais n'enseigne pas directement aux
apprenants. Au lieu de cela, I'EM interagit avec un autre professionnel, le concepteur pédagogique (CP), qui définit
les activités et les formats en fonction du contenu d'apprentissage et développe des produits e-learning.

Certains des roles décrits dans cette section peuvent étre combinés dans un unique profil
de poste. En fait, la composition de I'équipe dépend de facteurs tels que :

> la taille du projet ;
> la quantité de travail externalisé ;
> la capacité des membres de I'équipe de couvrir différents réles ; et

> les composantes multimédias et les technologies spécifiques nécessaires.
Les roles décrits ci-dessous sont nécessaires pour accomplir les activités du modéle ADDIE :
> Responsable des ressources humaines/du développement des compétences

Cette personne occupant un poste de direction, effectue des analyses des besoins et du public cible avant de commencer
le projet e-learning, coordonne toutes les activités et les roles au cours des différentes étapes du processus et évalue
le degré de transfert au niveau des compétences professionnelles et les résultats pour I'organisation/institution.

> Concepteurs pédagogiques (CP)

Les concepteurs pédagogiques sont responsables de la stratégie pédagogique dans son ensemble. Ils
travaillent avec les responsables pour comprendre les objectifs d'apprentissage, ils collaborent avec les EM
pour définir les compétences et connaissances qui doivent étre abordées dans le cours, ils choisissent la
stratégie pédagogique appropriée et participent a la définition des stratégies de diffusion et d'évaluation.

Les CP sont également responsables de la conception des activités et des matériels d’apprentissage numérique qui
feront partie du cours, y compris le développement du storyboard?. Lors de cette étape, le contenu fourni par les EM

est révisé en adoptant une approche pédagogique et combiné avec des éléments multimédias et des techniques
pédagogiques qui facilitent et favorisent le processus d’apprentissage. Dans des projets e-learning en auto-apprentissage
de grande envergure, un CP en chef peut déléguer la conception de legons spécifiques a d'autres concepteurs.

> Experts en la matiére (EM)

Les EM apportent les connaissances et I'information nécessaires pour réaliser le cours. lls
collaborent avec les CP pour concevoir le cours et définir des stratégies d'évaluation.

Dans les projets d'auto-apprentissage numérique, un EM peut étre chargé de rédiger le texte des e-lecons
(c.-a-d. élaborer le contenu), tandis que dans les projets d'apprentissage facilité ou dirigé, I'EM peut avoir
le réle de formateur en ligne, en animant ou en facilitant des activités d'apprentissage en ligne. lls peuvent
préparer et présenter des documents, assigner des taches aux participants et répondre a leurs questions.

> Développeurs Web et créateurs multimédia

Les développeurs Web et les créateurs multimédia sont responsables de I'élaboration des cours
destinés a I'auto-apprentissage ; ils assemblent les différents éléments des cours, développent
des composantes multimédias et interactives, créent les didacticiels, adaptent I'interface d’une
plateforme d'apprentissage (p. ex. Moodle) et installent les didacticiels sur un serveur Web.

Des programmeurs de serveurs/base de données peuvent étre nécessaires pour installer
et configurer des bases de données et recueillir les données des apprenants.

> Administrateurs, facilitateurs et tuteurs en ligne

C'est lors de la mise en ceuvre que ces fonctions sont nécessaires. Les administrateurs gérent les abonnements des
apprenants. Les tuteurs et facilitateurs en ligne apportent un soutien aux participants dans la réalisation des activités
d'apprentissage et motivent les apprenants. lls créent un environnement d'apprentissage favorable, assurent la circulation
de I'information entre les différents intervenants, motivent la participation et arbitrent les échanges des participants.



> Spécialistes du support technique

Les spécialistes du support technique sont en général nécessaires pour aider les créateurs
et les utilisateurs des cours e-learning & chaque étape du processus

Sphéres de responsabilité des principaux intervenants dans le processus ADDIE

Administrateur

CP EM
Tuteur EM
CP EM CcP EM Développeur Programmeur de CP EM
média / Web base de données

Developpement Mise en ceuvre Evaluation

Responsable des ressources humaines / du développement des compétences

Spécialistes du support technique

2.3 LA TECHNOLOGIE

La création et la diffusion des cours e-learning nécessitent des moyens technologiques.
Différents outils peuvent servir a produire le contenu d'apprentissage, en fonction des
formats de fichier qui seront utilisés et de la nature du produit final souhaité.

Les logiciels PowerPoint ou Word peuvent suffire pour créer des ressources d'apprentissage
simples, comme une présentation ou un tutoriel. Cependant, des outils plus sophistiqués
sont nécessaires si vous souhaitez créer des contenus interactifs.

Les logiciels de création de contenu pédagogique sont des outils spéciaux qui permettent de créer des contenus
e-learning interactifs. lls permettent d'insérer du texte, des illustrations et d'autres composantes multimédias,
tout en fournissant également un cadre pour organiser les pages et les legons afin de faciliter la navigation. Alors
que la plupart de ces outils se présentent sous la forme de systémes autonomes qui incorporent également

des fonctions de création de questionnaires et d'évaluation, certains intégrent ces fonctions a partir d'autres
programmes. Pour créer des composantes multimédias, les outils de création font appel a des logiciels auxiliaires
(p. ex. Adobe Photoshop pour les illustrations bitmap, Adobe Illustrator pour les images vectorielles ou Adobe
Flash pour les animations) et autres outils de création et de compression de fichiers vidéo et audio.’

Les organisations et les établissements d’enseignement recourent de plus en plus a des plateformes
d'apprentissage pour dispenser des cours aux apprenants et gérer leurs activités en ligne. Une plateforme
d'apprentissage est un ensemble de services interactifs en ligne qui offre aux apprenants un acces a

des informations, des outils et des ressources qui favorisent la gestion et la diffusion de la formation.

lls fournissent un accés et des services a une large base d'utilisateur par le biais d'Internet.

Les plateformes d'apprentissage sont généralement considérées comme des Systemes de gestion de |'apprentissage
(SGA ou Learning Management System - LMS en anglais) ou Systemes de gestion de contenu d’apprentissage
(SGCA ou ou Learning Content Management System - LCMS en anglais), termes souvent utilisés indifféremment.
Bien qu'il existe une grande variété de plateformes d'apprentissage avec différents niveaux de complexité,

elles possedent de nombreuses caractéristiques en commun.’™ Leurs fonctionnalités principales incluent :

> gestion du contenu d'apprentissage : création, stockage, accés aux ressources.

> organisation et planification du curriculum : planification des legons, parcours d'apprentissage personnalisés, évaluation ;

v

implication et gestion de |'apprenant : informations concernant 'apprenant, suivi des progres; et

v

outils et services : forums, systéme de messagerie, blogs, groupes de discussions.

"Voir le chapitre 7 de ce guide pour plus d’informations sur les logiciels de création de contenu pédagogique.
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2.4 ETUDE DE CAS : FLUX DE TRAVAIL DANS LE
CADRE DE LINITIATIVE IMARK POUR PRODUIRE
ET DISPENSER DES CONTENUS D°APPRENTISSAGE
NUMERIQUES

Le projet Information Management Resource Kit (IMARK) est une initiative d'apprentissage
numérique sur la gestion de I'information agricole, développée par la FAO et des organisations
partenaires (www.imarkgroup.org), qui a adopté le modéle ADDIE.

Les étapes suivantes ont été suivies pour concevoir, élaborer et dispenser des modules d’auto-apprentissage numérique
IMARK. Elles sont présentées ici comme un processus qui peut étre suivi pour développer ce type de formation :

1 - Analyse et conception du curriculum

La FAO et ses partenaires analysent les besoins d’apprentissage ainsi que les caractéristiques des groupes d'apprenants
cibles et définissent le plan du cours (Module plan), c’est a dire le contenu d'apprentissage que devra fournir le cours.

Un EM, qui a une compréhension globale des contenus que la formation doit présenter,
est embauché ou nommé comme coordinateur du cours pour élaborer un projet de plan
de cours en concertation avec un CP ainsi que d'autres experts et institutions.

Un atelier de concertation avec des EM et des partenaires potentiels est organisé en vue
d'examiner, d’amender et de valider le projet de plan de cours, en prenant en considération
les avis d'un large éventail d’experts externes et d'utilisateurs potentiels.

2 - Développement du contenu, du storyboard et traduction

Une fois que le plan est approuvé, il est révisé par le coordinateur du module avec 'aide du CP en une série
de legons autonomes de durée fixe (30 minutes) adaptée pour un auto-apprentissage asynchrone.

Des EM sont commissionnés comme auteurs de contenu pour élaborer des legons, ou une série de
legons, selon leur domaine de compétence. Les auteurs sont également nécessaires pour développer
des tests d’évaluation des connaissances, des glossaires et une liste de ressources pour chaque
legon. Le contenu créé par les EM est soumis a I'examen d'autres experts en la matiére.

Les matériels sont ensuite fournis a un ou plusieurs CP qui déterminent I'approche globale et la stratégie pédagogique
a utiliser pour chaque legon. La legon est ensuite scénarisée sous la forme d'un storyboard et soumise a I'examen d'un
EM. L'EM passe en revue les storyboards pour s'assurer que le contenu a été correctement retravaillé par le CP.

Une version anglaise du storyboard est fournie a des experts, chargés de I'adapter et
de le traduire dans les quatre autres langues de la FAO. Cette étape est suivie par une
bréve série de tests et de relecture pour chacune des versions linguistiques.

3 - Développement du didacticiel, production des CD et mise en ceuvre

Les legons sont ensuite intégrées a l'interface IMARK destinée aux apprenants, avec les glossaires, les logiciels et les
manuels, les ressources, les études de cas et des exemples d’ensembles de données. Les CP vérifient alors le travail des
graphistes et des développeurs pour s'assurer que le produit final est conforme aux instructions fournies dans le storyboard.

Un CD est publié dans une version alpha-test qui est soumise a des membres de la FAO. Une fois
le cours testé, et révisé le cas échéant, la Version 1.0 du CD est produite en anglais.

Les CD du cours sont diffusés directement par la FAO a travers : i) des organisations partenaires, ii) des
organisations nationales, régionales et internationales agricoles et de sécurité alimentaire, iii) des universités
et facultés d’éducation a distance et iv) une sélection de projets et de programmes de développement.

La publication du cours est annoncée sur les sites Web du projet IMARK et de ses institutions
partenaires et par le biais de la communauté en ligne IMARK. Une adresse électronique
est mise en place a la FAO pour assurer |'assistance des apprenants.


http://www.imarkgroup.org

Le flux de travail IMARK pour élaborer des cours d'apprentissage numérique

Flux de travail IMARK

Analyse et conception du curriculum
Un curriculum est concu par le coordinateur du cours et le concepteur pédagogique
a partir des contributions d'experts en la matiere, de partenaires et d'utilisateurs.

Développement du contenu
Le contenu est développé et révisé par des experts en la
matiére (auteurs) du monde entier.

Développement du storyboard
Le contenu est structuré d’une maniére pédagogique par le concepteur pédagogique
et un storyboard est élaboré pour chaque legon.

Conception et diffusion du didacticiel

Traduction/Adaptation Les storyboards sont convertis en lecons
Les storyboards sont traduits dans interactives XML/Flash par des graphistes
d'autres langues, par exemple en et des développeurs et mises a la

francais et en espagnol. disposition des apprenants su Internet,

sur CD-Rom ou sur une LMS

2.5 EN RESUME

POINTS-CLES DE CE CHAPITRE

> L'élaboration d'un cours e-learning passe par plusieurs étapes. Selon le modele ADDIE
pour la conception pédagogique, elles peuvent étre regroupées en cinqg étapes principales
: analyse, conception, développement, mise en ceuvre, évaluation.

> Les fonctions suivantes sont généralement nécessaires a différentes étapes du processus (mais
certaines d'entre elles peuvent étre combinées dans un profil de poste unique): responsable
du projet; concepteur pédagogique ; expert en la matiére ; administrateur en ligne e-tuteur/
facilitateur ; développeur Web ; créateur multimédia ; spécialiste du support technique.

> Des outils technologiques sont nécessaires pour créer le matériel e-learning et le rendre accessible aux apprenants. Des
projets de grande envergure peuvent nécessiter |'utilisation d'une plateforme LMS ou tout autre type de plateforme
d'apprentissage pour gérer et assurer le suivi des activités des apprenants et gérer les contenus d'apprentissage.



PARTIE || — CONCEVOIR UN COURS E-LEARNING

ANALYSE CONCEPTION DEVELOPPEMENT MISE EN CEUVRE EVALUATION

Analyse des Objectifs d'apprentissage Elaboration du Installation et Réactions
Besoins - contenu diffusion D
_ Séquengage _ _ Apprentissage
Analyse du public 5 Développement Gestion des activités D
cible Stratégie pédagogique du storyboard des apprenants Comportement

Analyse des themes Modalités de formation Développement Résultats

et des taches . ] du didacticiel
Stratégie d'évaluation

LES ETAPES D’ANALYSE ET DE CONCEPTION SONT ESSENTIELLES POUR ASSURER LEFFICACITE
DU COURS ET LA MOTIVATION ET LA PARTICIPATION DES APPRENANTS. POUR CREER UN COURS
EFFICACE ET MOTIVANT POUR LES APPRENANTS, IL EST INDISPENSABLE DE BIEN ANALYSER
LES BESOINS DES APPRENANTS ET LE CONTENU D’APPRENTISSAGE ET DE TROUVER LA
COMBINAISON APPROPRIEE D’ACTIVITES D’APPRENTISSAGE ET DE SOLUTIONS TECHNIQUES.

L'EFFICACITE DU COURS ET LA MOTIVATION DES PARTICIPANTS DEPENDENT DE PLUSIEURS
ELEMENTS, NOTAMMENT:

> LA PERTINENCE DU CONTENU ET DES OBJECTIFS D°APPRENTISSAGE POUR
LES PARTICIPANTS : EST-CE QU'ILS REPONDENT A DES BESOINS REELS ?

> LETYPE D’ACTIVITES D’APPRENTISSAGE PROPOSEES PAR LE
COURS : SONT-ELLES INTERESSANTES, SOURCE D’INSPIRATION
ET ADAPTEE AU NIVEAU DES PARTICIPANTS ?

> LA DUREE DU COURS, LE MOMENT, ET LE NOMBRE
D’HEURES NECESSAIRES : CORRESPONDENT-ILS A
LA DISPONIBILITE DES PARTICIPANTS ?

> LES ASPECTS TECHNIQUES : LA SOLUTION TECHNIQUE EST-ELLE
ADAPTEE AUX APPRENANTS ? LES ELEMENTS TECHNIQUES (P. EX., LA
PLATEFORME D’APPRENTISSAGE ET SES FONCTIONNALITES) SONT-
ILS CLAIRS ET COMPREHENSIBLES POUR LES PARTICIPANTS ?

CETTE SECTION PRESENTE LES ACTIVITES D’ANALYSE ET DE CONCEPTION NECESSAIRES A LA
CONCEPTION D’UN COURS.



3. IDENTIFIER ET ORGANISER LE
CONTENU DU COURS

Jin, I'EM et Richard, le CP, discutent pour savoir quels
sont les sujets que devra couvrir le cours e-learning
visant a améliorer |'analyse de la sécurité alimentaire et a
promouvoir son utilisation dans le processus décisionnel.

Jin affirme qu'il y a plusieurs sujets importants — qui
vont des changements climatiques aux techniques
de communication — qui sont pertinents pour
atteindre |'objectif du cours. Cependant, il n'est pas
possible de tous les aborder dans un seul cours et
ils ne sont probablement pas tous nécessaires.

ichard, concepteur
pédagogique

Richard suggére quelques méthodes pour prioritiser
le contenu et |'organiser dans un ordre logique.

Ce chapitre fournit des indications sur la fagon de définir le contenu du cours et
de le structurer. Ce chapitre se penchera sur les points suivants :

> |dentifier le contenu du cours selon les besoins des apprenants ;
> Définir les objectifs d'apprentissage ; et

> Définir la structure du cours.

3.1 ANALYSE DES BESOINS

CONCEPTION DEVELOPPEMENT MISE EN CEUVRE EVALUATION

Analyse des Objectifs d'apprentissage Elaboration du Installation et Réactions
Besoins contenu diffusion D—
e — Séquencage _ Apprentissage
Analyse du public . ' Développement Gestion des activités B—
cible Stratégie pédagogique du storyboard des apprenants Comportement
Analyse des themes Modalités de formation Développement Résultats
et des taches . . du didacticiel

Stratégie d'évaluation

Ce document ne se concentre pas sur la maniére de mener une analyse des besoins, mais ce type d'analyse est essentiel
pour valider la nécessité de développer une formation e-learning et fournir des informations importantes au sujet des
lacunes qui doivent étre comblées, afin de s’assurer que cette formation répond aux besoins de |'organisation.

Avant de concevoir un cours e-learning, il est nécessaire de mener une analyse des besoins pour déterminer si :
> l|a formation est nécessaire pour combler des lacunes dans les connaissances et les compétences professionnelles; et
> |'apprentissage numérique est la meilleure solution pour dispenser cette formation.

En effet, la difficulté pour une organisation d'atteindre ses objectifs peut avoir
plusieurs causes, et étre affectée par de nombreux facteurs, y compris :

> des facteurs liés a I'environnement favorable : les cadres politiques et |égislatifs, les
regles et normes internes de |'organisation ainsi que la volonté politique ;

> des aspects liés a I'organisation : les structures de soutien et d'incitation formelles et
informelles de I'organisation, le personnel, les équipements et les finances ;

> les capacités individuelles : les compétences, les connaissances et les
comportements des personnes qui travaillent dans |'organisation.




En outre, les problémes liés aux capacités individuelles ne sont pas nécessairement des problemes d'apprentissage. Le
postulat traditionnel soutient que, si un individu n’est pas performant, la solution consiste en une formation ou d'autres
activités d'apprentissage. Cependant, les problémes de performance résultent souvent d'un manque de soutien dans
I'environnement de travail, comme des données incorrectes, des outils dépassés ou des mesures d'incitation insuffisantes”.
De plus, les problemes d'apprentissage ne peuvent pas tous étre réglés par le biais du e-learning. Il est essentiel de
déterminer si le e-learning représente une solution adaptée pour atteindre les objectifs d'apprentissage identifiés.

3.2 ANALYSER LE PUBLIC CIBLE

ANALYSE CONCEPTION DEVELOPPEMENT MISE EN CEUVRE EVALUATION

Analyse des Objectifs d'apprentissage Elaboration du Installation et Réactions
Besoins contenu diffusion —
_ Séquencage Apprentissage
Analyse du public ) ) Développement Gestion des activités -
cible Stratégie pédagogique du storyboard des apprenants Comportement
Analyse des themes Modalités de formation Développement Résultats
et des taches . ] du didacticiel

Stratégie d'évaluation

Supposons que |'objectif d'apprentissage a été défini et que le e-learning a été
identifié comme une solution appropriée pour atteindre cet objectif.

Par exemple, I'objectif du cours pourrait étre « améliorer I'analyse de la sécurité
alimentaire et promouvoir son utilisation dans le processus décisionnel ».

A ce stade, il est nécessaire d‘analyser le public cible pour identifier divers facteurs qui auront une
incidence sur la conception du cours. Certains de ces facteurs sont présentés ci-dessous.

FACTEURS A PRENDRE EN CONSIDERATION

POURQUOI EST-CE IMPORTANT ?

Cette information est nécessaire pour définir la langue
et les questions culturelles, mais aussi pour choisir entre
des outils synchrones et asynchrones (des apprenants
situés dans des fuseaux horaires différents auront

des difficultés & communiquer en temps réel).

Région ou zone géographique ou les apprenants résident.

Type d’organisation ou d'institution dans laquelle les

Cela permettra d'identifier des objectifs d'amorentissage
apprenants travaillent et leur fonction professionnelle. i

spécifiques pour chacun des groupes de public cible.

Connaissances et compétences préalables
des apprenants sur le sujet.

En général, les apprenants qui possédent déja des
connaissances étendues n’ont pas besoin du méme genre
ou niveau de soutien a la formation que des novices.

Capacités et compétences techniques des
apprenants en matiére d'informatique.

Cette information permettra de définir la complexité
des activités interactives sur ordinateur.

Temps disponible pour I'apprentissage
numérique et contexte d'apprentissage.

Cette information influe sur le volume de contenu
qui sera fourni et sur la nécessité de granulariser/
segmenter le contenu du cours en petites unités.

Lieu ol les apprenants suivront le cours e-learning et d'ou
ils peuvent accéder a Internet ; peuvent ils étudier a la
maison, au travail ou dans des centres e-learning?

Cela permet de déterminer le temps de connexion
nécessaire pour effectuer le cours et si les apprenants
peuvent télécharger des plug-ins sur Internet.

Bande passante du réseau.

Des limites de la bande passante peuvent ralentir

les performances de I'application et diminuer la
productivité des utilisateurs. Dans certaines situations,
il est préférable d'utiliser des applications pour faible
bande passante car elles se téléchargent plus vite.

Logiciels et capacités de |'ordinateur a disposition de
I'apprenant, p. ex. la taille de |'écran, le nombre de couleurs
qu'il peut afficher, le systéme de lecture des sons, la RAM
(quantité de mémoire), le type et la vitesse du processeur.

Les exigences techniques, y compris les capacités multimédia,
influencent le choix des multimédias et des plug-ins.




3.3 IDENTIFIER LE CONTENU DU COURS

ANALYSE CONCEPTION DEVELOPPEMENT MISE EN CEUVRE EVALUATION

Analyse des Objectifs d'apprentissage Elaboration du Installation et Réactions
Besoins contenu diffusion —
_ Séquencage _ Apprentissage
Analyse du public — ] Développement Gestion des activités —
cible Stratégie pédagogique du storyboard des apprenants Comportement
Analyse des themes Modalités de formation Développement Résultats
et des taches . ; du didacticiel

Stratégie d'évaluation

L'objectif d'apprentissage, par exemple « améliorer |'analyse de la sécurité alimentaire et la promotion de son utilisation
dans le processus décisionnel », fournit une définition initiale du contenu et une orientation pour la conception du cours.

Maintenant, il est trés important pour le CP de définir le contenu détaillé du cours afin d'atteindre cet objectif.

L'analyse du contenu est probablement I'étape la plus critique dans le processus de conception pédagogique. Si
le contenu défini par le concepteur n'est pas précis et pertinent, trouver la méthode et les supports pédagogiques
les mieux adaptés pour transmettre I'information aux apprenants ne sera pas d'une grande utilité.

L'analyse doit examiner les facteurs en relation avec les apprenants (p. ex. les connaissances
et compétences préalables) qui se dégagent de I'analyse du public cible.

L'analyse du contenu est une condition préalable pour développer des objectifs
d'apprentissage spécifiques et la structure du curriculum.

Les EM et les CP collaborent pour effectuer cette analyse. Ce processus permet aux CP de se
familiariser avec le contenu, tout en obligeant les EM & passer en revue chacun des éléments du
contenu et a indiquer les aspects les plus importants et les plus difficiles a prendre en compte. Pendant
ce processus, les CP et les EM examinent le contenu du point de vue de |'apprenant.

L'analyse et I'identification du contenu peuvent étre réalisées en appliquant les méthodes suivantes :

> Analyse des taches, afin d'identifier les taches professionnelles que les apprenants doivent apprendre
ou améliorer et les connaissances et les compétences qui doivent étre développées ou renforcées.

> Analyse des thémes, afin d'identifier et de classer le contenu du cours.

Selon les circonstances, il est préférable d'utiliser 'une ou I'autre de ces méthodes :'3

> L'analyse des taches est utilisée principalement dans les cours congus pour renforcer
des compétences professionnelles ou interpersonnelles spécifiques.

> L'analyse des thémes est appropriée pour les cours qui visent essentiellement a fournir
des informations ou a atteindre des objectifs pédagogiques plus larges.

Analyse des taches

L'analyse des taches contribue a définir le contenu d'apprentissage des cours axés sur le
travail, qui visent a développer ou a renforcer des compétences professionnelles.

Qu'est-ce qu’une analyse des taches ?

N La définition de I'analyse de la tache varie selon les contextes. Dans le cadre de la conception pédagogique,
une analyse des taches est une analyse détaillée des actions et des décisions qu’une personne prend pour
réaliser une tache professionnelle (c.-a-d. une unité bien définie de travail). Cette analyse inclut |'identification
des connaissances et des compétences nécessaires pour faciliter ces actions et ces décisions.

3Clark R.C., Mayer R.E., e-Learning and the Science of Instruction - Proven Guidelines for
Consumers and Designers of Multimedia Learning, Second Edition, Pfeiffer 2005



Identifier le contenu d'apprentissage par le biais de I'analyse des taches permet aux concepteurs de :

> créer un cours de formation axé sur le travail ;
> porter |'attention sur les compétences ; et

> créer des scénarios basés sur des cas réels qui permettent d'établir des contextes de travail réalistes.

En conséquence, les apprenants peuvent mieux intégrer les nouvelles connaissances dans leur pratique quotidienne.
L'analyse des taches comprend quatre étapes principales :

Etape 1: Identification des taches

Identifier et décrire les taches que les apprenants doivent apprendre ou améliorer pour atteindre I'objectif du cours.
Etape 2: Classification des taches

Classer les taches en tant que :

> procédure (c.-a-d. des taches effectuées en exécutant une séquence ordonnée
d'étapes, p. ex. « créer un tableau dans Microsoft Word ») ; ou

> fondée sur des principes (c.-a-d. des taches nécessitant des évaluations et des prises de décisions en fonction
des situations et dans des conditions qui changent a chaque fois, comme « organiser une conférence »).
Etape 3: Division des taches

Diviser les taches en :

> étapes (pour les taches de type procédure); ou

> lignes directrices qui doivent étre appliquées pour exécuter les taches (pour les taches fondées sur des principes).
Pour les tdches complexes, nécessitant I'application de compétences stratégiques ou interpersonnelles (comme
«|’adaptation » ou « la résolution des conflits »), différents points de vue peuvent étre nécessaires pour identifier
les lignes directrices. Ceux-ci peuvent étre recueillis par le biais d’entretiens avec plusieurs experts, p.ex. en leur
demandant I'approche qu'ils adoptent dans des situations difficiles et en recherchant ensuite des points communs
entre les diverses approches afin d'identifier les compétences qui peuvent étre utiles dans ces situations.

Etape 4: Identification des connaissances et compétences nécessaires

Identifier les connaissances et les compétences nécessaires pour effectuer ces étapes
ou appliquer ces lignes directrices de la maniére la plus efficace.

UN EXEMPLE D'ANALYSE DES TACHES

Prenons I'exemple d'un cours e-learning visant a améliorer I'analyse de la sécurité
alimentaire et la promotion de son utilisation dans le processus décisionnel.

Le public du cours est composé de cadres de niveau intermédiaire, de personnels techniques et de personnels de terrain
qui sont impliqués dans la collecte, la gestion, |'analyse et I'élaboration de rapports sur la sécurité alimentaire.

Etape 1: Identification des taches

Il ressort des discussions menées avec plusieurs experts en sécurité alimentaire que les aspects les
plus critiques a améliorer concernent: la sélection des méthodes et des indicateurs d’évaluation,
|'analyse des données recueillies, et, en particulier, la préparation de rapports efficaces concernant
la sécurité alimentaire afin de communiquer les résultats des recherches aux décideurs.

Par conséquent, dans ce cas, les taches suivantes doivent étre effectuées :
1 - Sélectionner la méthode la plus appropriée pour évaluer la sécurité alimentaire dans un contexte donné.
2 - Choisir des indicateurs pour les différentes dimensions de la sécurité alimentaire.
3 - Analyser les résultats des évaluations en utilisant des méthodes d’analyse standardisées.

4 - Concevoir et produire des rapports efficaces pour les décideurs en leur fournissant des
recommandations fondées sur les résultats de I'analyse des données recueillies.



Etape 2: Classification des taches

Ces taches sont assez complexes; la maniére dont elles sont réalisées dépend du contexte. Cela signifie qu’elles
font partie de la catégorie des taches fondées sur des principes plutét que des taches de type procédure.

Par conséquent, nous voulons fournir aux apprenants des lignes directrices qu'ils peuvent appliquer selon les
situations, plutét que leur donner des instructions détaillées étape par étape sur ce qu'il faut faire.

Etape 3: Division des taches

Ensuite, il est nécessaire de décrire chaque tache et un ensemble de directives que les apprenants doivent suivre
pour accomplir la tdche correctement. A titre d’exemple, nous allons nous pencher sur la quatriéme tache:

TACHE : ELABORER DES RAPPORTS SUR

LES RESULTATS AUX DECIDEURS

LIGNES DIRECTRICES

Description de la tache :

Concevoir des rapports efficaces pour les décideurs
en leur fournissant des recommandations fondées sur
les résultats de I'analyse des données recueillies.

Définir I'objectif de la communication.

Identifier les besoins d'information des utilisateurs.

Elaborer le message d'une maniere logique et convaincante.

Choisir un format de rapport en fonction du contexte.

Rédiger le rapport de maniére claire et concise.

Etape 4: Identification des connaissances et compétences nécessaires

De quelles connaissances les professionnels de la sécurité alimentaire ont-ils besoin pour appliquer ces directives?

TACHE : ELABORER

DES RAPPORTS POUR
LES DECIDEURS

LIGNES DIRECTRICES

CONNAISSANCES NECESSAIRES

Description de la tache :

Concevoir des

Définir |'objectif de la
communication.

Différence entre explication et plaidoyer

rapports efficaces

pour les décideurs en
leur fournissant des
recommandations
fondées sur les résultats
de I'analyse des
données recueillies.

Identifier les besoins

d'information des utilisateurs.

Lecteurs potentiels d'un rapport
concernant la sécurité alimentaire

Différence entre auditoire principal et secondaire
Méthodes pour interagir avec les utilisateurs

Echéances de présentation des rapports

Elaborer le message
d'une maniére logique
et convaincante.

Quelles sont les recommandations pertinentes et réalisables

Structure d'un message: situation actuelle,
problémes, questions, réponses nécessaires

Cohérence, pertinence et concision des données a |'appui

Choisir un format de rapport
en fonction du contexte.

Rapport de référence ou de recherche, Bulletin
d'alerte précoce, Evaluation des besoins
d’urgence, Note de synthése, Document de
politique, Rapport de suivi et d'évaluation

Rédiger le rapport de
maniére claire et concise.

Eléments du rapport : résumé, introduction,
corps principal et conclusions

Comment écrire des phrases claires et concises

Le processus de relecture

Les directives et les éléments de connaissance associés constitueront le contenu d'un

cours intitulé «Elaborer des rapports sur la sécurité alimentaire ».




Analyse des themes
L'analyse des taches est généralement suivie d'une analyse des thémes.

Si le cours est principalement destiné a fournir des informations ou a atteindre des objectifs
d'apprentissage qui dépassent le cadre de I'amélioration des performances professionnelles, le
CP pourra ignorer |'analyse des taches et procéder directement a une analyse des themes, afin de
définir les themes principaux et les sous-thémes qui doivent étre traités dans le cours.

L'analyse des themes vise a :

> identifier le contenu du cours ; et

> classer les éléments du contenu.
Identifier le contenu du cours

Par exemple, dans un cours intitulé « Changements climatiques et sécurité alimentaire », le CP peut
d'abord demander a I'EM d'identifier les principales catégories de contenu du cours, comme :

> Les changements climatiques et leurs conséquences ; et
> Les effets des changements climatiques sur la sécurité alimentaire

Ensuite, le CP peut demander a I'EM de détailler davantage chaque catégorie. Cela se
traduirait par exemple, par une ébauche de plan de cours comme suit :

> Les changements climatiques et leurs effets.
> Variabilité du climat
> Catastrophes liées aux changements climatiques

> Répercussions sur |'agriculture

> Effets des changements climatiques sur la sécurité alimentaire
> Effets sur les moyens d’existence en milieu rural
> Effets spécifiques dans divers endroits et dans des conditions différentes

> Exemples, tels que les effets de la pénurie d’eau en Mauritanie, I'impact des
phénomeénes météorologiques extrémes au Bangladesh, etc.

Les outils visuels, tels que les cartes heuristiques (arbre a idées), les schémas conceptuels et les diagrammes de
processus, peuvent aider le CP et 'EM a clarifier les liens entre les éléments du contenu. Les cartes heuristiques
permettent de visualiser et d’organiser des idées. Elles peuvent représenter des mots, des idées, des taches,
ou d'autres éléments liés a un mot-clé ou agencés autour d'une idée centrale. Les schémas conceptuels et les
cartes cognitives sont utilisés pour illustrer des liens entre des concepts et des relations de cause a effet, tandis
que les diagrammes de processus sont communément utilisés pour indiquer le flux général des processus.

Classer les éléments de contenu

Classer les éléments de contenu permet de renforcer I'identification des liens qui existent
entre les éléments afin de contribuer a améliorer |'ébauche de plan de cours.

Les éléments de contenu peuvent étre classés selon les types de contenu qu'ils représentent.



L'exemple suivant' identifie les six principaux types de contenu : faits, procédures,
concepts, principes, compétences interpersonnelles et comportements.

TYPES DE CONTENU D’APPRENTISSAGE

Faits Des informations spécifiques et uniques qui répondent aux questions :
qui, quand, ou ? Les faits sont montrés, exposés ou indiqués.

Exemple : des données, des listes, des évenements historiques

Procédures Une procédure est une série d'étapes bien définies permettant d'effectuer une
tache. Les procédures répondent a la question: « comment faire...? »

Exemple: « instructions pour la création d'un tableau dans Microsoft Word »

Concepts Un concept est un ensemble d'objets, d’entités ou d'idées qui : sont définies par un seul mot ou
terme, qui possédent des caractéristiques communes, dont les caractéristiques différentes sont
insignifiantes ; qu'il est nécessaire de définir, et qui répond a la question: « Qu'est-ce que ...? »

Exemple : le concept de “changement climatique”

Principes Un principe (ou régle) décrit une relation entre deux concepts. Par exemple : « Quand
les prix augmentent, |'offre augmente ». Certains principes peuvent étre traduits en
directives stratégiques qui peuvent guider les décisions et les taches complexes.

Exemple: « directives pour faire face a la volatilité des prix »

Compétences Aptitudes verbales et non verbales permettant d'interagir avec d'autres personnes.

interpersonnelles . . . .
Par exemple, « la négociation » ou « la résolution des conflits »

Comportements Approche et attitude en fonction des situations.

Exemple : des contenus en relation avec I'appréciation de « I'importance et I'urgence
d’adopter des mesures pour limiter les effets négatifs des changements climatiques »

3.4 DEFINIR LES OBJECTIFS D'APPRENTISSAGE

ANALYSE DEVELOPPEMENT MISE EN CEUVRE EVALUATION

Analyse des Objectifs d'apprentissage Elaboration du Installation et Réactions
Besoins contenu diffusion -
_ Séquencage _ Apprentissage
Analyse du public — ] Développement Gestion des activités S —
cible Stratégie pédagogique du storyboard des apprenants Comportement
Analyse des themes Modalités de formation Développement Résultats
et des taches . . du didacticiel

Stratégie d'évaluation

En observant les taches et les éléments de contenu identifiés dans les analyses des taches et des thémes, il
est possible de traduire I'objectif général du cours en des objectifs d'apprentissage plus spécifiques.

Les objectifs d'apprentissage définissent le résultat attendu de chaque unité d'apprentissage. Par exemple, les
apprenants seront-ils capables de mémoriser les étapes d’une procédure ou pourront-ils réellement I'accomplir ?

Qu'est-ce qu’un objectif d'apprentissage ?

~ Un objectif d'apprentissage est une déclaration décrivant une compétence ou aptitude que |'apprenant doit
acquérir. Les objectifs doivent étre spécifiés pour le cours ainsi que pour chacune des activités du cours.

‘La classification des contenus doit étre considérée comme un outil pragmatique a 'appui de la conception du cours. Plusieurs
classifications ont été développées par divers auteurs (comme Horn, Merrill, Anderson & Krathwol, Morrison, Kemp & Ross, Clark) selon
des besoins spécifiques. Celle qui est présentée ici, est une version simplifiée du classement de Morrison, Kemp & Ross (2001).



P

renons un exemple dans notre tableau d'analyse des taches :
TACHE : ELA’BURER DES RAPPORTS | LIGNES DIRECTRICES CONNAISSANCES NECESSAIRES
POUR LES DECIDEURS
Concevoir des rapports Elaborer le message Quelles sont les recommandations pertinentes et réalisables
efficaces pour les décideurs d'une maniére logique , L
. . Structure d'un message: situation actuelle,
en leur fournissant des et convaincante. R i ; € .
recommandations fondées problémes, questions, réponses nécessaires
sur les résultats de |'analyse Cohérence, pertinence et concision des données a |I'appui

des données recueillies.

A partir de cette information, nous pouvons développer les objectifs d’apprentissage suivants :

>

>

>

Elaborer un message logique et convaincant.

Expliquer la notion de pertinence.

Expliquer le concept de faisabilité.

Décrire les éléments d'un message (situation actuelle, problémes, questions, réponses nécessaires).
Distinguer les données cohérentes et incohérentes.

Expliquer le concept de concision

Les objectifs d'apprentissage combinent deux éléments principaux :

>

>

le niveau de performance attendu (indiqué par un verbe d'action, comme « décrire » ou « expliquer ») ; et

le contenu d'apprentissage (c'est-a-dire le type de connaissances ou de compétences qui doivent étre
acquises, tels que « les principaux objectifs d'un systeme d'information sur la sécurité alimentaire »)'.

Conformément a la taxonomie révisée de Bloom concernant le domaine cognitif, les

o
a

bjectifs d'apprentissage peuvent étre classés en six différents types d'habilités cognitives,
llant du niveau de performance le plus bas (mémoriser) au plus haut (créer).

NIVEAUX DE PERFORMANCE CONCERNANT LE DOMAINE COGNITIF'®

Mémoriser L'apprenant est capable de reconnaitre ou de mémoriser des informations.

Comprendre L'apprenant est capable de reformuler un concept.

Appliquer L'apprenant est capable d'utiliser les informations d'une nouvelle fagon.

Analyser L'apprenant est capable de décomposer et de définir les relations entre des éléments.
Evaluer L'apprenant est capable de justifier une décision selon un critére ou une norme.

Créer L'apprenant est capable de réaliser un nouveau produit ou d’élaborer une nouvelle démarche.

D’autres taxonomies ont été développées pour les domaines affectifs et psychomoteurs'”.

Vérifier I'alignement des objectifs d'apprentissage, des activités et des tests

Des objectifs d’apprentissage clairs permettent de développer des activités réellement axées

sur les besoins des apprenants et d'élaborer des tests d'évaluation efficaces.

Il
a

d

est important de s'assurer que les activités d'apprentissage et que les tests d'évaluation visent a renforcer et
évaluer le méme type de performance et de contenu d'apprentissage que ceux exprimés dans les objectifs
"apprentissage ; en d'autres termes, ils doivent étre alignés avec les objectifs d’apprentissage.



Par exemple, si I'objectif d'apprentissage est « comprendre les principales composantes d'un systéme
d'information sur la sécurité alimentaire (FSIS) », le concepteur du cours doit illustrer le concept de
FSIS de maniére adéquate et développer des tests pour évaluer la compréhension des apprenants
(pas seulement la mémorisation) de ce concept, comme le montre le tableau ci-dessous :

OBJECTIF D’APPRENTISSAGE : ACTIVITE D’APPRENTISSAGE : TEST :

Lapprenant comprendra les Aprés avoir lu la définition Les apprenants décriront les
principales composantes d’un FSIS, les apprenants principales composantes du
d’un FSIS. examineront deux exemples FSIS de leur propre pays.

de FSIS et identifieront leurs
principales composantes.

MEMORISER

COMPRENDRE X X X

APPLIQUER

ANALYSER

EVALUER

CREER

3.5 IDENTIFIER LA SEQUENCE DE COURS

ANALYSE CONCEPTION DEVELOPPEMENT MISE EN CEUVRE EVALUATION

Analyse des Obijectifs d'apprentissage Elaboration du Installation et Réactions
Besoins contenu diffusion -
_ P> Séquencage _ Apprentissage
Analyse du public - Développement Gestion des activités -
cible Stratégie pédagogique du storyboard des apprenants Comportement
Analyse des themes Modalités de formation Développement Résultats
et des taches . i . du didacticiel

Stratégie d'évaluation

Dans quel ordre les objectifs d'apprentissage doivent-ils étre présentés ? Une des méthodes
utilisées pour définir la séquence de cours est la méthode des prérequis. Cette méthode se base
sur une hiérarchie entre les objectifs d'apprentissage, selon laquelle les compétences qui semblent
étre des prérequis pour toutes les autres compétences sont enseignées en premier.

Il est possible de créer une hiérarchie entre les objectifs d'apprentissage en utilisant les résultats des analyses des
taches et des thémes. Le schéma ci-dessous illustre la hiérarchie entre les objectifs qui ont été formulés dans I'exemple
ci-dessus. L'objectif d'apprentissage « Construire un message logique et convaincant » est a un niveau plus élevé

que les autres. En effet, les autres objectifs d'apprentissage (p. ex. « expliquer les concepts de pertinence et de
faisabilité”) représentent tous des prérequis pour étre en mesure de construire un message logique et convaincant.



Hiérarchie des objectifs d'apprentissage

Concevoir des rapports efficaces pour les décideurs

Identifier les Elaborer le message Choisir un format Rédiger le rapport
besoins d'information | d'une maniére logique de rapport en de maniére claire
des utilisateurs et convaincante fonction du contexte et concise

Définir I'objectif
de la communication

Expliquer Expliquer le Décrire les Distinguer les
la notion concept de éléments d'un données cohérentes
de pertinence faisabilité message et incohérentes

Expliquer le

concept de
concision

Autres méthodes de séquencage

Il existe plusieurs autres méthodes qui peuvent étre utilisées pour organiser et ordonner

le contenu. Il est également possible de combiner différentes méthodes pour concevoir la

meilleure structure possible pour votre cours. Voici quelques unes de ces méthodes :

>

Dans le cadre d'un cours axé sur les taches professionnelles, le contenu peut étre organisé de fagon a suivre
I'ordre des actions dans |’environnement de travail réel. C'est le principe du contexte de travail.

Dans le cadre d'un cours non directement axé sur les taches professionnelles, les concepts
peuvent étre organisés selon leurs connexions structurelles, par exemple:

> en décrivant les caractéristiques d'une catégorie avant d'en décrire les membres ;
> en fournissant d'abord des exemples, puis des définitions ;

> en commencant par des informations simples ou concrétes et en
poursuivant par des concepts abstraits ou complexes.

Si les profils des apprenants (p. ex. des caractéristiques générales, le profil d’emploi, la formation)
sont connus, les concepts qui sont les plus familiers pour les apprenants peuvent étre présentés
avant ceux qui sont plus éloignés de leur expérience ou de leur domaine de compétence.

Le programme peut commencer par un apergu général, puis se concentrer sur des sujets
spécifiques et enfin revenir sur une conclusion générale ; c’est le principe du zoom.

Le programme peut revenir sur les idées de base, en s'appuyant a plusieurs reprises sur celles-ci jusqu’a
ce que l'apprenant les comprenne parfaitement ; c’est le principe du curriculum en spirale.




Le résultat du séquencage est une structure de cours ou chaque élément correspond a un objectif
d'apprentissage spécifique et contribue a la réalisation de I'objectif global du cours.

Structure du cours

Le diagramme sur la droite est un exemple
de structure d'un cours e-learning.

Un cours peut inclure plusieurs unités qui
comprennent un certain nombre de sessions.

Dans le cadre d'un module de formation numérique en
auto-apprentissage, chaque session correspond a un
objet d'apprentissage'® composé d'un ensemble d'écrans
contenant du texte et des éléments multimédias.

Cours . . .,
Parcours d'apprentissage personnalisé

Développer le cours en utilisant une approche
modulaire' permet de définir un certain nombre
de parcours d'apprentissage personnalisés

qui répondent a des intéréts individuels et
Session Session des besoins d'apprentissage différents.

L'analyse des taches permet d'établir un lien entre les

Session Session besoins des apprenants et des éléments spécifiques
du cours. Cela permet aux apprenants de sélectionner
Session Session un sous-ensemble de sessions du cours principal.

Des tests d’entrée ou des questionnaires
peuvent étre soumis aux apprenants afin
de les aider a identifier le sous-ensemble
d’éléments de cours adapté a leurs besoins.

3.6 CASE STUDY

L'analyse des taches peut étre une activité trés longue, surtout quand elle implique de multiples
entretiens et |'analyse de nombreux documents. Cependant, il existe des techniques pour réduire
le temps nécessaire a I'analyse. L'étude de cas suivante illustre comment I'analyse des taches a
été menée en quelques jours et les résultats utilisés pour élaborer un plan de cours.

'8Un objet d'apprentissage est la plus petite entité réutilisable de contenu, soutenant un concept ou objectif spécifique d’apprentissage.
?Un programme de formation modulaire est composé d’unités standardisées qui peuvent
étre séparées les unes des autres et réarrangées ou réutilisées.



Un cours e-learning sur I'« Evaluation de I'impact de programmes de développement sur la sécurité alimentaire »

La FAO en collaboration avec I'Université et Centre de Recherche de Wageningen, ont élaboré un cours
e-learning en auto-apprentissage sur I' «Evaluation de I'impact de programmes de développement sur

la sécurité alimentaire ». L'objectif était de concevoir un cours e-learning pour proposer des éléments
d’orientation aux responsables de la formulation et de la gestion des programmes de sécurité alimentaire
ainsi qu'aux responsables du suivi-évaluation et aux évaluateurs externes sur la fagon d’organiser et de
mettre en ceuvre des évaluations d'impact des programmes de sécurité alimentaire a grande échelle.

Dans le cadre de ce processus, un atelier de consultation
a été organisé en 2009 au siege de la FAO a Rome,

ou se sont réunis 21 professionnels employés dans

des programmes nationaux de sécurité alimentaire

(en Amérique centrale, en Indonésie, au Nigeria,

au Pakistan et au Sierra Leone), des membres du
personnel de la FAO et des professionnels d'autres
organisations internationales (p. ex. le FIDA).

©FAQO/Beatrice Ghirardini

Avant I'atelier, une équipe composée de trois EM et d'un CP a développé un avant-projet d'analyse des taches. Un
atelier consultatif de deux jours a ensuite été organisé pour réunir des praticiens de terrain, des formateurs, des
experts et/ou des représentants institutionnels afin d’examiner et de compléter I'ébauche d'analyse des taches, et de
décider quelles organisations ou personnes étaient les mieux qualifiées pour élaborer le matériel d'apprentissage.

Résultats des discussions
Le groupe a divisé le public cible principal en deux principaux profils professionnels:

> Groupe 1: Directeurs nationaux de programme, responsables de la formulation
et de la gestion, décideurs et bailleurs de fonds ; et

> Groupe 2: Spécialistes du suivi et de |'évaluation des programmes de sécurité alimentaire, conseillers
techniques pour le programme, responsables des statistiques et évaluateurs externes.

Pour chacun des deux groupes de public cible, des listes ont été préparées afin de décrire les principales taches liées
aux évaluations d'impact et les principales connaissances requises pour s'acquitter de ces taches avec succes.

Voici quelques-unes des taches et des connaissances associées, identifiées pour le Groupe 2 :

TACHES CONNAISSANCES REQUISES

Recommander |'approche Les différentes options pour évaluer I'impact, y compris les outils (p. ex. les enquétes auprés
la plus appropriée des ménages pour mesurer des indicateurs quantitatifs ; les données existantes pour surveiller
selon le contexte des indicateurs définis a |'échelle nationale ; évaluation participative de |'impact - PIA)

Avantages et inconvénients de chaque approche, y compris les colits
Les informations les plus importantes qui peuvent étre obtenues selon les différentes approches

Comment déterminer la meilleure approche pour évaluer I'impact d'un programme,
en prenant en considération les ressources financiéres, techniques et humaines
disponibles, ainsi que les principales questions auxquelles nous voulons répondre

Comment présenter la proposition sous une forme conviviale

Comment combiner différentes approches (triangulation)




TACHES CONNAISSANCES REQUISES

Concevoir et réaliser une
enquéte rigoureuse

La définition de I'incertitude d'attribution et la fagon de la surmonter dans une enquéte (comment
savoir si le programme a eu un impact, compte tenu d'autres influences/événements et conditions?)

Les caractéristiques d'une enquéte, notamment les différents types d'enquétes (p.
ex. les méthodes d'échantillonnage) et comment les choisir (p. ex. les critéres)

Comment choisir une population témoin comparable

Les biais inhérents a la conception de I'enquéte (p. ex. les biais de sélection) qui peuvent limiter
la capacité d'établir des liens plausibles entre le programme et les résultats (attribution)

Comment s'assurer que les données et les informations recueillies sont de bonne qualité

Comment analyser les données (p. ex., les compétences et les logiciels nécessaires)

Concevoir et réaliser
une évaluation d'impact
participative (PIA -
Participatory impact
assessment) et une
analyse des données

La définition de |'évaluation d'impact participative (PIA)

La définition de I'incertitude d’attribution et la fagon de la surmonter dans une PIA (comment savoir
si le programme a eu un impact, compte tenu d'autres influences/événements et conditions?)

Ce qu'une PIA peut nous révéler que d'autres approches et méthodes ne
peuvent pas ; que peut-on apprendre en mettant en place une PIA

Quels types d'indicateurs peuvent étre utilisés pour réaliser une PIA

Quelles ressources sont nécessaires pour mener une PIA

Utilisez des données
existantes des systémes
nationaux de collecte
des données

Quels types de données sont disponibles dans le pays

La définition de I'incertitude d'attribution et la facon de la surmonter en
utilisant des données nationales (comment savoir si le programme a eu un
impact, compte tenu d'autres influences/événements et conditions?)

Comment utiliser des données existantes pour mesurer |'impact
d'un programme sur la sécurité alimentaire

Les participants a |'atelier ont réalisé des dessins et des schémas pour illustrer les relations entre les concepts et les taches.
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Conception du plan du cours

Aprés |'atelier, des EM et le CP ont analysé les résultats de |'atelier pour définir un
ensemble d'objectifs d'apprentissage et développer le plan de cours suivant :

COURS : EVALUATION DE L'IMPACT DE PROGRAMMES DE DEVELOPPEMENT SUR LA SECURITE ALIMENTAIRE

Unité et titre de la lecon

Description

Unité 1. Evaluer I'impact
d'un programme sur la
sécurité alimentaire

L'unité illustre I'importance de |'évaluation d'impact dans les programmes de développement
visant a améliorer la sécurité alimentaire. Elle présente les concepts de base de la sécurité
alimentaire, décrit les différents types de programmes de sécurité alimentaire et explique
I'importance de l'intégration de I'évaluation d'impact dans la conception du programme.




COURS : EVALUATION DE LIMPACT DE PROGRAMMES DE DEVELOPPEMENT SUR LA SECURITE ALIMENTAIRE

Unité et titre de la lecon Description

Lecon 1.1 — Introduction Cette lecon décrit les concepts de base de |'évaluation d'impact et ses objectifs, et explique
a I"évaluation d'impact pourquoi il est important de pouvoir attribuer le changement observé au programme.
Legon 1.2 — Concepts Cette lecon passe en revue les différents cadres conceptuels relatifs a la sécurité alimentaire
et cadres de la sécurité utilisés pour la conception et la planification des programmes de sécurité alimentaire.
alimentaire

Lecon 1.3 — Implications Cette lecon passe en revue les différents types de programmes de sécurité

de différentes conceptions alimentaire et discute de leurs implications en matiére d’évaluation d'impact.

de programmes

Lecon 1.4 — Evaluation Cette lecon explique pourquoi il est important d'intégrer |'évaluation d'impact dans la conception
d'impact dans la conception des programmes afin de pouvoir mesurer les principales réalisations des programmes.
des programmes

Unité 2. Méthodes et Cette unité illustre les principes des méthodes et approches quantitatives, qualitatives
approches d’évaluation et participatives pour évaluer I'impact et présente les principaux éléments a

d'impact prendre en compte lors de la conception d'une évaluation d'impact.

Legon 2.1 — Vue d’ensemble Cette legon décrit les principales caractéristiques d'une évaluation d'impact

des méthodes et approches rigoureuse ainsi que les différentes méthodes et approches.

Legon 2.2 — Méthodes Cette legon décrit les principales questions a considérer dans le choix de la
quantitatives : enquétes conception et la réalisation d'une enquéte quantitative aupres des ménages.

auprés des ménages

Lecon 2.3 — Méthodes Cette legon explique quand et comment utiliser des données
quantitatives : données secondaires pour |'évaluation de I'impact d'un programme.
secondaires

Lecon 2.4 — Méthodes Cette lecon présente les techniques qualitatives d'évaluation d'impact, leurs avantages et
qualitatives leurs inconvénients, ainsi que I'importance de la participation des parties prenantes.
Lecon 2.5 — Sélection des Cette legon énonce les principes qui régissent le choix des méthodes et

méthodes et approches approches les plus appropriées pour mener une évaluation d'impact en tenant

compte du contexte et des contraintes du programme a évaluer.

Unité 3. Interprétation et Cette unité explique comment tirer des conclusions de |'évaluation
communication des résultats d'impact et communiquer les résultats aux parties prenantes.
d’évaluation d'impact

Legon 3.1 — Analyse Cette lecon illustre les concepts élémentaires de I'analyse et de l'interprétation des données
et interprétation des quantitatives et qualitatives pour |'attribution des changements observés au programme.
données d'impact

Legon 3.2 - Documentation Cette lecon fournit des orientations pour la présentation des résultats d’évaluation
et présentation des résultats d'impact, qui doit étre adaptée aux besoins des différentes parties prenantes.

CONSIDERATIONS SUR LE SEQUENCAGE

La premiére unité introduit des concepts de base, conditions préalables pour toutes
les autres unités du cours (c.-a-d. la méthode des prérequis).

Les autres unités suivent |'ordre des actions dans |'environnement réel (c’est-a-dire le principe du contexte de travail).
Dans |'unité 2, deux méthodes ont été appliquées : la méthode des prérequis et le principe du zoom :

> Lalecon 2.1 présente un apercu de trois méthodes qui sont analysées séparément
dans les lecons 2.2, 2.3 et 2.4 (c.-a-d. le principe du zoom).

> La lecon 2.5 se penche sur un objectif d'un niveau plus élevé : choisir la méthode d'évaluation.
Ainsi, les informations fournies dans les lecons 2.1 a 2.4 sont des conditions préalables a
la réalisation de I'objectif de la legon 2.5 (c.-a-d. la méthode des prérequis).



Un plan de cours a été développé, et par la suite utilisé par les auteurs
comme modele pour |'élaboration du contenu des legons.

Plan du cours

Objectifs d"apprentissage

A |a fin de cette unité, les apprenants doivent &tre capables de comprendre ce gu'est une
évaluation d'impact. le contexte dans leguel réaliser une évaluation d'impact, les liens gui
existent entre celle-ci et les mécanismes de suivi de routine et d'évaluation, et ses principales . . N
limites, c'est-d-dire l'incapacité 3 attribuer pleinement 'impact ause activités dez programmes. Afin d'aider les auteurs a
formuler et a élaborer le contenu
d'apprentissage, le plan de cours
Lecon 1.1: Introduction a I'évaluation d'impact fournit des détails et des conseils

pour chaque lecon comme suit :

Objectifs d"apprentissage
A |a fin de cette lecon, les apprenants seront capables : Objectifs de l'unité : décrit
didentifier les différentes raizons motivant |a réalization d'une évaluation d'impact : et les principales compétences

que les apprenants auront

de comprendre les concepts de baze d'une &valuation d'impact. ) X § -
acquises a la fin de l'unité.

Principal public cible
Objectifs d'apprentissage de la

lecon : décrit les connaissances et
Lignes directrices pour l'auteur les compétences que les apprenants

Cette lecon décrit les concepts de base d'impact et d'évaluation d'impact dans le contexte de la auront acquises a la fin de la |e§0n-
sécurité alimentaire. Elle s'adresse 3 tous les groupes de public cible, toutefois, elle vise plus
particuligrement 2 senzibilizer les décideurs, les directeurs et les concepteurs de programmie 3 Principal public cible : indique
i - L S " b A T - s
| impertance de mener des évaluations d'impact pour améliorer les programmes de sécurité le groupe cible prmapal
alimantaire.

de la legon (Groupe 1 et/
Sujetstraités Suggestions pour l'auteur ou Groupe 2, conformément
a la définition précédente des

Tous les groupes de public cible

Qu'est-ce gque Frézenter une définition de |'évaluation d'impackt Inclure une description d blic cibl
I'evaluation de ses compesantes, telles que : résultats, enguétes de référence ot groupes de public ci e).
d'impact ? indicateurs d'impact. (Ajouter des écrans présentant les caractéristigues . N . ,
des indicateurs, du cours sur |"évaluation et analyse de |'état Lignes directrices pour I'auteur:
nutritionnel}. aide a définir I'étendue et
Souligner l'impartance de comprendre |a situation dans son ensemkble I'approche de la Iegon.

{pas seulement une évaluation 3 partir d'indicateurs... ).

Suggestions pour |'auteur selon les

Incertitude Soulignez le fait gue |'objectif principal de 'évaluation d'impact est . ités : f itd il
d'attribution d'identifier les changements gui sont attribuables au programme. sujets traités : fournit des conseils aux
(Attribution gap) Expliguer quelles sont les limites de I'évaluation dimpact, qui font qu'il auteurs §ur les informations a |nc.|ure
ezt impossible d'attribuer pleinement lez changements mesurables aux et les thémes et les concepts qui
activités des programmes. doivent étre développés en détail.
Pourguoiprocéder Expliguer lez différents contextes dans lesquels une évaluation d'impact Liens vers des ressources : propose
al'dvaluation est réalisée (c.-3-d. & des fins de responsabilization et de vérification ou ,
dimpact d'un d'apprentizssage (pilotage des programmes et enseignements tirés pour pour Chaque legon d'autres sources
programme ? influencer les autres politiques et programmes)). d'information qui pourraient étre utiles

pour les auteurs et les apprenants.
Ressources

FANTA p3-4, box 4, box& ; FAO-WE ; Feinstein p 7-9, 20; Hoddinott p 107 ; “What would the

situation have been if the intervention had not taken place?” counterfactual.
FAC-WE ; Feinstein p20; Hoddinott p 107 GTZ p.2, fig on p. 6; Carletto and Marrizs p.10-32, p 10-
1




3.7 EN RESUME

POINTS-CLES DE CE CHAPITRE

> Une premiére étape consiste a élaborer une énoncé clair de |'objectif du cours e-learning .

> Plus les concepteurs possédent d’informations pertinentes sur les apprenants (p. ex., profils d’emploi, connaissances
préalables, contexte d'apprentissage), plus la probabilité de développer un cours efficace est grande.

> Lorsqu’un cours est axé sur les taches professionnelles, I'analyse des taches est un bon moyen
d'identifier le contenu nécessaire. Si le cours n'est pas directement axé sur les taches professionnelles,
une analyse des thémes doit étre effectuée afin de préciser les relations entre les concepts.

> Définir des objectifs d'apprentissage permet de préciser les attentes concernant les résultats des apprenants.

> Les objectifs d’apprentissage et les thémes pertinents sont alors organisés dans une
structure logique a |'aide de diverses méthodes de séquencage.



L. DEFINIR LES STRATEGIES PEDAGOGIQUES, DE
REALISATION ET D’EVALUATION

Le contenu du cours a été identifié. Mais avant de
commencer la phase de développement, il faut
encore décider la forme que prendra le cours et
la fagcon dont les apprenants y accéderont.

Richard, le concepteur pédagogique, suggere de
créer des contenus interactifs destinés a |'auto-
apprentissage, avec des images, des animations et
des tests tout en fournissant aux apprenants des
possibilités de discuter et de socialiser en ligne.

Clara est préoccupée par le temps nécessaire pour
le développement et les contraintes budgétaires.
L'équipe est également consciente qu'il existe des
contraintes technologiques a vérifier. Par exemple,

il serait totalement inutile de proposer le cours sous
forme de classe virtuelle synchrone si les apprenants
n'ont pas une bonne connexion Internet !

Ce chapitre fournit des indications sur la maniére de prendre des décisions concernant
la conception globale du cours. Il se penchera sur les sujets suivants :

> Méthodes pédagogiques pour le e-learning ;
> Supports de réalisation ; et

> Méthodes d'évaluation.

L1 DEFINIR LES METHODES PEDAGOGIQUES

ANALYSE CONCEPTION DEVELOPPEMENT MISE EN CEUVRE EVALUATION

Analyse des Objectifs d'apprentissage Elaboration du Installation et Réactions
Besoins contenu diffusion —
_ Séquencage _ Apprentissage
Analyse du public — ] Développement Gestion des activités S —
cible P> Stratégie pédagogique du storyboard des apprenants Comportement
Analyse des themes Modalités de formation Développement Résultats
et des taches . . du didacticiel

Stratégie d’évaluation

Une fois que la structure du cours a été définie, le CP doit identifier les
méthodes et les techniques les plus adaptées pour ce cours.



Pour concevoir le cours e-learning, le CP aura recours a une combinaison des méthodes pédagogiques suivantes :

> Méthodes expositives - qui mettent I'accent sur I« absorption » de nouvelles informations. Les méthodes
expositives comprennent des présentations, des études de cas, des exemples détaillés, des démonstrations.

> Méthodes applicatives - qui mettent |'accent sur les processus que les apprenants utilisent pour accomplir leurs
taches professionnelles et acquérir de nouvelles connaissances. La méthode démonstration-pratique, les outils
de travail, les exercices fondés sur des cas pratiques ou des scénarii, les jeux de rdle, les simulations et les jeux
dits « sérieux » (serious games), les recherches guidées, les projets appartiennent a ce type de méthodes.

> Méthodes collaboratives - qui mettent |'accent sur la dimension sociale de |'apprentissage et impliquent
le partage des connaissances et la réalisation de taches de maniére collaborative. Les discussions
guidées en ligne, le travail collaboratif et le tutorat par des pairs font partie de ces méthodes.

Méthodes pédagogiques

METHODES EXPOSITIVES METHODES APPLICATIVES METHODES COLLABORATIVES

Présentations
Etudes de cas

Exemples détaillés

Méthode démonstration-pratique
Outils de travail

Exercices fondés sur

Discussions guidées en ligne
Travail collaboratif

Tutorat par des pairs

. des cas pratiques
Démonstrations pratiq
Jeux de réle
Simulations

Recherches guidées

Projets

Chaque méthode peut étre adaptée a différents supports, a I'aide de différents types d'outils

multimédias et de communication. Par exemple, une présentation peut prendre la forme d'un
diaporama Power Point ou d'une présentation vidéo enregistrée (ou en direct). Une discussion
en ligne peut étre menée dans un forum de discussion ou via un appel Skype.

Les supports de réalisation sont choisis en fonction de facteurs liés aux apprenants, aux contraintes
technologiques et organisationnelles (p. ex. le budget) et au temps disponible.

Méthodes expositives

Dans les méthodes expositives, les apprenants doivent écouter, lire ou observer. Un EM ou un formateur
fournit des connaissances sur un sujet donné, qui peuvent étre complétées par des tests et des
exercices pour évaluer la mémorisation ou la compréhension du contenu par les apprenants.

Les méthodes expositives sont principalement destinées a I'acquisition d'informations, mais
elles peuvent étre combinées avec d'autres méthodes pour créer différents types de cours de
formation. La composante expositive est habituellement utilisée pour fournir des informations et
des concepts de base avant d’entrer dans des phases plus pratiques et plus complexes.

Les présentations, en particulier les présentations vidéo, peuvent également servir a
sensibiliser et a influencer |'attitude des apprenants face a certains sujets.

Les méthodes expositives incluent :

> des présentations : des informations organisées sur un sujet spécifique
> des études de cas : des cas réels et importants en rapport avec le theme

> des exemples détaillés : des exemples & propos du sujet, accompagnés
de commentaires et de références explicites a la théorie

> des démonstrations : des illustrations de la facon d'effectuer une tache



Dans le cadre du e-learning, ces méthodes peuvent étre réalisées sous différents supports, comme illustré ci-dessous.

SUPPORTS DE REALISATION DES METHODES EXPOSITIVES

Contenus d'apprentissage simples, comme des documents et
des présentations PowerPoint, sans interactivité.

E-lecons interactives utilisant du texte, des images, des fichiers audio, des
animations et des exercices (c.-a-d. des questions et des commentaires).

T
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Des présentations faites par un expert ou un formateur, diffusées en temps réel ou
enregistrées pour que les apprenants puissent les voir a tout moment. Les lecons
peuvent étre enregistrées dans des formats audio et vidéo (podcasts).

Webinaire et classe virtuelle

Le formateur présente le contenu a un groupe d'apprenants connectés a la plateforme en méme
temps. Les apprenants peuvent interagir avec le formateur, poser des questions et recevoir
des commentaires a |'aide d’outils de vidéoconférence, d’audioconférence ou un chat.

L'instructeur peut utiliser des logiciels spéciaux, appelés « logiciels de classe virtuelle ».
Ces programmes comprennent habituellement une gamme d’outils synchrones, comme
un tableau blanc interactif, des fonctions de partage d'application, d'audioconférence
et de chat. Les apprenants peuvent utiliser ces outils pour interagir avec le formateur
et les autres apprenants, poser et répondre a des questions, voter, etc.

Méthodes applicatives

Dans le cadre des méthodes applicatives, les apprenants participent a des activités pratiques,
de simples exercices (tels que la méthode démonstration-pratique) ou des méthodes
plus complexes comme des simulations ou des activités de recherche.

Lors de I'utilisation de ces méthodes, il est utile de disposer d’un tuteur ou d'un
formateur pour guider et faciliter |a réflexion des apprenants.

> Méthode démonstration-pratique

Cette méthode est utilisée pour enseigner une procédure — généralement une procédure spécifique a un logiciel,
par exemple comment générer une carte a |'aide d'un logiciel de systéme d'information géographique (SIG) - au
moyen d'un apprentissage dirigé. Un expert ou un formateur fait d'abord une démonstration de la procédure, et
ensuite les apprenants sont invités a pratiquer la procédure en interagissant avec le systeme ou le logiciel.



Dans le cadre du e-learning, cette méthode peut étre réalisée sous deux supports différents, comme illustré ci-dessous.

SUPPORTS DE REALISATION DES METHODES DEMONSTRATION-PRATIQUE

Des e-legons interactives utilisant une combinaison d'animations et de simulations
opérationnelles (basées sur une séquence d’'opérations) qui permettent aux apprenants
d’interagir avec le systéme et de recevoir des commentaires sur leurs actions.

Une classe virtuelle dans laquelle le formateur montre le fonctionnement de
|"application a I'aide d’outils de partage d'application et permet ensuite aux
apprenants de prendre le contréle de I'application afin de s’exercer.

> Outils de travail

Les outils de travail fournissent des informations pertinentes au moment opportun. En général, ils
fournissent des réponses immédiates a des questions précises, afin d'aider les utilisateurs a accomplir
leurs taches professionnelles. Par exemple, les apprenants peuvent recevoir une liste de contréle
pour les aider a élaborer une stratégie de communication pour un public spécifique.

Cette méthode peut étre réalisée sous le support suivant.

SUPPORT DE REALISATION DES OUTILS DE TRAVAIL

Des documents imprimés tels que des listes de contrdle, des glossaires techniques et des manuels.

De I'aide en ligne ou des systéemes interactifs en ligne plus sophistiqués.

> Exercices fondés sur des cas pratiques ou des scénarii

Les exercices fondés sur des cas pratiques sont utilisés pour développer des compétences cognitives dans
un domaine spécifique. Les apprenants sont invités a appliquer des connaissances et des principes a une
situation concréte. En général, cette méthode est élaborée autour d’un scénario, par exemple une situation
difficile, ou les apprenants sont tenus de prendre des décisions en choisissant parmi différentes options.

Par exemple, les apprenants doivent choisir la meilleure méthode pour évaluer I'impact d'un programme de
sécurité alimentaire. lls regoivent un apercu des différentes méthodes d'évaluation, des critéres et des informations
sur le programme spécifique devant étre évalué. Un expert commente ensuite les choix des apprenants.



Cette méthode pédagogique peut étre réalisée sous les supports suivants.

SUPPORTS DE REALISATION DES EXERCICES FONDES SUR DES CAS PRATIQUES

Des lecons e-learning linéaires a base de texte, d'images, d'audio, d'animations et d'exercices
(questions et commentaires) ; un feedback est fourni aux apprenants sous la forme de
commentaires sur la pertinence de leurs choix, aprés quoi ils procédent a la situation suivante.

—

Des simulations électroniques, basées sur des scénarios ramifiés (également appelés
simulations empiriques) ; les choix de chaque apprenant provoquent une conséquence
qui génére un feedback. Le feedback est fourni sous la forme d’une nouvelle

— situation qui fait suite a la précédente et qui demande de nouveaux choix.
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présentée, accompagnée des renseignements et des outils nécessaires pour élaborer une
solution au probléme ; chaque apprenant doit développer sa propre solution en utilisant les
informations disponibles. Le tuteur peut fournir des commentaires pendant et a la fin des travaux.

@ Des activités qui sont effectuées par un groupe plutdt que par un individu

T seul ; cela permet également de mettre en pratique des compétences
interpersonnelles (p. ex. les techniques de négociation).

gl Des activités individuelles assistées par un tuteur dans lesquelles une situation difficile est

> Jeux de réle

Les jeux de role sont utilisés pour développer les compétences interpersonnelles. Les apprenants
sont invités a appliquer des principes comportementaux (p. ex. les principes de communication) a une
situation concréte. Les apprenants regoivent ensuite des commentaires sur leur comportement.

Par exemple, les apprenants peuvent étre divisés en groupes de deux personnes — I'un est désigné
comme le décideur politique et I'autre comme I'expert en sécurité alimentaire. L'expert doit convaincre
le décideur politique de prendre des mesures fondées sur les recommandations de I'expert.

Apreés la simulation, le tuteur/formateur commente les performances des apprenants.

Dans le cadre de I'apprentissage numérique, cette méthode peut étre réalisée sous deux supports différents.

SUPPORTS DE REALISATION DES JEUX DE ROLE

4 Des simulations électroniques, basées sur des scénarios ramifiés (également appelés

~ simulations empiriques) ; les choix de chaque apprenant provoquent une conséquence
qui génére un feedback. Le feedback est fourni sous la forme d’une nouvelle

= situation qui fait suite a la précédente et qui demande de nouveaux choix.

Des jeux de rdle organisés sous la forme d'une activité de groupe a |'aide d'outils de
communication tels que les chats, les conférences audio ou vidéo et les forums de
discussion ; un réle spécifique est attribué a chaque apprenant. Les apprenants interagissent
entre eux pour atteindre des objectifs individuels et/ou un objectif commun.




> Simulations symboliques et jeux sérieux

Les simulations symboliques sont utilisées pour développer une compréhension scientifique des systemes
complexes (p. ex. les écosystemes) ou des compétences en gestion stratégique dans les organisations. Les
apprenants peuvent interagir avec le systéme afin de comprendre les dynamiques sous-jacentes.

Par exemple, si les apprenants ont besoin d'analyser I'état des cultures selon les saisons, ils peuvent jouer
avec le systéme afin d’examiner les phases des cultures principales en fonction des données relatives aux
précipitations et a la végétation et observer les conséquences selon le niveau de stress de la végétation.

Dans le cadre de I'apprentissage numérique, cette méthode peut étre réalisée sous les supports suivants.

SUPPORTS DE REALISATION DES SIMULATIONS SYMBOLIQUES ET DES JEUX SERIEUX

Des simulations symboliques, fondées sur le modéle mathématique d'un
< systéme, qui simulent un systéme naturel, social ou économique.

" Les jeux didactiques sont des simulations impliquant une composante compétitive,
un objectif ambitieux et un ensemble de régles et de contraintes.

> Recherches guidées

Les apprenants sont chargés par le tuteur ou le formateur de mener des recherches sur un sujet précis.
Le formateur peut guider I'apprenant dans la collecte et I'organisation des informations. Par exemple, les
apprenants peuvent étre invités a effectuer des recherches sur les systéemes d'information sur la sécurité
alimentaire (FSIS) dans leur propre pays. Le formateur propose des suggestions aux apprenants sur la
maniére de trouver les informations nécessaires et d'illustrer le FSIS a I'aide d'un diagramme de Venn.

Dans le cadre de |'apprentissage numérique, cette méthode peut étre réalisée sous les supports suivants.

SUPPORTS DE REALISATION DES RECHERCHES GUIDEES

Des forums de discussion, des courriels, des chats et des conférences audio ou vidéo
qui permettent aux apprenant de communiquer avec le formateur ou le tuteur.

Des wikis, des blogs et des documents partagés pour présenter les résultats.

> Projets

L'apprenant est chargé par le tuteur ou le formateur de développer un produit ou un projet en appliquant les
principes et les concepts appris, dans son propre environnement. Par exemple, les apprenants peuvent étre
invités a élaborer un rapport de sécurité alimentaire en appliquant les principes appris durant la formation.

Dans le cadre de I'apprentissage numérique, cette méthode peut étre réalisée sous les supports suivants.

SUPPORTS DE REALISATION DES PROJETS

Des forums de discussion, des courriels, des chats et des conférences audio ou vidéo
qui permettent aux apprenant de communiquer avec le formateur ou le tuteur.

Des wikis, des blogs et des documents partagés pour présenter les résultats.




Méthodes collaboratives

Les méthodes collaboratives sont fondées sur le dialogue et I'échange entre les facilitateurs et les apprenants.
Elles ajoutent une dimension sociale a |'expérience d'apprentissage, en appliquant les principes du
constructivisme social et de I'apprentissage collaboratif. Elles permettent aux apprenants de tirer profit des
échanges menés avec leurs partenaires de discussion et de recevoir des commentaires personnels.

> Discussions guidées en ligne

Les discussions guidées sont congues pour faciliter I'apprentissage et améliorer les connaissances et
les compétences. Le facilitateur pose des questions aux apprenants afin de stimuler et de guider la
réflexion et la pensée critique. Ces discussions viennent généralement en complément des autres
méthodes, telles qu‘une présentation, une recherche ou un exercice basé sur un cas pratique.

Les discussions guidées facilitent également la communication et le partage des connaissances entre les apprenants. Par
exemple, apres une recherche individuelle sur les systemes d'information sur la sécurité alimentaire, les apprenants peuvent
étre invités a décrire au facilitateur et aux autres apprenants comment ces systémes fonctionnent dans leur propre pays.

Dans le cadre de |'apprentissage numérique, cette méthode peut étre réalisée sous les supports suivants.

SUPPORTS DE REALISATION DES DISCUSSIONS GUIDEES

Des forums de discussion, des courriels, des chats et des conférences audio ou vidéo.

> Travail collaboratif

Les apprenants collaborent pour réaliser différents types d'activités, telles qu’'une évaluation, une analyse ou la
réalisation d'un devoir ou d’un projet. Cette méthode requiert des apprenants qu'ils collaborent, qu'ils s'écoutent
les uns les autres, qu'ils se soutiennent et qu'ils négocient ; ils développent ainsi des compétences interpersonnelles
ainsi que des compétences spécifiques au domaine et des aptitudes en termes de résolution des problemes.

Par exemple, les apprenants peuvent étre divisés en petits groupes et chargés d'évaluer
I'impact d'un programme de sécurité alimentaire en appliquant les principes appris durant
la formation. Chaque groupe doit ensuite fournir un rapport d'évaluation.

Dans le cadre de |'apprentissage numérique, cette méthode peut étre réalisée sous les supports suivants.

SUPPORTS DE REALISATION DES TRAVAUX COLLABORATIFS

Des forums de discussion, des courriels, des chats et des conférences audio
ou vidéo qui permettent aux apprenant de communiquer entre eux.

<

Des wikis, des blogs et des documents partagés permettant le travail collaboratif.




> Le tutorat par des pairs

Les apprenants se suivent et se soutiennent les uns les autres. Ils ont la possibilité d'apprendre

de leurs travaux respectifs et de pratiquer des méthodes de tutorat. Il s'agit d'une

méthode particuliérement utile pour les projets de formation de formateurs.

Par exemple, chaque apprenant peut étre invité a examiner un rapport de sécurité alimentaire développé par un autre

étudiant et a proposer des suggestions sur la fagon d’améliorer le document selon les principes appris durant la formation.

Dans le cadre de I'apprentissage numérique, cette méthode peut étre réalisée sous les supports suivants.

SUPPORTS DE REALISATION DU TUTORAT PAR DES PAIRS

‘E;E;?;’

Des forums de discussion, des courriels, des chats et des conférences

audio ou vidéo, des wikis, des blogs et des documents partagés.

Un résumé des méthodes et des supports pédagogiques

Le tableau suivant résume les principales utilisations ainsi que les avantages et les inconvénients

des différentes méthodes pédagogiques. La plupart des formations combinent deux ou plusieurs
méthodes d'apprentissage, a I'aide de différents types de supports e-learning.

Méthodes
expositives

METHODE

Présentations,
études de

cas, exemples
détaillés,
démonstrations

UTILISEE POUR

Faciliter
|"acquisition de
connaissances
(connaissances
principalement
conceptuelles
et factuelles),
|'orientation, la
motivation, un
changement
d'attitude

SUPPORT DE
REALISATION

Ressources
d'apprentissage
simples
(documents et
présentations PPT)

AVANTAGES

Rapide

INCONVENIENTS

Aucune interactivité —
apprentissage passif

e-lecon interactive

Flexible : permet
|'utilisation de
diverses techniques
pédagogiques

Interactivité faible
/ moyenne — risque
d'apprentissage passif

Pour éviter ce risque, il
est nécessaire d'utiliser
correctement les
techniques pédagogiques
et éléments multimédias

Diffusion en ligne

Assez facile a

Aucune interactivité —

(legons vidéo développer apprentissage passif
et podcasts , . .
P ) Nécessité de tenir compte
de la qualité de la connexion
Internet des apprenants
Webinaires Permet des Le formateur doit étre prét
(conférences interactions entre a enseigner en ligne et

audio et vidéo, a
partir de chats)

Classe virtuelle

le formateur et
les apprenants

Ne nécessite que
peu d'efforts
pour convertir

le matériel

a utiliser des documents
pédagogiques adaptés

Nécessité de tenir compte
de la qualité de la connexion
Internet des apprenants




METHODE UTILISEE POUR SUPPORT DE AVANTAGES INCONVENIENTS
REALISATION
Méthodes Méthode Développer des Combinaison Permet aux Principalement utilisé pour
applicatives démonstration- = compétences d’animation et apprenants les logiciels et les procédures
pratique en matiére de de simulation de pratiquer médicales simples
procédures opérationnelle
Classe virtuelle Nécessité de tenir compte
(en utilisant de la qualité de la connexion
le partage Internet des apprenants
d'application)
Ouitils de travail | Fournir des Des documents Favorise le Les systemes experts sophistiqués

informations
pertinentes
au moment
opportun

imprimés tels
que des listes
de contrdle,
des glossaires
techniques,
des modeéles et
des manuels

Aide en ligne et
systémes experts

transfert des
connaissances
acquises dans
I'environnement
professionnel

exigent une conception complexe

Exercices
fondés sur des
cas pratiques

Développer des
compétences
cognitives dans
un domaine
spécifique en
relation avec
les taches
professionnelles

E-lecons Bon niveau Phase de conception assez longue
interactives d'interactivité
Simulation Hautement Phase de conception assez longue
électronique interactif . . .
. Les simulations multimédias
basée sur des N L .
L i peuvent étre chéres a produire
scénarios ramifiés
Besoin de |'assistance d'un tuteur
ou d'un formateur en ligne
Activités Hautement Phase de conception assez longue
individuelles interactif + . .. ,
o Besoin de |'assistance d’un tuteur
assistées par feedback | .
. ou d'un formateur en ligne
un tuteur personnalisé

Nécessité de tenir compte
de la qualité de la connexion
Internet des apprenants

Activités de
groupe en ligne

Hautement
interactif +
dimension

sociale

Phase de conception assez longue

Besoin de la participation
active d'un facilitateur

Nécessité de tenir compte
de la qualité de la connexion
Internet des apprenants




Méthodes
applicatives

ETHODE UTILISEE POUR SUPPORT DE AVANTAGES INCONVENIENTS
REALISATION
Jeux de role Développer les E-lecons Bon niveau Phase de conception assez longue
compétences interactives d’interactivité
interpersonnelles
Simulation Hautement Phase de conception assez longue
Stimuler un électronique interactif . . o
changement de basée sur des Les simulations multimédias
comportement scénarios ramifiés peuvent étre cheéres a produire
Activités de Hautement Phase de conception assez longue
roupe en ligne interactif + 3 - .
group 9 dimension Nécessité de tenir compte
. de la qualité de la connexion
sociale
Internet des apprenants
Besoin de la participation
active d'un facilitateur
Simulations et Développer une Simulations Hautement Phases de conception et de
jeux sérieux compréhension symboliques interactif production assez longues
approfondie et chéres a développer
PP Permet de PP

des systémes
complexes

pratiquer un
niveau élevé de
performance
cognitive
(application,
analyse)

Besoin de la participation active
d’un tuteur ou d'un EM en ligne

Jeux didactiques

Hautement
interactif

Permet de
pratiquer un
niveau élevé de

Phases de conception et de
production assez longues
et chéres a développer

La conception doit étre
adaptée pour étre efficace

performance . e .
o Besoin de la participation active
cognitive ) ) ;
s d’un tuteur ou d'un EM en ligne
(application,
analyse)
Recherches Processus actif Forums de Permet de Besoin de la participation
guidées de renforcement | discussion, pratiquer un active d'un facilitateur
des courriels, chat, niveau élevé de | en ligne pour fournir de
connaissances conférences performance |'assistance et un feedback
audio et vidéo cognitive
- application,
Wikis, blogs, (app
analyse)
documents
partagés
Projets Processus actif Forums de Permet de Besoin de la participation
de renforcement | discussion, pratiquer un active d'un facilitateur
des courriels, chat, niveau élevé de en ligne pour fournir de
connaissances conférences performance |'assistance et un feedback
audio et vidéo cognitive
application,
Wikis, blogs, (app
analyse)
documents

partagés




Méthodes
collaboratives

METHODE UTILISEE POUR SUPPORT DE AVANTAGES INCONVENIENTS
REALISATION
Discussions Stimuler la réflexion Forums de Permet la Moins efficaces que les
guidées et la pensée critique discussion, réflexion, la projets de collaboration
en ligne . courriels, chat, socialisation et pour atteindre les
Faciliter la . L e .
o conférences le partage des objectifs d'apprentissage
communication entre . s .
audio et vidéo connaissances , L .
les apprenants Nécessité de tenir
. compte de la qualité de
Développer des pte de fa 9
, la connexion Internet
compétences d
. es apprenants
interpersonnelles
Stimuler un changement
de comportement
Travail Stimuler la réflexion Forums de Permet aux Besoin de la participation
collaboratif et la pensée critique discussion, apprenants de active d'un facilitateur
, courriels, chat, formuler leurs en ligne pour fournir de
Développer les . . I
; . wikis, blogs, connaissances |"assistance et un feedback
aptitudes en matiére de £ .
v . A conférences a travers un , . .
résolution de problemes . 1 Nécessité de tenir
audio et vidéo, processus -
, . . compte de la qualité de
Développer des documents d'argumentation .
, . la connexion Internet
compétences partages d
. es apprenants
interpersonnelles
Stimuler un changement
de comportement
Tutorat par Stimuler la réflexion Forums de Adapté aux Peut exiger |'assistance
des pairs et la pensée critique discussion, projets de d’un facilitateur
, courriels, chat, formation de , L .
Développer des L Nécessité de tenir
X wikis, blogs, formateurs .
compétences . compte de la qualité de
. conférences .
interpersonnelles . . la connexion Internet
audio et vidéo,
. des apprenants
Stimuler un changement =~ documents
de comportement partages




L2 DEFINIR LES MODALITES DE LA FORMATION

ANALYSE CONCEPTION DEVELOPPEMENT MISE EN CEUVRE EVALUATION

Analyse des Objectifs d'apprentissage Elaboration du Installation et Réactions
Besoins contenu diffusion —
_ Séquencage Apprentissage
Analyse du public . ) Développement Gestion des activités S
cible Stratégie pédagogique du storyboard des apprenants Comportement
Analyse des themes P> Modalités de formation Développement Résultats
et des taches o i ) du didacticiel

Stratégie d'évaluation

Lors du choix des supports de réalisation, un certain nombre de facteurs doivent étre envisagés, notamment :

> des facteurs liés a 'apprenant ;
> des aspects technologiques ; et

> des exigences organisationnelles.
Facteurs liés a I'apprenant
Les facteurs suivants sont particuliérement importants et doivent étre pris en considération :

> leur aisance face aux canaux de diffusion — les conférence audio et vidéo peuvent étre frustrantes pour les
apprenants dont ce n’est pas la langue maternelle ; les forums de discussion et les courriels sont parfois plus
appropriés car ils permettent aux apprenants de prendre le temps dont ils ont besoin pour lire et écrire.

> leur niveau d'expertise technique - s'ils ne sont pas trés familiers des outils numériques, ils
peuvent avoir des difficultés a travailler a I'aide de tableaux blancs interactifs et par le biais de
vidéoconférences. Il est important de considérer le support technique qui peut leur étre offert

> le temps qu'ils ont a leur disposition - si les apprenants sont occupés, sont situés dans des fuseaux
horaires différents ou ne peuvent pas respecter des horaires précis parce qu'ils ne peuvent accéder
a un ordinateur partagé qu’'a certaines heures, les outils asynchrones seront privilégiés.

Aspects technologiques

La configuration des ordinateurs, les capacités des infrastructures et la qualité de la connexion a Internet des
apprenants doivent étre prises en compte avant de prendre toute décision concernant les outils technologiques

a utiliser. Il est important de comprendre si les apprenants ont facilement accés a Internet. Certaines activités
nécessitent une connexion Internet, tandis que d'autres peuvent étre développées pour un cours e-learning en
autonomie. Si la connectivité Internet est limitée, il est préférable d'utiliser des CD-ROM ou d'autres supports hors
ligne pour permettre aux apprenants d'accéder a tout le cours ou a des parties du cours sans devoir se connecter.



La connaissance des limites de bande passante vous aide a choisir le bon support de réalisation. Voici une

estimation approximative des vitesses de connexion requises par les différents supports e-learning :

SUPPORT E-LEARNING VITESSE DE CONNEXION INTERNET NECESSAIRE
POUR VISUALISER ET UTILISER

Vidéoconférence, diffusion en direct sur Internet De 100 Kbps a 2 Mbps

Audioconférence De 56 Kbps a 128 Kbps

Partage d'applications, animations De 256 Kbps a 1 Mbps

Tableau blanc interactif, diapositives De 56 Kbps a 384 Kbps

Chat, messagerie instantanée 128 Kbps

Courriel, forums de discussion, écrans a base de textes et d'images De 56 Kbps a 128 Kbps

Source: http://support.apple.com/kb/ht2020 - Derniere visite : 30 juin 2011

Il est également important de tenir compte des ordinateurs et des logiciels que les apprenants utilisent, en particulier
lors de la création de modules de formation numériques destinés a des pays en développement. Les exigences
techniques, y compris les capacités multimédia, influencent le choix des composantes multimédias et des plug-ins.

Certains cours de formation multimédia exigent des configurations de matériel particulieres (p. ex. une grande
quantité de mémoire, des processeurs rapides, des écrans a haute résolution, des cartes audio et vidéo
performantes). Des lecteurs multimédia, également appelés plug-ins, (par exemple, Adobe Acrobat Reader

ou Flash Player) peuvent étre nécessaires pour afficher certaines composantes multimédias et interagir avec
I'apprenant. Si elles sont nécessaires, les apprenants doivent étre en mesure de les télécharger librement sur

le Web. Essayez de limiter le nombre de lecteurs multimédia nécessaires afin que les apprenants n’aient pas a
effectuer trop de téléchargements. Alternativement, si vous fournissez des cours hors ligne, sur CD-ROM par
exemple, vous pouvez intégrer dans le CD tous les lecteurs multimédias nécessaires pour afficher le cours.

Utiliser de nombreuses composantes multimédias n'améliore pas nécessairement 'efficacité d'une activité
d'apprentissage. La conception pédagogique est bien plus importante pour I'efficacité pédagogique que
des effets multimédias. Par exemple, bien que I'audio soit généralement recommandé, les animations
complexes et les vidéos ne sont pas nécessaires et peuvent étre remplacées par une série d'images.

Exigences et contraintes organisationnelles

De nombreuses exigences et contraintes organisationnelles, telles que le temps
disponible et le budget, influenceront le choix des supports de réalisation.

Développer un cours destiné a un auto-apprentissage, en particulier s'il comporte de nombreuses composantes
multimédia, peut nécessiter beaucoup plus de temps que la préparation d'une classe virtuelle. Lorsque la formation
doit étre dispensée au plus grand nombre possible de personnes le plus rapidement possible, une série de classes
virtuelles destinées a un large public peut représenter la meilleure solution. Investir dans le développement d'un cours
complet de formation en autonomie est une solution mieux adaptée pour répondre a des objectifs de formation a
long terme que pour des besoins immédiats et urgents de formation. Cependant, les frais de développement des
contenus interactifs ont considérablement diminué en raison du développement de nouveaux outils de création.

Le développement de modules dirigés par un formateur ne colite pas cher, mais leur diffusion coute cher, tandis que
des cours destinés a un auto-apprentissage basés sur des contenus interactifs sont chers a développer, mais peu chers
en termes de diffusion. Ainsi, il est important de connaitre le nombre d'apprenants pour évaluer I'ensemble des codts.


http://support.apple.com/kb/ht2020

4.3 BONNES PRATIQUES

L'utilisation des apprentissages synchrone et asynchrone ainsi que des outils de collaboration, permet
de définir des solutions e-learning qui correspondent a des besoins spécifiques. Par exemple :

> Combiner des solutions structurées et ad hoc : Par exemple, un vaste curriculum sur I'analyse
de la sécurité alimentaire peut étre développé sous la forme d'un cours e-learning en autonomie,
tandis que de courts ateliers virtuels peuvent étre utilisés pour illustrer des mises a jour d'une
méthodologie ou des lignes directrices pour faire face a un probléme récemment apparu.

> La localisation : Si vous avez un groupe diversifié et géographiquement dispersé d'apprenant pour
lesquels une traduction et des ajustements culturels sont nécessaires, vous pouvez décider d'élaborer un
cours général de formation en auto-apprentissage en anglais pour tous les apprenants, suivi de classes
virtuelles dans la langue locale pour traiter des questions locales et des différences culturelles.

> Permettre les téléchargements : Méme dans des pays ou des contextes ou les infrastructures
sont tres développées, les apprenants n‘ont pas un accés permanent a Internet. lls
doivent pouvoir télécharger du contenu en ligne et travailler hors ligne.

> Des cours asynchrones : Le matériel développé pour des cours e-learning en autonomie peut étre
combiné avec des outils de collaboration asynchrone tels que les forums de discussion et les courriels.
Cette solution est particulierement adaptée pour les apprenants qui ne peuvent pas respecter un
horaire précis, comme c’est le cas pour une formation de type classe virtuelle, mais qui souhaitent
enrichir leur apprentissage par le biais de discussions avec d'autres apprenants et un facilitateur.

L4 DEFINIR LA STRATEGIE D’EVALUATION

ANALYSE CONCEPTION DEVELOPPEMENT MISE EN CEUVRE EVALUATION

Analyse des Objectifs d'apprentissage Elaboration du Installation et Réactions
Besoins contenu diffusion E—
B — Séquencage Apprentissage
Analyse du public . ] Développement Gestion des activités —
cible Stratégie pédagogique du storyboard des apprenants Comportement
Analyse des thémes Modalités de formation Développement Résultats
et des taches .. . du didacticiel

rStrategle d’évaluation

La stratégie d'évaluation représente également un choix essentiel pour votre
cours. Il est trés important d'y penser des la phase de conception.

Tout d'abord, vous devez établir le but de I'évaluation. Le but peut étre de : vérifier la qualité de la formation
pour |'améliorer avant de la mettre en ceuvre (évaluation formative) ; évaluer I'efficacité de la formation

et des acquis immédiatement aprés la mise en ceuvre du cours (évaluation confirmative) ; ou évaluer un
ancien cours pour savoir s'il est toujours valide ou s'il doit étre modifié (évaluation sommative).

Ensuite, vous devez définir si vous souhaitez évaluer les progrés des apprenants et/ou fournir un certificat.
Cela influencera également le choix des tests d'évaluation qui seront intégrés dans le cours.?

En effet, vous pouvez évaluer les connaissances et les compétences des apprenants avant que le cours ne
commence, a un certain moment dans le cours (p. ex. une évaluation intermédiaire) et/ou a la fin du cours .

Comme cela a été dit précédemment, il est important de s'assurer que les tests d'évaluation sont alignés avec les
objectifs d'apprentissage. Pour cette raison, il est conseillé de commencer la création des tests d'évaluation dés les
premiéres étapes du projet, juste aprés la définition des objectifs d'apprentissage pour chaque unité d'apprentissage.




L5 EN RESUME

POINTS-CLES DE CE CHAPITRE

> Le CP doit proposer la meilleure combinaison possible de méthodes et de supports e-learning
pour s'adapter aux besoins d'apprentissage spécifiques. Il est indispensable de prendre
en considération les contraintes en termes de technologie et de ressources.

> Les objectifs d'apprentissage peuvent étre atteints grace une grande variété de méthodes pédagogiques, telles que les
lecons interactives en auto-apprentissage, les simulations basées sur des cas pratiques ou les simulations opérationnelles,
les discussions en ligne, les activités collaboratives, les classes virtuelles, les tests d'évaluation et les enquétes.

> Différents éléments peuvent étre utilisés pour créer du contenu destiné au e-learning, tels que des textes, des images,
des animations, du son, des photos et des séquences vidéo. Le choix de la combinaison de composantes multimédias la
plus appropriée dépend de I'approche pédagogique ainsi que des contraintes en termes de technologie et de ressources.

> Au moment de choisir si I'apprentissage sera en ligne ou hors ligne, si I'approche sera synchrone
ou asynchrone, il est important de tenir compte des facteurs liés aux apprenants (p. ex. leurs
connaissances techniques et le temps a leur disposition) ainsi que des aspects techniques (p.
ex. les exigences matérielles et logicielles et la vitesse de connexion Internet).

> La stratégie globale d'évaluation et les méthodes pour évaluer les progres des
apprenants doivent également étre définies durant la phase de conception.



PARTIE Ill — CREER DU CONTENU INTERACTIF

ANALYSE CONCEPTION DEVELOPPEMENT MISE EN CEUVRE EVALUATION

Analyse des Objectifs d'apprentissage Elaboration du Installation et Réactions
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cible Stratégie pédagogique du storyboard des apprenants Comportement
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et des taches . ] du didacticiel
Stratégie d'évaluation

LE CONTENU D’APPRENTISSAGE DOIT ETRE RIGOUREUSEMENT PREPARE ET PRESENTE AFIN
D'ETRE EFFICACE. LES TECHNIQUES PEDAGOGIQUES DOIVENT ETRE UTILISEES DE MANIERE
CREATIVE POUR DEVELOPPER UNE EXPERIENCE D’APPRENTISSAGE INTERESSANTE ET
MOTIVANTE.

UN COURS E-LEARNING PEUT ETRE CONSTITUE D’ELEMENTS DIFFERENTS, DES RESSOURCES
D’APPRENTISSAGE SIMPLES (P. EX. DES DOCUMENTS ET DES PRESENTATIONS PPT), DES
CONTENUS INTERACTIFS, DES SIMULATIONS ET DES OUTILS DE TRAVAIL. CETTE SECTION
S'INTERESSERA PRINCIPALEMENT AU DEVELOPPEMENT D’E-LECONS INTERACTIVES. LES
E-LECONS INTERACTIVES REPRESENTENT LA METHODE LA PLUS COURANTE POUR DISPENSER
DES CONTENUS E-LEARNING. ELLES OFFRENT UN DEGRE D’INTERACTIVITE MOYEN ET
PERMETTENT AUX CONCEPTEURS D’UTILISER UNE VARIETE DE TECHNIQUES PEDAGOGIQUES ET
D’ELEMENTS MULTIMEDIA.

CETTE SECTION SERA AXEE SUR LE PROCESSUS DE DEVELOPPEMENT D'UNE E-LECON,
NOTAMMENT L'ELABORATION DU CONTENU A L'AIDE DE DIVERSES TECHNIQUES PEDAGOGIQUES
ET DE COMPOSANTES MULTIMEDIA ET LA CREATION DU PRODUIT INTERACTIF FINAL EN
UTILISANT LES LOGICIELS ET OUTILS DE CREATION APPROPRIES.



5. PREPARER LE CONTENU

Il est temps d'agir !

Le module de formation numérique sera composé
d’une série de lecons e-learning en auto-
apprentissage pour illustrer les concepts de base.

Jin, I'EM, est chargée de préparer toutes les informations
et connaissances requises — le « cceur » du cours.

Ce chapitre fournit des suggestions aux EM concernant |la fagon de préparer et d'écrire
du contenu destiné au e-learning. Il portera sur les sujets suivants :

> Comment les EM peuvent fournir les informations et connaissances nécessaires ; et

> Comment écrire du contenu destiné a I'apprentissage numérique.

DEVELOPPEMENT

MISE EN CEUVRE EVALUATION

Analyse des Objectifs d'apprentissage Elaboration du Installation et Réactions
Besoins contenu diffusion -
_ Séquencage _ Apprentissage
Analyse du public . ] Développement Gestion des activités —
cible Stratégie pédagogique du storyboard des apprenants Comportement
Analyse des theémes Modalités de formation Développement Résultats
et des taches . ] du didacticiel

Stratégie d'évaluation

5.1 COMMENT LES EXPERTS EN LA MATIERE
CONTRIBUENT-ILS AU DEVELOPPEMENT D°UN
COURS E-LEARNING ?

Dans une formation traditionnelle, les EM rassemblent des documents destinés aux apprenants et dispensent eux-
mémes la formation, tandis que dans le contexte du e-learning, les EM fournissent aux CP les informations et les
connaissances dont ils ont besoin pour préparer le matériel et les activités d'apprentissage numériques. Pour ce qui
concerne les cours ol des connaissances et des compétences spécifiques au domaine doivent étre développées
(par exemple un cours e-learning sur I'analyse de la sécurité alimentaire), les EM doivent fournir au CP un contenu de
qualité. Cependant, la contribution des EM varie en fonction de la quantité et de la qualité du matériel existant.



En effet, pour chaque sujet spécifique, il existe généralement déja du matériel. Il peut s'agir de :

> manuels de |'utilisateur et documentation technique ;

> documents destinés a des cours en classe et notes de conférence ;

> présentations, telles que des diaporamas PowerPoint ;

> études de cas détaillées ;

> photographies, images, graphiques, tableaux et autre matériel illustratif ;

> supports de formation, tels que des guides d’autoformation, des guides web
et autre matériel destiné a |'apprentissage a distance ; et

> matériel de référence, tel que des thésaurus et glossaires spécialisés.

LE MATERIEL EXISTANT PEUT-IL ETRE UTILISE POUR LE

E-LEARNING SANS EFFECTUER DE CHANGEMENT ?

Malheureusement, les supports et documents de formation existants ne peuvent pas étre automatiquement transformés
en matériel d'apprentissage numérique en les mettant tout simplement a disposition des apprenants sur un site Internet.

Le e-learning est différent de la formation en présentiel et nécessite des supports spécifiques. En particulier pour ce qui
concerne les modules de formation numérique en auto-apprentissage, le matériel doit étre soigneusement congu et
doit intégrer un soutien pédagogique adéquat pour permettre aux apprenants de travailler de facon indépendante.

Par exemple :

> une présentation PowerPoint développée pour des sessions de formation en présentiel n'est
pas suffisante pour le e-learning, parce qu’elle ne comprend pas toutes les explications et les
exemples qui sont fournis par le formateur dans une salle de classe traditionnelle ; ou

> un article de 20 pages, accessible en ligne n’est pas considéré comme un contenu e-learning, parce
que la fagcon dont il a été concu ne correspond pas a des objectifs d'apprentissage spécifiques et
parce que faire défiler des pages de texte n'est pas la meilleure fagon de lire en ligne.

Bien que la préparation du matériel soit moins exigeante dans le cadre d’'un apprentissage synchrone dirigé par un
formateur, il est toujours nécessaire d'adapter le matériel existant au nouvel environnement d'apprentissage.

On peut envisager deux situations principales :

...'EM DEVRA FOURNIR : ...LE CP DEVRA:
1) Le matériel existant > les liens entre le matériel de base existant et les e-legons > développer les storyboards
offre un contenu de qualité prévues (par exemple, le chapitre 1 d'un manuel sur I'analyse des lecons, en intégrant
suffisant pour couvrir chacune de la vulnérabilité peut couvrir le contenu de la legon 2.3 d'un le contenu provenant des
des e-lecons prévues cours e-learning sur I'analyse de la sécurité alimentaire). différents documents de

base, les exercices et les

> des exercices (c.-a-d. des questions et des commentaires) et . ,
exemples fournis par I'EM.

des exemples supplémentaires si le CP en fait la demande.
> des glossaires de termes accompagnés de leurs définitions.

> des lectures recommandées et des liens vers
d'autres ressources en complément du cours.

2) Le matériel existant n'est > le contenu de base de la lecon, permettant de couvrir de > développer les storyboards
pas suffisant pour couvrir maniére adéquate les objectifs d’apprentissage de la lecon. des lecons, en intégrant
le contenu de chacune le contenu de la lecon,

> des exercices (c.-a-d. des questions et des commentaires) et

. - ;i . les exercices et les
des exemples supplémentaires si le CP en fait la demande.

exemples préparés «
> des glossaires de termes accompagnés de leurs définitions. ad hoc » par I'EM.

des e-lecons prévues

> des lectures recommandées et des liens vers
d'autres ressources en complément du cours.




Dans les deux cas, les EM doivent également vérifier les storyboards pour
s'assurer que le CP a correctement interprété le contenu.

cessus de publication

3. Identifier les intervenants dans le processus de publication s
o

s Quelle quantité de contenu une
e-lecon doit-elle inclure?
Legon 1.3 Une e-lecon ne devrait pas nécessiter plus de

Planifier le projet de publication

30 minutes de temps d'apprentissage.

Combien de pages de contenu I'EM doit-il
soumettre pour créer une e-lecon ?

Il n'existe pas de regle précise a ce sujet ; cela
dépend du niveau de complexité et du nombre de
: questions et d'interactions contenus dans la lecon.
Pour une e-lecon de 30 minutes qui comprend

30 écrans (en considérant une estimation de 1
minute par écran, composé par exemple d'un
texte accompagné d'images ou d'une fenétre de
= feedback), il faut environ 10-15 pages de contenu.

1. Objectifs de la legon

2. Introduction r™

5.2 CONSEILS CONCERNANT LE DEVELOPPEMENT DU
CONTENU ET LE STYLE LINGUISTIQUE

Lorsque les EM sont chargés de— développer des contenus pour des cours e-learning, ils doivent se référer a la
structure du cours (ou plan de cours) afin de connaitre les sujets qui doivent étre couverts et |'approche a suivre
pour illustrer ces themes (p. ex., le niveau de détail, la langue a utiliser, le choix d'illustrer les concepts a travers des
exemples ou des études de cas). A partir de ces instructions, les EM peuvent commencer & écrire le contenu.

Voici quelques conseils pour les EM concernant la création de contenus d'apprentissage.

CONSEILS POUR ELABORER DU CONTENU D’APPRENTISSAGE

> Avant d'élaborer le contenu de la lecon, relisez les objectifs d'apprentissage proposés.

> Assurez-vous que le contenu ainsi que les tests d'évaluation des connaissances et les exercices
correspondent aux objectifs de la lecon a chaque étape du processus d’élaboration.

> Fournissez toutes les connaissances nécessaires pour atteindre les objectifs d'apprentissage, y compris des
informations qui peuvent vous paraitre évidentes, mais que les apprenants ne connaissent peut-étre pas.

> Utilisez des exemples que la plupart, sinon la totalité, des apprenants connaissent probablement.
Les participants au cours peuvent provenir de contextes différents, donc utilisez des exemples
divers. Cela aidera les apprenants a comprendre et a se rappeler les concepts.

> Classez les sujets de chaque lecon comme suit :
> Essentiel : partie centrale du contenu ; I'apprenant doit comprendre ces concepts.

> Bon a savoir : I'apprenant pourrait se passer de ces informations, mais elles pourraient |'aider a
développer une meilleure compréhension du sujet, ou ajouter de I'intérét pour I'apprenant.



Créer du contenu pour des e-legons n’est pas la méme chose qu'écrire des livres ou des articles
scientifiques. Les conseils suivants sur le style linguistique peuvent étre utiles aux EM.

CONSEILS SUR LE STYLE LINGUISTIQUE

> Ecrivez de maniére directe, simple et claire. Pour ce faire, écrivez des phrases courtes.
Une phrase ne devrait jamais dépasser 25 mots. Il est important de ne pas donner au
lecteur plus d'idées ou d'informations que ce qu'il peut traiter a la fois.

> Evitez le jargon.

> Si vous vous adressez a un public multiculturel, évitez I'argot, les expressions
familiéres et les exemples spécifiques a une culture.

> N’oubliez pas que de nombreux apprenants ne sont pas des francophones de langue
maternelle. Ecrivez comme vous parlez. Le langage informel peut étre utilisé.

> Evitez |'utilisation de phrases complexes. Quand vous voyez deux-points ou un point-virgule, relisez la phrase en
vous demandant si elle ne serait pas plus simple et plus claire, si elle était divisée en phrases plus courtes.

> Utilisez des pronoms personnels (p. ex. « vous ») pour désigner les apprenants.
Cela personnalise I'apprentissage et implique votre lecteur.

> Utilisez des listes a puces le cas échéant.

> Utilisez un langage inclusif pour les deux sexes, non sexiste (p. ex. langage sexiste: « Au fil des ans, les
hommes ont utilisé de plus en plus de ressources non renouvelables; » langage inclusif pour les deux sexes:
« Au fil des ans, les populations ont utilisé de plus en plus de ressources non renouvelables. »)

> Utilisez la voix active. Dans une construction passive, |'agent de I'action disparait souvent.
Utilisez la voix passive uniquement lorsque la voix active est vraiment maladroite.

> Epelez les acronymes intégralement la premiere fois qu’ils sont utilisés. Pensez a les ajouter au glossaire, le cas échéant.

5.3 EN RESUME

POINTS-CLES DE CE CHAPITRE

> Les EM peuvent fournir les connaissances requises pour un cours e-learning de deux maniéres différentes :
> en fournissant aux CP des références vers des documents et du matériel de base ; et
> en écrivant le contenu de |'e-lecon.

> Dans les deux cas, ils doivent vérifier les storyboards et fournir des informations
supplémentaires le cas échéant (par exemple, ils peuvent fournir des commentaires sur
les exercices ou compléter les exemples et les scénarios créés par les CP).

> Le développement du contenu est basé sur le plan de cours (ou curriculum),
qui décrit les objectifs d'apprentissage et les sujets a couvrir.

> Lors de la création du contenu, les EM doivent fournir toutes les connaissances nécessaires
pour atteindre les objectifs d'apprentissage et éviter les informations inutiles.

> La langue doit étre directe, informelle, facilement compréhensible par des
personnes différentes et de diverses cultures - et non sexiste.



6. CREER DES STORYBOARDS

Jin, le EM, a fourni des informations pour
chaque lecon a Richard, le CP.

Il est temps pour Richard de transformer ces
informations en contenu e-learning !

Il utilisera différentes techniques pédagogiques, des
composantes multimédias et des éléments interactifs
pour développer les storyboards des lecons.

Richard, \
concepteur pédagogique \

Ce chapitre fournit des directives concretes sur la fagon de développer des storyboards pour
I'apprentissage sous forme de legons interactives en combinant différentes techniques pédagogiques
et en utilisant des éléments multimédias. Ce chapitre sera axé sur les sujets suivants :

> Comment structurer le storyboard d'une lecon ;

> Comment utiliser les techniques pédagogiques pour présenter le contenu de la legon.

> Comment ajouter des exemples ;

> Comment utiliser les éléments multimédia (textes, illustrations, audio, vidéo, animations); et

> Comment intégrer des exercices et élaborer des tests d'évaluation.

ANALYSE CONCEPTION DEVELOPPEMENT MISE EN CEUVRE EVALUATION

Analyse des Objectifs d'apprentissage Elaboration du Installation et Réactions
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cible Stratégie pédagogique du storyboard des apprenants Comportement
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Stratégie d'évaluation

6.1 QU'EST-CE QU'UN STORYBOARD ?

Le CP travaille sur le contenu fourni par I'EM pour concevoir chaque e-legon. Le storyboard de
la legon (également appelé le script), est le document qui résulte de cette activité.

Qu'est-ce qu'un storyboard ?

Le terme «storyboard» provient du monde du cinéma, ou il indique une représentation imagée des
différentes scénes d'un film. Dans le contexte du e-learning, le storyboard décrit écran par écran ce qui
se passera dans la e-lecon finale. Le storyboard n’est pas un produit final. C'est un produit intermédiaire
qui est ensuite utilisé par les développeurs Web pour créer la e-lecon interactive finale.



Plus précisément, pour chaque legon, le CP :

> passe en revue le contenu fourni par 'auteur ;

> sélectionne la technique pédagogique le plus appropriée pour présenter ce type de
contenu (p. ex. la narration, une approche basée sur un scénario, etc.) ;

> détermine |'ordre dans lequel le contenu doit étre présenté ;

> crée un storyboard qui spécifie quels éléments apparaissent dans chaque écran de la e-legon.
Ces éléments comprennent : du texte, des images, d'autres composantes multimédias,
des questions interactives, des fenétres « en savoir plus» et des annexes.

Voici un exemple de storyboard créé avec PowerPoint. Cependant, les storyboards
peuvent aussi étre créés en utilisant un logiciel de traitement de texte.

0z La diapositive
=~ Home Tnsert Design Animations slide Show Review View OEKC Elearning Authoring (7] PowerPoint de
H9-0 o= A7 base présente des

éléments visuels

Unité 2 : Méthodes et approches d’évaluation d'impact (texte et image) qui
Legon 2.1 — Vue d’ ensemble des méthodes et approches Ecran 5 de 25 apparaTtront sur I'écran

‘ Comment garantir la rigueur d’ une évaluation d’ impact ? | de la Iegon finale.
Enrésumé : a quelles questions les deux critéres expliqués dans les écrans précédents « Elle indique également
permettent-ils de répondre ? le numéro de I'écran

et les titres de
CRITERES QUESTIONS I'unité, de la legon

et du point traité.

1) Quels changements se sont
produits dans la population
participante depuis le début du
programme ?

a ?%T Utilisation d’ un groupe témoin
o

(7L Evaluation de la situation avant et 2) Dans quelle mesure ces

% apreésla mise en ceuvre du changements sont-ils attribuables
programme au programme [ui méme ?

Faites glisser chaque option sur la case correspondante. Quand vous avez fini,
cliquez sur Vérifier. Dans la section notes

de la page, le CP
écrit des informations
pour les développeurs
concernant les
interactions, les

PR

Test : correspondance
Réponse correct : a2, bl

?

Explication:
Réponse correcte : C'est la bonne réponse. La comparaison entre les données collectées lors de I'étude de animations et les
référence (avant le L?jébut de la rlnise en oieuvred)heg_les donnée’sdc’ollect_ée’s aprés unedcertaine période dl’lactivit;i du éléments audio

- N J
{[?FOCIFEIFHFHE permet de mesurer les variations d'indicateurs ‘E‘Jre éterminés au cours du programme. Collecter des L associés 3 cet écran.

Les prochains chapitres se penchent sur l'utilisation des techniques pédagogiques et I'intégration des
éléments multimédias et des questions interactives pour créer le storyboard d'une legon.



6.2 STRUCTURE D'UNE E-LECON INTERACTIVE

Pour créer le storyboard d'une e-lecon interactive, le CP réorganise le contenu fourni par I'EM en
une séquence de diapositives, qui correspondront aux écrans de la legon interactive finale.

Le schéma suivant illustre la structure type d'une e-legon :?'

OBJECTIFS INTRODUCTION CONTENU RESUME

D’APPRENTISSAGE

(1 écran) (De 1 a 3 écrans) (De 4 a 25 écrans) (1 écran)

Voyons plus précisément les différents éléments qui composent une e-legon :

COMPOSANTE DE LA LECON EXEMPLE
1) Objectifs | Unité 1 : Evaluer I'impact d’'un programme sur la sécurité alimentaire
d’apprentissage Legon 1.1 - Introduction a I’ évaluation d’ impact Ecran1 de 27

Le premier écran
présente une
description claire et
informelle des objectifs
d’apprentissage

de la legon.

Ala fin de cette legon, vous serez
capable de :

+ identifier les différentes raisons
motivant la réalisation d’ une
évaluation d"impact ; et

» comprendre les concepts de base
de I'évaluation d’impact.

2L a structure standard d’une e-legon refléte les neuf événements d’apprentissage définis par Gagné: 1) attirer I'attention;
2) informer 'apprenant des objectifs ; 3) stimuler le rappel de connaissances antérieures ; 4) présenter le contenu ; 5) guider
I'apprentissage ; 6) faire en sorte que I'apprenant fasse une démonstration de sa performance ; 7) fournir un feedback ;

8) évaluer la performance ; et 9) améliorer la rétention et le transfert des apprentissages (voir Gagné 1985)



COMPOSANTE DE LA LECON

EXEMPLE

2) Introduction

Un ou plusieurs

écrans d'introduction
décrivant comment les
connaissances acquises
pendant le cours
pourront étre utilisées
et les avantages

que les apprenant
pourront en tirer.

Le but de I'introduction
est de motiver

les apprenants a
poursuivre la legon.

Unité 1 : Evaluer I'impact d'un programme sur la sécurité alimentaire

Lecon 1.1 - Introduction a I’ évaluation d’ impact

Ecran2 de 27

Introduction

Dans quelle
mesure le
programme
a-t-il amélioré
I existence des

Ist 4 . |
participants ? alimentaire.

recherché.

themes seront approfondis.

Si vous avez décidé de commencer ce
cours, c’est probablement parce que
vous avez déja investi ou prévoyez
d’investir du temps et de ressources
dans une forme ou une autre d’action
destinée 3 améliorer la sécurité

Le but de ce cours est de vous
apprendre a évaluer dans quelle mesure
cetinvestissement génére I'impact

Cette lecon vous fournira une
introduction au concept de I"évaluation
d'impact et aux principales raisons
motivant sa réalisation.

Cette icdne vous renverra a d’ autres parties du cours ol certains

3) Contenu (noyau
de la lecon)

Une série d'écrans (de
4 a 25) qui constituent
le cceur de la legon.
lls combinent :

> dutexte;

> des éléments
multimédia ;

> des exemples ; et
> des exercices.

Leur but est de faciliter
I'apprentissage des
connaissances et

des compétences.

De nombreuses
techniques
pédagogiques
peuvent étre utilisées
pour présenter

le contenu. Ces
techniques, ainsi que
des lignes directrices
sur |'utilisation des
éléments multimédias,
des exemples et des
exercices, seront
présentés plus tard
dans ce chapitre.

mentaire
Ecran9 de 27

Pourquoi procéder a I’ évaluation d’ impact d’ un programme 2

Quand, comment
et pourquoi le
programme a-t-il
euun effet?

On peut également mener une évaluation
' impact pour générer des informations
destinées 3 guider la mise en ceuvre et 3
améliorer la conception d'un programme.
. Cetype dutilisation des informations

nl s'appelle « apprentissage interne ».

/\ Dans ce contexte, | évaluation d’ impact est
. une composante essentielle du systéme de
WA suivi-évaluation du programme.

= Elle fournit des informations factuelles sur
la performance du programme qui
alimentent un travail &’ évaluation plus
large.

(i )3 ion d’ impact et suivi-éval

de programme

N
Ce théme sera approfondi dans |a legon 1.4 — Evaluation d’ impactdans la
conception des programmes.

ceux de groupes témoins.

Q L’ évolution des indicateurs d' effet direct et d”impact observés dans le
groupe des participants entre le moment ot le programme a débuté et
le moment ot il 5" est achevé.

Sélectionnez | “option de votre choix.

programme sur la sécurité alimentaire

Ecran 20 de 27

d'impact sur la sécurité alimentaire d'un programme
" une situation contrefactuelle ?

raient prévalu si le programme n’ avait pas été
tes en comparant les indicateurs d’ effet direct et
participants avec




COMPOSANTE DE LA LECON MPLE

4) Résumé Unité 1 : Evaluer I'impact d'un programme sur la sécurité alimentaire
Legon 1.1 - Introduction a I’ évaluation d’ impact Ecran 26 de 27

Une liste des

points-clés de la legon.

Le but du résumé est
d'aider I'apprenant

L'évaluation d'impact d’un programme détermine dans quelle(s) mesure(s) les
s . | changements observés dans la situation de sécurité alimentaire par
a memoriser les rapport a la situation initiale peuvent étre attribués aux effets du programme.

points-clés de la lecon. X . " X . .
Les évaluations d'impact répondent aux besoins des parties prenantes dans au

moins trois dimensions importantes : elles répondent aux exigences de
redevabilité ; elles fournissent des informations pour guider la mise en ceuvre du
programme et améliorer sa conception (apprentissage interne) ; et elles
informent les responsables du développement de politiques et de programmes
(apprentissage externe).

La mesure ultime de I'impact d'un programme visant a lutter contre I'insécurité
alimentaire est sa capacité a apporter des améliorations a long terme de la
situation nutritionnelle de la population, conformément ala définition de la
sécurité alimentaire.

En évaluant la situation contrefactuelle, c’est-3-dire en déterminant ce qui se
serait produit dans |a population participante en I'absence de programme, il est
possible de déterminer dans quelle(s) mesure(s) le programme a contribué aux
changements observés dans la population participante.

De nombreuses méthodes et approches spécifiques d’évaluation permettent
d’isoler les effets dus a des facteurs externes au programme et d’établir des liens
plausibles entre le programme et les changements observés,

6.3 TECHNIQUES POUR PRESENTER LE CONTENU

Pour créer les storyboards des e-legons, les CP peuvent choisir parmi diverses techniques pour présenter
le contenu, en fonction du type de contenu et de I'approche pédagogique souhaitée.

Cette section présente un apergu des techniques suivantes, y compris des descriptions et
des conseils sur la maniére de les utiliser et le moment opportun de le faire :

> narration ;

v

approche basée sur un scénario ;

v

approche boite a outils ; et

v

méthode démonstration-pratique
Narration

> Qu'est-ce que la narration ?

La narration fournit des informations a travers le récit d'une histoire qui place le contenu dans un
contexte réaliste et qui illustre les actions et les décisions d’un ou plusieurs personnages. Cette
technique permet d'utiliser des illustrations, des photos ou des séquences vidéo.



L'exemple suivant illustre la technique de la narration :

EXEMPLE: UNE E-LECON UTILISANT LA TECHNIQUE DE LA NARRATION

Communiquer pour la sécurité alimentaire

Sécurité alimentaire : I'information pour la prise de décision

Introduction

Cette lecon fait partie

3. Communiquer avec les décideurs politiques
3.2 Lobbying pour la sécurité alimentaire
[ Sommaire | information complémentaire

d’un cours intitulé

« Communiquer pour la
4 4 ° o Samir et Nur sont spécialistes en

securite allmentalre o communication auprés d'un institut de

recherche qui participe 3 la gestion d'un projet

de sécurité alimentaire en Asie du Sud.

p:
La legon suit I'histoire

de Nur et Samir, deux
spécialistes de la
communication, et de
Paulo, le responsable
de la communication
d'une ONG, qui les
aide a promouvoir une
nouvelle technologie
visant a augmenter

les rendements.

Ils cherchent & promouvoir une nouvelle
technologie d'irrigation au Bagistan central.

Ils doivent convaincre les décideurs politiques
de prendre des mesures allant dans ce sens.
A cette fin, ils ont contacté des organisations

internationales et des ONG pour obtenir leur

soutien.

L'une de ces ONG a manifesté un grand
intérét pour le projet. Paulo, le responsable de
|la communication de cette ONG, a offert son
aide pour promouvoir 1a nouvelle technologie
visant & augmenter les récoltes.

. Copyright FAO 2012
Paulo guidera ses

Le processus d'élaboration des politiques

Nous avons besoin
d'une stratégie de campagne de
communication soigneusement
ensée, car nous voulons initier un
réel changement.

Nur et Samir

30f30 P  oncomplémentaire

collegues tout au
long du processus
d’organisation
d'une campagne de
communication.

Comment pouvons-
nous influencer ce
processus ?

E]

L'histoire fournit

aux apprenants des
lignes directrices et
des connaissances
conceptuelles

en rapport avec
|'organisation d’une
campagne de ce genre.

Copyright FAO 2012

le calendrier peut étre trés

Examinons les « fenétres d'opportunités » politiques que vous pouvez exploiter.

Lorsque I'on cherche
influencer une politique,

important.

L'élaboration d'une politique peut étre un
processus long et fastidieux - qui suit sa
propre logique. Une fois qu'une décision a été
prise, il peut étre trés difficile de la modifier.
Vous devrez peut-étre attendre plusieurs
années une nouvelle occasion d'agir sur la
politique en question.

C'est pourquoi vous devez anticiper les
décisions politiques et comprendre le
calendrier et les processus qui régissent les
décisions clés.

4 80f30 p

> Quand faut-il utiliser la technique de la narration ?

La technique de la narration peut étre utile lorsque vous devez :

> fournir des connaissances professionnelles spécifiques ;

> décrire des processus complexes, dans lesquels différents acteurs effectuent différentes actions. L'histoire
peut clarifier qui fait quoi et aider les apprenants a suivre le déroulement des événements ;

> ajouter un aspect humain a la legon, étant donné que les apprenants
peuvent suivre les histoires de vraies personnes ; et

> mettre en évidence |'utilité du savoir acquis dans la lecon, car grace a I'histoire, vous pouvez

illustrer comment ces connaissances peuvent étre intégrées dans une situation réelle.




CONSEILS CONCERNANT L'UTILISATION DE LA TECHNIQUE DE LA NARRATION

> Créez un contexte réaliste et crédible. C’est trés important pour motiver les apprenants, car cela leur permet
de s'identifier avec les personnages de votre histoire. Les apprenants doivent sentir que |’histoire est semblable
a leur propre expérience, et que les défis auxquels sont confrontés les personnages pourraient également
se produire dans la vie réelle. Cela les aidera a comprendre I'utilité du savoir que vous présentez.

> Les personnages ne doivent pas nécessairement étre présents dans tous les écrans. Les « écrans-histoire », qui
illustrent les actions et les dialogues des personnages peuvent étre alternés avec des « écrans-théorie » — c’est-
a-dire des écrans qui fournissent des concepts et des lignes directrices. Les écrans-histoire peuvent servir a
attirer |'attention des apprenants sur des questions particuliéres. Par exemple, vous pouvez les utiliser pour :

> introduire un nouveau sujet : un écran-histoire peut introduire un sujet (p. ex., une tache spécifique ou un
nouveau probléme auquels sont confrontés les personnages), celui-ci est ensuite suivi de deux ou trois écrans-
théorie pour illustrer le sujet ; enfin, un nouvel écran-histoire peut étre utilisé pour introduire le sujet suivant ;

> illustrer des actions ou décisions déterminantes — un écran-histoire peut décrire des actions et des
décisions importantes qui se traduisent souvent par des erreurs courantes et des doutes ;

> développer des exercices pratiques — un écran-histoire peut étre utilisé pour demander a I'apprenant de
répondre a des questions sur |'histoire, en appliquant des lignes directrices dans cette situation particuliére.

> Soyez attentif aux dimensions culturelles et de genre lors de la création de vos personnages.
Renseignez-vous sur votre public cible afin de mieux définir la provenance géographique
des personnages de |'histoire, les noms et les styles vestimentaires. Les dialogues entre les
personnages doivent tenir compte des différences culturelles et de la notion de genre.

> Essayez de créer des dialogues réalistes en écrivant des phrases courtes et en utilisant un langage informel. Il
est préférable de fournir les explications complexes dans les écrans-théorie plutét que dans les dialogues.

Approche basée sur un scénario

> Qu’est-ce qu'une approche basée sur un scénario ?

Les legons congues a |'aide de cette approche sont construites autour d'un scénario. Le scénario est généralement
une situation difficile dans laquelle les apprenants doivent prendre des décisions en choisissant parmi différentes
options. Les apprenants regoivent toutes les informations nécessaires pour prendre les bonnes décisions.

Un feedback est fourni aux apprenants pour chaque option afin de leur expliquer pourquoi leurs choix sont
corrects ou incorrects. Le feedback peut également servir a illustrer les conséquences de leurs décisions.

EXAMPLE: AN E-LESSON USING THE SCENARIO-BASED APPROACH

Intéressons-nous a une lecon sur les étapes nécessaires pour créer une bibliotheque numérique, selon un scénario donné.

Introduction

Paula est bibliothécaire & I'Ecole d'ingénieurs

Chague année. au début du dernier semestre. les étudiants ingénieurs veulent tous consulter la
collection des mémoires

Bonjour Paula !

~— Je souhaiterais consulter deux

3 de ces mémoaires.

La lecon traite de la - &
s 4. o o 3 Introduction

création d'une archive

numérique des théses

des étudiants d'une

école d'ingénieurs.

Je suis désolée, mais jai prété
le demnier exemplaire de ces
documents hier.

"o non 1 J'en ai besain pour
—_ travailler sur mon sujet de
mémaire_

C'est un probléme fréquent

Au début, la situation
est présentée, et le
probléme est introduit. T

Parfois. les étudiants se
plaignent aussi de pages
déchirées dans les mémaoires, 3
cause de leur consultation trop
fréquente.

La bibliothéque est incapable de
faire face a cette situation.




L'apprenant est
invité a aider Paula,
la bibliothécaire de

Introduction

La meilleure maniére de résoudre le
probléme est probablement de mettre en
place une biblicthéque électronique de
mémoires, et d'y donner accés en ligne

I’école, a prendre sur le réseau du campus
un certain nombre

de décisions.

Planification du projet

Co

mettre
électr Commengons par la premiére
étape - définissons les besoins,
I'objectif et la cammunauté
d'utilisateurs

Ces décisions doivent
étre prises en fonction
des informations
présentées et

des réactions des
collegues.

Qui a exprimé le besoin de créer une
bibliothéque électronique ?

© La direction

© Les utilisateurs

O Le personnel de |a bibliothéque

Des informations
conceptuelles sont
fournies, de fagon trés
succincte, par le biais
de commentaires.

Cliquez sur la réponse de votre choix

> Quand faut-il utiliser une approche basée sur un scénario ?
Cette approche permet aux apprenants d’acquérir des principes stratégiques en les appliquant
a une situation concrete et en observant les conséquences de leurs décisions.

L'approche basée sur un scénario peut étre utile lorsque vous devez :

> développer des compétences interpersonnelles ou des aptitudes en matiére de résolution de probléemes ;
> enseigner des principes stratégiques plutot que des connaissances conceptuelles et factuelles ; ou

> développer un exercice interactif a la fin d'une unité conceptuelle, c’est-a-dire comme une lecon
pratique aprés une série de lecons qui fournissent les concepts et les principes sous-jacents.

Ce type d'approche exige une collaboration étroite entre le CP et I'EM, étant donné que le CP a besoin
de beaucoup d'informations pour concevoir une situation réaliste, fournir aux apprenants les informations
leur permettant de prendre les décisions et fournir un feedback approprié en fonction de leurs choix.

CONSEILS CONCERNANT L'UTILISATION DE LAPPROCHE BASEE SUR UN SCENARIO

> Créez un scénario. Pensez 8 comment les apprenants utiliseront les informations dans la lecon et élaborez votre
scénario a partir de cela. Faites participer un EM pour vous assurer que le scénario est pertinent et crédible.

> Collaborez avec un EM pour comprendre quelles sont les décisions qu’une personne pourrait prendre dans
ce scénario. Les EM peuvent vous faire part de leur expérience et proposer des conséquences possibles.

> Ne donnez aux apprenants que I'information dont ils ont besoin pour prendre les décisions.
Celle-ci peut étre fournie dans le cadre de la description du scénario ; sous forme de feedback
aux réponses des apprenants ; ou sous forme d'informations disponibles a la demande (p. ex. via
un lien « pour en savoir plus » qui les redirige vers des informations supplémentaires).

> Définissez des options de choix possibles pour chaque décision déterminante. Les choix ne doivent pas étre évidents.

> Chaque choix génére une conséquence ; fournissez des commentaires
détaillés pour chaque option en illustrant ses conséquences.



Boite a outils
> Qu'est-ce qu’une legon boite a outils ?

Une e-legon peut se présenter sous la forme d’une boite & outils qui permet aux apprenants
de choisir parmi un ensemble de sujets indépendants, plutét que de suivre une approche
séquentielle. Les apprenants sont invités a choisir les sujets qui les intéressent le plus.

EXEMPLE D’UNE LEGON BOTTE A OUTILS

Web 2.0 et médias sociaux

% 2. Outils de médias sociaux
(LI EET T 5 1 prouctivits de groupe et outils de collaboration

Information complémentaire

Cette lecon présente
. Thémes @
les principales

caractéristiques 4}

de plusieurs outils * Introduction [ Vous pouvez revenir 3
de collaboration * Logiciels de groupe et outils de collaboration taut mament & cet
L t : # E-mail | écran en cliguant sur le
e apprena'j 2 * Listes de diffusion, lettres d'information DEANO = INE MBS »
peuvent accéder ® Listes de diffusion
aux descriptions des « Lettres d'information (newsletters)
outils dans la page * Blogs
» Microblogs
du I;nenu' C,haqu,e « Partage de Vidéos
outil est présenté de * Partage de photos
fagon systématique : 8 Podcasting
c g * Wikis
les prlrl\cvlpfales * Chat et messagerie instantanée
caracteristiques, * Chat vocal et VolP [voix sur IP)
les applications ARIEA R ]

# Outils de gestion de projet

pOtenUe”eS, les limites # Gestion de la relation client (GRC)

et des exemples.

@ FAD 201

> Quand faut-il utiliser la lecon boite a outils ?

Les legons boite a outils sont une bonne option lorsque vous devez présenter de courtes séquences de
contenu qui appartiennent a la méme catégorie, mais qui sont tout a fait indépendantes les unes des
autres. Les séquences de contenu peuvent étre des descriptions d’outils, les étapes d'une procédure, les
étapes d'un processus ou des réponses a des questions fréquemment posés sur un sujet donné.

Les apprenants sont invités a naviguer dans la boite a outils de maniére non linéaire, puisqu'aucun ordre
logique n’est nécessaire et que les apprenants pourraient n'étre intéressés que par certains outils.

CONSEILS CONCERNANT L'ELABORATION D'UNE LEGON BOITE A OUTILS

> Avant la page de menu, sous forme d'introduction, présentez une vue d’ensemble des
divers outils pour faciliter le choix des apprenants dans le menu de sélection.

> Présentez chaque outil de facon systématique, en fournissant les mémes catégories d'information
pour chaque outil (p. ex. description ; but ; exemple ; points forts ; faiblesses).



Méthode démonstration-pratique

> Qu’est-ce que la méthode démonstration-pratique ?

La méthode démonstration-pratique est utilisée pour enseigner une procédure. Tout d'abord, vous montrez la
procédure, et puis vous demandez a |'apprenant de pratiquer la procédure en interagissant avec le systéeme.

EXEMPLE : UNE E-LECON UTILISANT LA METHODE DEMONSTRATION-PRATIQUE

La legon explique
comment importer
des documents dans
une archive digitale
en utilisant le logiciel
de bibliotheque
numérique,
Greenstone.

Tout d'abord, la tache
est explicitée de
maniére détaillée et
expliquée a travers
une animation...

Etape 1 : rassembler les documents

Cliquez sur OK pour
poursuivre le processus
de collecte de
documents.

Une autre fenétre
contextuelle s’ouvre,
affichant les jeux de
métadonnées
disponibles.

A présent :

- cochez la case du
jeu de métadonnées
approprié, par exemple
Dublin Core (DC).

Les éléments du DC
apparaissent dans la
moitié inférieure de
I'écran ;

- cliguez sur OK pour
valider la définition de
la collection.

EScréer une nouvelle collection. | x|

B aide
Pour créer une nouvelle collection remplir les champs ci-des...
Titre de la collection: IWurdPDF

Description du contenu:

Cette collection montre la possibilité de gérer des documents
dans différents formats|

Baser cette collection sur: lNuuveIIe collection LI

OK | Annuler |

Voir I'animation

...ensuite, |'apprenant
est invité a effectuer la
tache en interagissant
avec le systeme.

Le systéme fournit
des commentaires
spécifiques si les choix
sont incorrects ou

un feedback positif
final si I'apprenant ne
commet aucune erreur

Etape 1 : rassembler les documents

Q’Démarrerij@e.{:}@gag |

Maintenant, 3 vous de créer une
collection ! Vous avezinstallé
Greenstone. Voici ce qu'il vous
reste a faire...

Exercice interactif

Pour cet exercice, utilisez
linterface de Greenstone située a
gauche

1) créer une nouvelle collection en
utilisantla GLI ;

2) définir une collection basée sur
une nouvelle configuration avec
le titre et la description
suivants (copiez les deux textes
ci-dessous):

WordPDF
Cette collection montre la possibilité

de gérer des documents dans
différents formats de fichier

3) sélectionner le jeu de
métadonnées Dublin Core.




> Quand faut-il utiliser la méthode démonstration-pratique ?

Cette méthode peut servir a enseigner des procédures, généralement des procédures logicielles.

LE MATERIEL EXISTANT PEUT-IL ETRE UTILISE POUR LE

E-LEARNING SANS EFFECTUER DE CHANGEMENT ?

Malheureusement, les supports et documents de formation existants ne peuvent pas étre automatiquement transformés
en matériel d'apprentissage numérique en les mettant tout simplement a disposition des apprenants sur un site Internet.

Le e-learning est différent de la formation en présentiel et nécessite des supports spécifiques. En particulier pour ce qui
concerne les modules de formation numérique en auto-apprentissage, le matériel doit étre soigneusement congu et
doit intégrer un soutien pédagogique adéquat pour permettre aux apprenants de travailler de facon indépendante.

Par exemple :

> une présentation PowerPoint développée pour des sessions de formation en présentiel n'est
pas suffisante pour le e-learning, parce qu’elle ne comprend pas toutes les explications et les
exemples qui sont fournis par le formateur dans une salle de classe traditionnelle ; ou

> un article de 20 pages, accessible en ligne n’est pas considéré comme un contenu e-learning, parce
que la fagon dont il a été concu ne correspond pas a des objectifs d'apprentissage spécifiques et
parce que faire défiler des pages de texte n'est pas la meilleure fagon de lire en ligne.

Bien que la préparation du matériel soit moins exigeante dans le cadre d’un apprentissage synchrone dirigé par un
formateur, il est toujours nécessaire d'adapter le matériel existant au nouvel environnement d'apprentissage.

6.4 AJOUTER DES EXEMPLES

Ajouter des exemples est essentiel pour permettre aux apprenants de bien comprendre les
concepts présentés. Les exemples peuvent étre utilisés de fagon déductive ou inductive :

> pour montrer les étapes d'une procédure ou illustrer un concept, qui ont été précédemment introduits (déductive) ; ou

> pour stimuler la réflexion avant de donner des définitions et principes (inductive).

SEQUENCES DEDUCTIVE ET INDUCTIVE

Séquence déductive Séquence inductive
Bfinition (théorie) Bfinition (théorie)
cas pratique cas pratique

Les séquences déductives reflétent une approche comportementale qui met |'accent sur le renforcement
de la réponse, tandis que les séquences inductives reflétent une approche constructive, ou I'accent est
mis sur les processus actifs que les apprenants utilisent pour acquérir de nouveaux savoirs.

Les exemples peuvent aider a combler I'écart entre la théorie et la pratique. Vous pouvez donner
aux apprenants un exemple de la maniére d'accomplir une tache, accompagné d’une explication de
la procédure ou du principe sous-jacent ; ensuite, vous pouvez leur poser des questions a propos
de I'exemple afin de stimuler leur réflexion et de les préparer a effectuer cette tache.



EXEMPLE: CHOISIR DES INDICATEURS RELATIFS AUX MOYENS DE SUBSISTANCE

Prenons I'exemple d’'une lecon qui fournit des orientations sur la facon de sélectionner des
indicateurs relatifs aux moyens de subsistance dans des contextes différents.

Sélection des indicateurs des moyens d’existence

Maintenant nous allons examiner comment les indicateurs ont été sélectionnés dans un contexte
spécifique.
Exemple : Les montagnards de Nias
T

@ Description de la situation

Tout d'abord, une
situation exemple
est présentée. Les
apprenants peuvent
ouvrir le fichier PDF
et lire |a situation
des populations de
montagne de Nias.

Cliquez sur l'icbne ci-dessus pour lire l'exemple

Les apprenants
peuvent également Les indicateurs suivants ont été sélectionnés pour ce groupe des moyens d'existence

découvrir une liste
d’indicateurs qu’un
analyste expert a
sélectionné pour
cette situation.

Les conditions du commerce entre le revenu du caoutchouc et du porc et I'achat d'aliments et
d'éléments non alimentaires essentiels

L'accés/le revenu de la culture/meétayage du riz

L'accés/le revenu du travail dans la ville de Nias ou @ Sumatra

Les épidémies de maladies du porc/d‘autre bétail

Les niveaux de retard de croissance et d'anémie chez les enfants

Pourquoi est-ce que ces indicateurs ont été sélectionnés?

Sélection des indicateurs des moyens d’existence

Les indicateurs des moyens d'existence des montagnards de Nias ont été sélectionnés pour une

variété de raisons

La combinaison d'indicateurs couvre |la plupart des aspects des moyens d’existence, c'est
a dire la vulnérabilité, les stratégies, les processus et les résultats des moyens d'existence.
5
\ ,n“ lls fournissent le maximum d’informations sur I'état
| | des moyens d’existence. La plupart du revenu
. . Les indicateurs | |  provient de la vente du porc et du caoutchouc, de la
EnSUI.te, les (I RXES refiétent des \ | culture du riz. et du travail dans la ville de Nias et &
sous-jacents utilisés stratégies \ \tag | Sumatra. Ainsi, I'évaluation des conditions du
par |'expert pour durables des ‘ [ commerce entre les ventes du caoutchouc et du porc
sélectionner ces moyens ;" Vet l'achat d'aliments et d'é!éments non alimentaires
indicateurs sont d’existence | ‘,' essentlels._. ainsi que I:acces etle revenu Fle la
Seerite | \ culturefmetaya_tge dq rz et_du travail fournlssq_ant‘un
RIESCCs: —_ \ apercu compréhensif de I'état des moyens d'existence
% \ et de la vulnérabilité actuelle.
\

En général, les indicateurs sont faciles & mesurer. Les informations sur les prix et les
salaires sont assez faciles a recueillir. alors que les informations sur les résultats en
termes de retard de croissance et d'anémie (bien que co(teux) sont faciles a obtenir.
Les informations sur les épidémies de maladies du porc sont aussi faciles a suivre.

L
Les indicateurs peuvent étre facilement incorporés dans un cadre conceptuel
pour évaluer I'état des moyens d'existence et de la sécurité alimentaire.




Sélection des indicateurs des moyens d’existence

Nous allons maintenant examiner lesquels des indicateurs ont été choisis pour les situations suivantes.

Exemple: Pécheurs artisanaux au Bénin

T ;, - @ Description de la situation

o Indicateurs des moyens

Maintenant, trois —— =2 =
d’existence sélectionnés

nouveaux exemples

sont proposés, ainsi .
Exemple : Pasteurs nomades dans le sud de la Somalie

que la liste des
indicateurs choisis dans @ Description de |a situation

chaque situation et une
explication des raisons
de cette sélection.

Indicateurs des moyens
d'existence sélectionnés

Exemple : Agro pasteurs dans le sud de la Somalie

@ Description de la situation

0 Indicateurs des moyens
d'existence sélectionnés

Sélection des indicateurs des moyens d'existence

Considérons I'exemple suivant.
Exemple : L’économie urbaine de Hargeisa

@ Description de |a situation

Indicateurs des moyens

Enfin, une nouvelle d'existence sélectionnés

situation est présentée,
et les apprenants sont
invités a répondre a
une série de questions

ayant trait a la sélection o Les populations urbaines ont une série de stratégies des moyens d'existence qui est plus
d'indicateurs pour cet diversifiée que celle des populations rurales.

Laquelle des phrases suivantes refléte le mieux la fagon principale dont les indicateurs des moyens
d'existence des groupes urbains des moyens d'existence différent de ceux des populations rurales ?

exemple particulier. O | Les populations urbaines sont plus dépendantes du marché que les populations rurales. |

| Les populations urbaines sont moins vulnérables aux effets des sécheresses. |

Veuillez choisir la réponse de votre choix.

CONSEILS POUR ELABORER DES EXEMPLES

> Combinez différents éléments multimédias pour présenter |'exemple (p.
ex. des images et du texte ou une narration audio).

> Sil'exemple est long ou complexe, divisez-le en éléments plus petits.

> Essayez également d'utiliser des contre-exemples, p. ex. des exemples
illustrant I'application incorrecte de certains principes.

> Choisissez des exemples qui correspondent a des situations professionnelles
réalistes ; cela facilitera le transfert des connaissances au travail.

> Concernant les compétences stratégiques, utilisez au moins deux exemples qui illustrent le méme principe sous-jacent
dans des contextes différents. Ensuite, demandez aux apprenants de les comparer et d'identifier les principes communs.



6.5 INTEGRER DES ELEMENTS MULTIMEDIAS

Il existe une grande variété d'éléments multimédias qui peuvent étre combinés pour créer des
e-legons intéressantes. Lorsque vous intégrez les éléments multimédias dans votre storyboard, évitez
de surcharger la mémoire de travail des apprenants, car cela peut nuire a |'apprentissage.?

Elément multimédia : Texte

Le texte écrit est un « média » important pour communiquer le contenu du cours. Une attention
particuliére doit étre portée a son affichage graphique et a son intégration avec les illustrations.

Lorsque vous souhaitez afficher du texte sur un écran de legon, veillez a respecter les principes suivants :

CONSEILS CONCERNANT L'UTILISATION DU TEXTE

> Lorsque vous affichez du texte a I'écran, veillez a ce qu'il soit clair et lisible.
> Sjpossible, utilisez des diagrammes, des graphiques et des schémas pour faciliter la compréhension des apprenants.

> Utilisez les conventions graphiques invariablement ; par exemple, le style
italique doit toujours étre utilisé pour le méme but.

> Utilisez des listes ou des tableaux pour aider les apprenants a organiser I'information.
> Utilisez des puces ou des espaces pour séparer les éléments d'une liste ou attirer |'attention sur ces éléments.

> Tenez compte des espaces (entre les mots, entre les lignes, entre les
paragraphes) pour améliorer la lisibilité de votre texte.

Elément multimédia : Image

Les images incluent les illustrations, les photos, les diagrammes et les icones et vont de la
photographie réaliste a des représentations schématiques ou méme des tableaux.

Les images peuvent avoir diverses fonctions de communication, notamment :%

> décorative : pour agrémenter ou ajouter une pointe d'humour ;

> représentationnelle : pour représenter un objet de fagon réaliste;

> mnémotechnique : pour offrir des repéres facilitant la rétention de I'information ;
> organisationnelle : pour illustrer des relations qualitatives ;

> relationnelle : pour illustrer des relations quantitatives entre deux ou plusieurs
variables (p. ex. diagramme en camemberts, graphiques);

> transformationnelle : pour montrer des changements au fil du temps ou de
I'espace (normalement par des animations et des vidéos); et

> interprétative : pour illustrer une théorie, des principes ou des relations de cause a effet.

Les images peuvent jouer un réle essentiel dans la promotion de I'apprentissage. Elles ne doivent pas
seulement servir a décorer I'écran. Des images pertinentes peuvent faciliter |'apprentissage en :

> attirant I'attention sur un élément de contenu particulier ;

> suggérant des analogies entre un contenu nouveau et des connaissances familiéres ;
> facilitant la compréhension des concepts ;

> simulant un environnement de travail et des situations réelles ; et

> en rendant le matériel plus intéressant, ce qui tend a améliorer la motivation des apprenants.



Les exemples suivants illustrent certaines fonctions de communication que peuvent remplir les images.

EXEMPLE : IMAGES REMPLISSANT UNE FONCTION REPRESENTATIONNELLE

1. Introduction to Pre-breeding %

1.2 Pre-breeding in Context
{ Course Menu | Additional Info

G 'PF Pre-breeding to build capacity
)  for effective use of plant genetic resources

SOME EXAMPLES OF PRE-BREEDING

Let's move beyond the theoretical and look at some of the practical, real-world applications of pre-breeding.

The following examples provide ideas about the types of applications for specific crops.

Example: Sesame
= S

Ces photos - - -

représentent des
éléments de diverses
plantes pour illustrer
un cours sur la
génétique des plantes.

Example: Common bean

Click on the pictures to view the examples

Mener une entrevue

Dans les pages suivantes, vous trouverez des conseils sur les activités 3 mener...

AVANT L'ENTREVUE PENDANT L'ENTREVUE APRES L'ENTREVUE
Les illustrations sur
la droite décrivent
des situations
vraisemblables dans
un environnement
professionnel.




EXEMPLE : IMAGES REMPLISSANT UNE FONCTION MNEMOTECHNIQUE

Définir les centres d'intérét et les besoins d'information de vos publics

Par la définition des centres d'intérét et des besoins d'information de vos publics, vous avez achevé la

. premiére phase de la conception de votre stratégie de communication :
Exemple : images

remplissant

une fonction CONCEVOIR UNE STRATEGIE DE
mnémotechnique - COMMUNICATION |
Cette liste visuelle est L—"— + Identifier et analyser vos publics L‘
proposée au début ‘.\ « Définir vos objectifs de communication
etalafinde Chaque - + Décider des messages a transmettre 3 vos publics

lecon pour rappeler
aux apprenants les
différentes étapes
du processus.

Sélectionner les canaux de diffusion & utiliser

Créer un plan de communication

Evaluer vos activités de communication

EXEMPLE : IMAGES REMPLISSANT UNE FONCTION ORGANISATIONNELLE

La faim, la malnutrition et la pauvreté

La relation entre malnutrition et insécurité alimentaire peut étre visualisée comme étant composée
d'éléments qui se chevauchent

Insécurité alimentaire

Malnutrition

Ce diagramme permet L'insécur.ilé
de clarifier les relations allmenta!re
qui existent entre La malnutrition Malnutrition et temporaire
les concepts de la due a des causes insécurité

malnutrition et de non alimentaires alimentaire Le risque d’une

insécurité

|"insécurité alimentaire. . k
alimentaire future

Cliquez sur chague bouton pour plus dinformation



EXEMPLE : IMAGES REMPLISSANT UNE FONCTION INTERPRETATIVE

Ce diagramme illustre
les relations de cause a
effet qui existent entre
divers éléments liés a
la sécurité alimentaire
aux niveaux des

pays, des ménages

et des personnes.

Ce schéma
opérationnel illustre

un ensemble de lignes
directrices servant

a décider quel type

de données doit étre
utilisé pour I'analyse de
la sécurité alimentaire
selon le contexte.

Les cadres conceptuels

Examinons d'abord en détail un cadre conceptuel de la sécurité alimentaire. Le schéma ci-dessous
illustre le cadre de la FAO-SICIAV :

Cliquez sur les cases pour plus dinformations

NIVEAU NATIONAL, SOUS -
NATIONAL ET COMMUNAUTAIRE LERLETES LES INDIVIDUS
Contexte de L'économie Stratégies des
vulnérabilité alimentaire moyens -
d'existence,

biens & activités consommation

La disponibilité . alimentaire
des aliments . des ménages 5
v " + 4 |

L'accés des

Vs
La stabilité ménages aux /< l T nu:_ﬁ:it:;nel

A aliments

+ 4
o + PRI >
p— ; L'utilisation
i Les pratiques des
aliments i .
de soins aliments

La santé et
I'assainissement

ETAPE 1 : décision concernant les sources de données & utiliser

Les données secondaires dont vous disposez sont-slles
suffisantes pour effectuer une évaluation d'impact
quantitative 2

N Disposez-vous de suffisamment de temps
Note : les données secondaires sont suffisantes si elles pour mener une enquéte ?
présentent une qualité et un niveau de désagrégation I

3déquats, et si elles permettent la création des indicateurs de
sécurité alimentaire requis.

Disposez-vous d'un budget suffisant pour
I'enquéte ?
- Note : cherchez 3 réduire les colts au

besoin.

Note : cherchez 3 réduire la durée de
I"enquéte au besoin.

[ \ Non*
{ utilisation de | PE—— o
données [ ui
secondaires | Disposez-vous de N
. | suffisamment de temps |, Les capacités et les compétancas
2n combinaison Non* =t de budgst pour Non  — requises pour mener I'enquéte sont-
avec renforcer les capacités ? elles disponibles ?
Evaluation | Qui o
qualitative/ f———— Non*® ~a
PRcHCIrRE Les conditions sont-elles satisfaisantes
| pour mener une enquéte ?
\ — YN 7 N Oui =~ =
{ Passez 3 I'étape 2 : conception - =
[ cCollecte de données Utilisation de = Tl
primaires données secondaires | - i
(enquéte quantitative) en complément 2

* Note : si les donnédes sont insuffisantes pour une .0
combinaison

évaluation quantitstive compléte, tirez le meilleur = Evaluation qualitative/
parti de ce qui est disponible, méme des données participative
partielles.

~ Passez 3 I'étape 2 : approche



CONSEILS CONCERNANT L'UTILISATION DES IMAGES

Evitez d'utiliser des images qui ne servent pas réellement & compléter les informations contenues dans votre
texte. Les images purement décoratives n'aident pas les apprenants a comprendre le texte et doivent étre
réduites au minimum. Ajouter des images qui n'ont rien a voir avec le contenu, risque d'interférer avec le
processus de compréhension du matériel présenté, compromettant ainsi le processus d'apprentissage.

Si vous utilisez du texte pour commenter des images, placez-le pres des parties de I'image
auxquelles il se référe, afin que |'attention des apprenants ne soit pas dispersée.

Si vous utilisez une narration audio, présentez les images correspondantes en méme
temps que le son afin que I'attention des apprenants ne soit pas dispersée.

Utilisez des photographies numériques pour créer un contexte réaliste et
suggérer des analogies avec des situations de la vie réelle.

Vous pouvez utiliser des animations pour illustrer les étapes d'une procédure ou un processus.

Une matrice, une carte conceptuelle ou un diagramme arborescent peuvent
servir a illustrer des relations entre des contenus.

Les graphiques linéaires peuvent illustrer des tendances et permettre aux apprenants
de faire des comparaisons entre deux ou plusieurs variables.

Les diagrammes en batons sont utiles pour comparer des quantités et des dimensions.

Les diagrammes a secteur ou camemberts montrent les relations entre les parties et le tout
et sont particulierement utiles pour illustrer des proportions et des rapports.

Les schémas opérationnels sont recommandés pour décrire des procédures complexes.

Les diagrammes peuvent permettre aux apprenants d’organiser le contenu et de lui donner du sens ; ils sont
donc utiles lorsque vous essayez d'aider |'apprenant a enregistrer et a mémoriser des informations verbales.

Lorsque vous élaborez un tableau avec du texte, assurez-vous qu'il reflete fidelement les relations séquentielles et
organisez les séquences de maniére a ce qu’elles soient représentées de gauche a droite et de haut en bas, pour
ne pas créer de confusion. Fournissez des instructions claires sur la fagon d'interpréter et d'utiliser le tableau.

Assurez-vous que les diagrammes, les graphiques et les captures d'écran correspondent a leurs descriptions.

Elément multimédia : Animation

Une illustration animée peut illustrer les étapes d'une procédure ou des changements.

CONSEILS CONCERNANT L'UTILISATION DES ANIMATIONS

>

>

>

Faites en sorte que les apprenants se concentrent sur un seul objet a la fois.
Utilisez des fléches pour attirer |'attention vers certains détails ou pour signaler la direction du mouvement.

Découper les animations longues ou complexes et permettez aux apprenants d'accéder a chaque partie a leur
propre rythme, plutét que de jouer toutes les parties en continu (p. ex. en ajoutant des boutons Lecture et Pause).

Limiter I'utilisation des effets d’animation du texte parce qu'ils ne remplissent
aucune fonction pédagogique et peuvent irriter les apprenants.



Elément multimédia : Audio

L'audio, lorsqu'il est bien utilisé, augmente considérablement I'efficacité d'un cours. L'audio peut étre utilisé en
combinaison avec du texte pour résumer ou renforcer des points-clés ou pour accompagner des séquences vidéo.

La narration audio est plus efficace que le texte imprimé pour commenter des animations, des séquences
vidéo ou une série d'images statiques illustrant une transformation. En effet, le canal visuel des apprenants

peut étre surchargé s'ils doivent traiter les images et les mots imprimés qui s'y réferent.

CONSEILS CONCERNANT LUTILISATION DE L'AUDIO

> Utilisez des séquences audio breves.

> Utilisez les séquences audio pour compléter des éléments visuels a I'écran. Par exemple, lors de la
démonstration d'une procédure, I'audio peut servir a expliquer les étapes illustrées dans |’animation.

> Si vous utilisez des séquences audio pour commenter des images et des animations, présentez les images et
les séquences audio qui s’y référent en méme temps afin de ne pas disperser |'attention de I'apprenant.

> Evitez les séquences audio redondantes. Ne les utilisez pas pour « lire » le texte a I'écran ;
au lieu de cela, associez la narration audio avec un résumé sous forme de texte.

> Utilisez le texte écrit pour les messages clés qui doivent rester sur |'écran aussi longtemps que les
apprenants le souhaitent, afin qu'ils puissent consulter cette information a tout moment.

> Eviter d'ajouter des séquences audio « étrangeéres », comme de la musique et des bruits
de fond, aux animations commentées. Si les apprenants prétent attention a la musique
et aux différents sons, ils accorderont moins d’attention a la narration.

Elément multimédia : Vidéo

La vidéo est le seul média qui permet de reproduire fidélement des processus, des procédures et des comportements,
comme ils apparaissent dans la vie réelle. Elle peut étre utilisée pour présenter une étude de cas et elle est
particuliérement efficace dans le cadre des jeux de réle pour illustrer des situations de communication interpersonnelle.

La vidéo nécessite beaucoup de bande passante. Dans de nombreux cas, les images

et les animations peuvent remplacer de maniére efficace la vidéo.

CONSEILS CONCERNANT L'UTILISATION DE LA VIDEO

> Les séquences vidéo doivent toujours étre accompagnées de commentaires
sous forme de texte écrit ou de narration audio.

> Dans des contextes ou la bande passante est limitée, une séquence vidéo
peut étre remplacée par une séquence d'images.

> Evitez d'utiliser la vidéo seulement pour montrer un enseignant qui parle



Ce cours de formation
en ligne du Programme
de développement
des Nations Unies
intitulé « Prévention

du harcélement, du
harcélement sexuel et
de I'abus d'autorité

en milieu de travail »
permet aux apprenants
de visualiser le
scénario d'un jeu de
role, sous un format
vidéo ou comme une
séquence d'images.

SCENARIO

choisir de voir le scénario soit en format
at "Vidéo".

Ecran 12 de 20

Les apprenants qui
sélectionnent la version
« Images » visualiseront
le scénario comme une
séquence d'images
accompagnées de
bulles de dialogue.

Ecran 13 de 20




6.6 ELABORER DES EXERCICES ET DES TESTS
D'EVALUATION

Les exercices et les tests d'évaluation doivent servir a renforcer la réalisation des objectifs d'apprentissage.
Les questions représentent un outil important pour impliquer les apprenants et conserver leur
attention, il est donc conseiller de les utiliser autant que possible dans votre storyboard.

Dans un cours axé sur des taches professionnelles spécifiques, les questions doivent étre placées dans un contexte de
travail réaliste pour renforcer les connaissances et les compétences qui peuvent étre transférées dans le cadre du travail.

Elaborer des exercices et des tests d’évaluation selon le type de connaissances a développer

En fonction du contenu, différents types de tests et d’exercices peuvent étre
créés. Le tableau ci-dessous propose quelques conseils :

> mémorisation des faits ;
> compréhension des concepts et des processus ; et

> application des procédures et des principes stratégiques.

CONSEILS POUR ELABORER DES EXERCICES ET DES TESTS

Type de contenu Conseils

Faits > Demandez aux apprenants de se souvenir de certaines caractéristiques ou spécifications

> Demandez aux apprenants d'identifier des images ou des objets

Concepts > Demandez aux apprenants de distinguer des exemples et des contre-exemples

> Demandez aux apprenants de reformuler le concept

Procédures > Faites pratiquer les apprenants par le biais d'une simulation opérationnelle

> Demandez aux apprenants d'exécuter la procédure

Principes > Posez des questions sur les principes qui sous-tendent un exemple

> Demandez aux apprenants d'appliquer des lignes directrices pour résoudre
un probléme ou une étude de cas dans un contexte professionnel

EXEMPLE D’EXERCICE : APPLICATION D°UN PRINCIPE DE COMMUNICATION

Pendant I'entrevue

Débattez de votre sujet

Ecoutez |a réponse de votre interlocuteur, et guettez son langage
corporel et les expressions de son visage pour essayer de deviner
ses penseées. Si vous ne comprenez pas ce qu'il vous dit, demandez
des explications.

La legon fournit des
indications sur la facon
de communiquer

avec les décideurs
pour les sensibiliser

a votre initiative.

Soyez préparé a répondre a ses questions et a toute objection qu'il
soulévera. Mais restez concentré sur vos priorités et sur ce que vous
souhaitez qu'il fasse.

L'entrevue peut évoluer vers un dialogue ou une négociation, ce qui
est une bonne chose en soi. Tachez d'en apprendre le plus possible
sur ce que votre interlocuteur pense. Montrez-vous coopératif, mais
soyez clair sur les compromis que vous étes disposés ou non 3 faire.

L'écran sur la droite
fournit des lignes
directrices concernant
|"écoute lors d'une 1{ Attention : il ne s'agit pas d'une querelle dans laquelle vous devez avoir le dernier mot.
négociation...

Vous étes ici pour échanger des idées, influencer le décideur et parvenir @ un accord.
Vous devez donc écouter autant que parler. 1l est parfois tout aussi important de
comprendre pourquoi un décideur s'oppose a vos propositions que d'obtenir son soutien.



, .
... et |'exercice montre Pendant I'entrevue

ce qui arrive lorsque
ces lignes directrices
sont appliquées de
maniére correcte et de
maniére incorrecte.

Paul a fait sa présentation 3 Evelyn. Voici sa premiére réaction :

——

Mais, si nous réduisons les taxes sur
les transports routiers au Bagistan,
I'Etat manquera de fonds pour
— I'entretien des routes !

\\\ e

Selon vous, que doit répondre Paulo ?

C'est exact, mais |la réduction de ces taxes
permettra une hausse de Ia production, si
bien que le manque & gagner sera
automatiquement compensé par les
revenus provenant d'autres impéts...

Ce n'est pas vrai |
Les policiers qui collectent les taxes sont
corrompus et empochent la plupart
de l'argent collecte !

Sélectionnez I'option de votre choix.

Formats des exercices

Dans les cours e-learning, les tests et les exercices prennent principalement la forme de questions associées
a un choix de réponses et accompagnées de commentaires. lls ont généralement la structure suivante :

> une question ou un énoncé;

> un message opérationnel qui indique a I'apprenant comment effectuer les opérations
nécessaires (p. ex. cliquez, faites glisser, appuyez sur une touche) ;

> une série d’options ;
> la bonne réponse ; et

> des commentaires associés aux réponses correctes et incorrectes.
Les types d’exercices les plus fréquemment utilisés consistent a :

> répondre a des questions a choix multiples ;

> répondre a des questions a réponses multiples ;
> faire des associations ;

> disposer des éléments suivant un ordre ;

> remplir les espaces d'un exercice a trou ; et

> répondre en écrivant un message court/une rédaction.



Le tableau ci-dessous présente une courte description et un exemple de chacun de ces types.

TYPE DE QUESTION

Vrai ou faux

Un énoncé avec deux
options (vrai/faux ou
oui/non), dont une
seule est correcte.

EXEMPLE

Qu'est-ce qu'il y a de nouveau au sujet du droit a une alimentation adéquate ?

Quelle est la valeur ajoutée du droit a une alimentation adéquate pour le développement humain, la
sécurité alimentaire et les programmes de réduction de la pauvreté ? La définition et les conditions
nécessaires pour assurer la sécurité alimentaire ressemblent beaucoup a la définition du droit a une
alimentation adéquate expliquée ci-dessus

6 Lisez la définition de la sécurité alimentaire

Comment répondriez-vous a la question posée par ce chef de projet en sécurité alimentaire ?

Je travaille dans le développement durable. Notre
projet se concentre sur la sécurité alimentaire, en
tenant compte des conditions communes de
différents secteurs tels que l'agriculture, la
nutrition, les marchés, etc.

Fais-je tout ce qui est nécessaire afin de
concrétiser e droit & une alimentation adéquate ?

O Qui @© Non

C'est exact. Méme si les conditions requises pour concrétiser les objectifs de la sécurité
alimentaire sont également exigées par le droit a une alimentation adéquate, une approche
du droit & une alimentation adéquate compléte le concept et les programmes de sécurité
alimentaire avec les principes de dignité humaine, d'obligation redditionnelle, d’habilitation,
de non-discrimination et de participation.

Questions a choix
multiples

Un énoncé
accompagné de
différentes options
; dont une seule
est correcte.

Ce type d'interaction
permet de fournir

des commentaires
différents pour chaque
option sélectionnée

Approche participative

Un autre élément de I'approche consiste a définir le degré de participation des
parties prenantes locales dans I'évaluation d'impact.

. Une approche participative est destinée a renforcer la participation des individus,
organisations et instances de décision au niveau local dans le processus d'évaluation
d'impact.

A votre avis, quand une évaluation d'impact est-elle pleinement participative ?

Lorsque I'on demande aux participants de répondre 3 des questions de leur
propre point de vue.

) Lorsque toutes les parties prenantes participent aux décisions sur la fagon
dont I'évaluation d'impact doit étre menée et sur les informations & collecter.

® Lorsque |'évaluation se fonde sur des techniques de collecte de données
qualitatives.

Une évaluation d'impact n'est pas nécessairement participative dés lors qu'elle utilise des méthodes
qualitatives ; une approche participative peut également impliquer des méthodes mixtes, ol les apports
des parties prenantes, propriétaires des données, déterminent également le contenu de I'évaluation
quantitative.




TYPE DE QUESTION

Réponses multiples

La bonne réponse
est composée de
plusieurs options,
qui doivent toutes
étres sélectionnées.

EXEMPLE

Qui sont les décideurs politiques ?

Pour atteindre nos
objectifs, nous devons cibler les
décideurs politiques provinciaux

et nationaux.

Aidez Samir et sa collegue Nur a identifier les décideurs
politiques qu'ils doivent cibler en priorité :

| Membres de I'organisme national de coordination de la
sécurité alimentaire

| Personnel d'organismes des Nations Unies
[] Chefs traditionnels
v| Chef de région

| | Responsables des services de districts chargés de
I'agriculture et de I'alimentation

/| Conseiller présidentiel sur la sécurité alimentaire

Trés bien. Notez que les acteurs & un niveau peuvent influencer les décisions politiques a d'autres niveaux.
Par exemple, un parlementaire local peut avoir une influence considérable sur les politiques au niveau de la
province et de la localité, tout en jouant un réle dans I'élaboration des politiques nationales.

Associer

Ce type d'interaction
présente deux

séries d'éléments.
L'apprenant doit
associer chaque
élément de la premiere
série a un élément

de la deuxieme.
L'exemple présente

un exercice de type
glisser-déposer.

Comment garantir la rigueur d'une évaluation d'impact?

En résumé : a quelles questions les deux critéres expliqués dans les écrans précédents permettent-ils de répondre ?

CRITERES QUESTIONS

/%y utilisation d'un groupe témoin

Quels changements se sont produits
dans la population participante depuis le
début du programme ?
L Evaluation de la situation avant et
apreés |a mise en ceuvre du programme

Dans quelle mesure ces changements
sont-ils attribuables au programme Iui
méme ?

£~

Faites glisser chaque option sur la case correspondante.,
Quand vous avez fini, cliquez sur Vérifier.




TYPE DE QUESTION

Ordonner

L'apprenant doit
ordonner plusieurs
éléments dans une
séquence, p. ex. la
séquence logique
de plusieurs phases,
de diverses mesures
ou d'opérations

a effectuer.

EXEMPLE

Logique de programme

Dans cette séquence représentant une logique de programme, pouvez-vous placer ces exemples au bon endroit?

Ressources / Activités Produits /
intrants Extrants

Effets directs immédiats  Effets directs 3 long
et a court terme terme et impacts

» » » »

Plan de travail du programme Résultats attendus du programme

Accroissement des Adoption de Démonstrations Amélioration des Personnel, fonds
revenus / sécurité nouvelles effectuées auprés capacités et des et matériel

alimentaire des techniques par les des agriculteurs connaissances disponibles pour
agriculteurs grace agriculteurs et sur la production des agriculteurs mener les activités.
3 la diversification diversification de de légumes. sur |la production

de |a production. leur production. de légumes.

Faites glisser chague option sur la case correspondante.
Quand vous avez fini, cliquez sur Vérifier.

Exercice a trou

Cela peut étre un
énoncé incomplet
que les apprenants
doivent compléter ;
ou une phrase avec
un ou plusieurs
mots ou numéros
mangquant. L'apprenant
doit remplir les
espaces vides avec
les termes ou les
numéros appropriés.

La réponse est
vérifiée par le
systéme qui fournit
des commentaires
pertinents.

Couverture, exclusion et inclusion - combien de personnes ?

Pouvez-vous calculer les taux de couverture, d'exclusion et d'inclusion dans cet exemple ?

Utilisez le tableau ci-dessous.

Total Bénéficiaires Non-bénéficiaires
Total 100 20 80
Groupe cible 30 1

19
Couverture = |:| % |Erreur d’exclusion = D %
(ou sous-couverture)

Groupe 70

1 69
non-cible Erreur d’inclusion = D %

Complétez avec les bonnes valeurs.




TYPE DE QUESTION EXEMPLE

Réponse courte /
courte rédaction

L'apprenant est libre
de choisir ses propres
mots pour formuler la
réponse a la question.
Cela rend plus difficile
la vérification de

la production de
I'apprenant, car il

est impossible de
prévoir toutes les
réponses possibles.
Cependant, une
réponse développée
par un expert peut
étre proposée, afin
que |'apprenant puisse
la comparer avec la
sienne (voir |'exemple).
Une autre possibilité
consiste a sauvegarder
I'essai et a le soumettre
a un tuteur en ligne

Exercice 2

Quels concepts clés avez-vous identifiés ?

Saisissez les concepts clés dans la fenétre. Quand vous avez fini cliquez sur Réponse.
Cliquez sur Commentaires pour lire l'explication des concepts clés suggérés.

Le tableau suivant résume les principales caractéristiques de chaque type d’exercice :

AVANTAGES INCONVENIENTS

Vrai ou faux

Facile a créer Les apprenants ont une chance sur

. . . deux de choisir la bonne option
Permet des commentaires différenciés

pour chaque choix de réponse La réponse n'est pas créée par I'apprenant
Choix multiples Trés flexible (peut servir Difficile a créer (vous devez élaborer des choix
a plusieurs fins) de réponse incorrects mais crédibles et écrire des

. ces ., commentaires différents pour chaque option)
Permet des commentaires différenciés P q P

pour chaque choix de réponse La réponse n'est pas créée par I'apprenant
Réponses multiples Trés flexible (peut servir Assez difficile a créer (des choix de
a plusieurs fins) réponse incorrects mais crédibles)

La réponse n'est pas créée par I'apprenant

Association

Assez facile a créer Risque d'étre trop facile pour les apprenants

La réponse n'est pas créée par |'apprenant

Mettre en ordre

Assez facile a créer La réponse n'est pas créée par I'apprenant

Exercice a trou

Facile a créer Rarement appropriée

Difficile a évaluer

Réponse courte/rédaction

La réponse est créée par I'apprenant. | Tres difficile a évaluer




Elaborer des questions

Les lignes directrices suivantes sont valides pour tous les types de questions interactives :

CONSEILS POUR ELABORER DES QUESTIONS

> Pour chaque theme-clé ou tache principale, il est nécessaire de développer
des exercices sous forme de questions-réponses.

> L'énoncé de la question doit étre aussi clair et sans ambiguité que possible.

> Les choix de réponse incorrects doivent étre plausibles. Une option manifestement
erronée ne sert a rien et tend méme a diminuer |'intérét de |'apprenant.

> Les options incorrectes ne doivent pas viser a détourner |'attention des apprenants, mais a anticiper les
erreurs courantes afin que des informations utiles puissent étre fournies dans les commentaires.

> Les énoncés des réponses doivent étre a peu pres de la méme longueur. Si I'une des réponses
est beaucoup plus longue que les autres, |'apprenant pensera que c’est la bonne.

> Fournir des commentaires explicatifs : quand I'apprenant répond a une question, il doit recevoir un feedback sous
forme de commentaire, lui indiquant si la réponse est correcte ou incorrecte, accompagné d’une explication succincte.

6.7 RESSOURCES COMPLEMENTAIRES

Il est possible de concevoir dans le cadre de la legon ou du cours, un soutien pédagogique
complémentaire. Ces ressources peuvent inclure, par exemple :

> des versions imprimables du contenu de la legon ;

> des tutoriels « pour commencer », donnant un apercu des fonctionnalités de navigation pour les nouveaux apprenants ;

> des outils de travail téléchargeables (p. ex. des listes de contréle, des tableaux sisalors) ;
> des glossaires comprenant les termes clés et les explications qui s'y rapportent ;

> une bibliographie et/ou des liens vers des ressources en ligne, pour
permettre aux apprenants d’en savoir plus sur le sujet ; et

> des pop-ups ou des fenétres qui apparaissent au passage de la souris, apportant des informations
supplémentaires sur des sujets particuliers, sans interrompre le flux de la legon.



EXEMPLE : LICONE « COMPLEMENT D’INFORMATION»

m Info complémentaire

Evaluation de I'lmpact

de Programmes de Développement sur la Sécurité Alimentaire

Logique de programme

Lorsque nous concevons un programme, nous faisons
toute une série d’hypothéses (concernant les
problémes 3 traiter ou |3 situation initiale, les
Plus d'information E3

Autres avantages de la formulation explicite des hypothéses

En cliquant sur

I'icone « i », les
apprenants obtiennent
un complément
d'information dans
une fenétre pop-up.

Le fait de formuler explicitement les hypothéses sous-jacentes
permet également de :

« vérifier la validité des hypothéses au cours de la mise en
ceuvre du programme et procéder 3 des ajustements dans Ia
logique du programme si certaines hypothéses ou attentes ne
se réalisent pas ; et

« créer une vision commune entre les principales parties
prenantes concernant la répartition des interventions, et
comprendre clairement quand, pourquoi et comment ces
différents intervenants sont censés travailler ensemble.

T UETETTITEr OaTTs qUeTes T TEstre sy Te
changements observés au sein de la population cible
peuvent étre attribués au programme.

o Autres avantages de la formulation explicite des hypothéses

® FAO 2011 4 7sur2s p

6.8 EN RESUME

POINTS-CLES DE CE CHAPITRE

> La structure type du storyboard d'une e-lecon comprend les éléments suivants : objectifs
d'apprentissage ; introduction ; contenu et exercices (le noyau de la lecon); résumé.

> Le noyau de la lecon consiste en une combinaison de texte, d'éléments multimédias, d’exemples et d'exercices.

> De nombreuses techniques pédagogiques peuvent étre utilisées pour présenter le contenu, telles que la narration,
les approches basées sur un scénario, la méthode boite a outils et la méthode démonstration-pratique.

> Ajouter des exemples est essentiel pour faciliter la compréhension des
concepts et |'application des principes stratégiques.

> Différents éléments multimédias peuvent servir a illustrer le contenu. Il est trées important de les
utiliser correctement pour éviter de surcharger la mémoire de travail des apprenants.

> Les exercices et les tests d'évaluation facilitent la réalisation des objectifs d'apprentissage. Dans le cadre d’un
cours e-learning en auto-apprentissage, les tests et exercices consistent principalement en questions associées
a un choix de réponses possibles, accompagnés de commentaires. Les questions doivent étre créées pour les
taches ou les thémes principaux et les commentaires explicatifs doivent servir a renforcer |'apprentissage.



7. DEVELOPPEMENT DU DIDACTICIEL

iser pour créer la

Clara évalue I'opportunité d'utiliser un des
outils de création existants pour rendre le
cours interactif et le publier en ligne.

L'équipe de développement utilisera cet outil pour
créer les e-legons interactives finales et concevoir
une interface graphique agréable, qui permettra
aux apprenants d'accéder au contenu du cours.

Clara, responsable
de la formation

Ce chapitre est axé sur la derniére étape de la phase de développement, c’est-a-dire la création
du didacticiel interactif final. Ce chapitre se penchera sur les sujets suivants :

> Outils de création pour la production de didacticiels d'apprentissage numérique ; et

> Comment choisir I'outil de création adapté.

ANALYSE CONCEPTION DEVELOPPEMENT MISE EN CEUVRE EVALUATION

Analyse des Objectifs d'apprentissage Elaboration du Installation et Réactions
Besoins contenu diffusion -
_ Séquencage _— Apprentissage
Analyse du public T ] Développement Gestion des activités S —
cible Stratégie pédagogique du storyboard des apprenants Comportement
Analyse des themes Modalités de formation Développement Résultats

R | 4 . .
et des taches .. ] du didacticiel

Stratégie d'évaluation




7.1 QUE FAUT-IL FAIRE POUR DEVELOPPER LE
DIDACTICIEL ?

Une fois que les storyboards sont préts, I'équipe de développement crée les e-legons interactives finales. Les versions alpha
et béta sont préparées pour des essais et des corrections éventuelles, avant la diffusion du cours en ligne ou sur CD-Rom.

Le développement du didacticiel nécessite la collaboration d'un groupe de professionnels. Plus précisément :

> un intégrateur de cours pour assembler toutes les composantes du cours et mettre en place
I'interface du cours. Cette personne peut aussi étre responsable du contréle de la qualité ;

> des développeurs graphiques pour créer les graphismes et les animations,
y compris les boutons de navigation et les icones ;

> des développeurs multimédias pour le montage audio et vidéo ;
> des codeurs HTML/XML s'il est nécessaire de développer des modéles sur mesure; et

> des programmeurs pour développer les interactions complexes.

Ces fonctions ne sont pas toutes nécessaires dans tous les cas. Cela dépend de la combinaison
d’'éléments multimédias et du niveau d'interactivité requis. Par exemple, pour la création d'une e-legon
composée de textes et d'images, avec un niveau moyen d'interactivité et créée a l'aide d'un outil de
création, seuls un intégrateur de cours et des développeurs graphiques seront nécessaires.

7.2 OUTILS DE CREATION

Divers outils peuvent étre utilisés pour produire le contenu d'un cours e-learning, selon les formats
de fichiers que vous allez utiliser et le produit final que vous souhaitez proposer.

Dans un sens trés large et au niveau le plus simple, les outils sous forme de diapositives, tels que
Microsoft PowerPoint ou méme les logiciels de traitement de texte, peuvent étre considérés comme
des outils e-learning. Bien que ces outils ne soient pas appropriés pour interagir avec les apprenants,
les évaluer et les noter, ils peuvent suffire a créer des ressources d'apprentissage simples.

Pour développer des contenus interactifs, divers éléments sont assemblés (p. ex. texte, illustrations,
animations, audio, vidéo, interactivité). Il est possible de le faire de deux manieres principales :

> utiliser des outils de programmation qui ont été créés pour développer du contenu en ligne (pas seulement
pour le e-learning) et les personnaliser selon les besoins spécifiques de I'apprentissage numérique ; ou

> utiliser des outils spécifiques — appelés également outils de création ou authorware —
qui ont été créés spécifiquement pour élaborer des cours numériques.

En général, les outils de programmation (en particulier les plus complexes et les plus sophistiqués) nécessitent des
compétences professionnelles et un temps de développement considérable, alors que les outils de création peuvent étre
utilisés par des personnes sans compétences en programmation. Le principal avantage des outils de création est qu'ils
sont plus faciles et plus rapides a utiliser, et qu'ils permettent donc de réduire la durée de la phase de développement.



Le tableau ci-dessous résume quelques unes des caractéristiques et différences qui existent entre les deux approches.

OUTILS DE PROGRAMMATION OUTILS DE CREATION

Compétences nécessaires

Nécessite des compétences
avancées en programmation

Convivial ; ne nécessite pas de
compétences en programmation

Utilisateurs

Utilisé par les développeurs/
programmeurs.

Utilisée par les développeurs de contenu,
les CP, le personnel non technique

Facilité d'utilisation

Difficile a utiliser

Relativement facile a utiliser

Courbe d’'apprentissage?

Longue

Relativement courte

Temps de développement

Nécessite un temps de
développement long

Rapide a développer et a transférer
; réduit les colts techniques

Coit du développement

Bon marché

Cher si logiciel propriétaire mais il
existe des logiciels libres,

Architecture du jeu
d’instruction

Programme de bas-niveau,
doit étre compilé

Programme de haut niveau avec des
outils visuels de haut niveau

Vitesse d'exécution

Le programme s’exécute rapidement

Le programme s’exécute lentement

But de I'utilisation

De type ouvert, destiné a des usages
multiples (tels que les sites Web)

Utilisé pour faciliter I'intégration multimédia
et la conception pédagogique

Contrdle de I'environnement
d'apprentissage

Contréle complet ; les fichiers
sources sont disponibles et
peuvent étre personnalisés

Moins de contrdle ; aucun accés ou
accés limité aux fichiers sources

Il existe plusieurs catégories d'outils de création qui different par leurs caractéristiques, leur niveau de complexité,
leur emplacement d'installation (c.-a-d. sur |'ordinateur ou sur Internet) ou leur interface graphique. Ces outils vont
de convertisseurs trés simples de Microsoft PowerPoint a de puissantes boites a outils permettant un développement
rapide de cours e-learning. Ces outils de création plus complexes, appelés boites a outils autonomes, ne

dépendent pas d'autres outils ; tout le cours numérique est créé grace a un seul ensemble d’outils intégrés.

Tous les outils de création doivent comprendre certaines fonctionnalités-clés, notamment :

> interactivité et navigation — contenu doté d’'un menu et capacité de se déplacer dans tout le contenu ;
> édition — éditeur de contenu pour faciliter les changements/mises a jour ;

> programmation visuelle — utilisation de boutons, d'icénes, d'outils glisser-déposer ;

> apergu/lecture — possibilité de voir ou de tester le projet en cours ;

> interopérabilité multi-plateformes — possibilité d’exécution sur toutes les plateformes ;

> interopérabilité multi-navigateurs — possibilité d'exécution sur différents navigateurs ;

> intégration — avec les applications e-learning et les modéles de conformité, comme Sharable
Content Object Reference Model (SCORM) et Aviation Industry CBT [Computer-Based
Training] Committee (AICC), pour une réalisation sur une plateforme LMS ; et

> réalisation du contenu d'apprentissage dans de multiples formats — possibilité
d'utiliser SCORM pour LMS, Internet, des CD-ROM et Microsoft Word.



Options de navigation

Les apprenants utilisent différentes approches pour étudier : certains préférent avoir un accés rapide et examiner I'ensemble
du contenu avant de revenir a une unité spécifique, alors que d'autres préférent suivre un ordre prédéfini. Permettre de
contrdler le processus d'apprentissage est particulierement pertinent dans le cadre de la formation destinée a des adultes.

Les interfaces des cours permettent en général les techniques de navigation suivantes :

> des menus pour le cours et les legons, qui permettent aux apprenants de
sélectionner des legons ou des sujets spécifiques dans le cours ; et

> des boutons Précédent, Suivant et Recharger afin de permettre le contréle du défilement au sein d’une legon.

Le modéle SCORM

Afin d'étre convenablement téléchargées et accessibles depuis une plate-forme LMS, les lecons et les
cours e-learning doivent se conformer a un ensemble de normes techniques et pédagogiques.

Par exemple, le modéle SCORM (Sharable Content Object Reference Model) répond aux normes suivantes :
> normes d'agrégation qui permettent aux cours d'étre exécutés sur différentes plateformes LMS ;

> spécifications concernant |'environnement d’exécution (Runtime) qui permettent |’'envoi normalisé
d’informations entre |'objet pédagogique et le systéme d’apprentissage, dans les deux sens.

> normes relatives aux métadonnées pour la création et la publication de
métadonnées concernant les cours, les lecons et les sujets.

Au début de leur développement, de nombreux outils de création était de simples « add-ons » (extensions) pour
PowerPoint, en mesure de convertir une série de diapositives directement a partir de PowerPoint. Par exemple,
iSprint Presenter® ou Articulate? convertissent des présentations PowerPoint standards au format Flash.

EXEMPLE : ARTICULATE PRESENTER

Loutil Articulate est intégré dans PowerPoint.

(D =9~ 5 Presentationl.ppt [Compatibility Mode] - Microsoft PowerPoint
3
4 Home Insert Design Animations Slide Show Review View Articulate
@ ) \9" Sync Animations ﬂ a LU] Attachments |Q] Learning Games - || Player Templates J a
“S 4 Import Audio == === @)Flash Movie [ Web Object {3} Presentation Options | ¢ ===
Record Add = " _ Quizmaker Engage Slide = Preview Publish
Narration Annotations (M Audio Editor Quiz  Interaction Properties @ Help and Support ~ v
Narration Insert Tools Publish

En cliquant sur Preview > Preview slides or Publish, la présentation PPT est automatiquement convertie au format Flash.



Les outils de création ont évolué, et ils intégrent désormais beaucoup d'autres fonctionnalités utiles, y compris

de nouveaux modeles faciles a utiliser pour intégrer des interactions multimédias complexes, des générateurs
de quiz, des convertisseurs vidéo, etc. pour des expériences d'apprentissage complétes et plus intéressantes.
Les outils de création permettent généralement de choisir entre différents formats de réalisation selon le format
de produit requis, notamment : Web, CD-ROM ou conforme a la norme SCORM pour l'intégration sur une
plateforme LMS (SCORM 1.2, SCORM 2004) et MS Word pour I'impression du matériel de référence.

En outre, certains services hébergés en ligne faciles d'utilisation, comme ceux mis en place par les communautés

de Articulate ou Course Lab, permettent de publier, de diffuser et d'assurer le suivi du contenu en ligne. Dans ce

cas, les services hébergés fonctionnent comme des plateformes LMS et permettent aux utilisateurs de définir des

paramétres relatifs au cours, la structure du cours et enfin d'inviter d'autres utilisateurs a accéder aux cours publiés.

EXEMPLE : OPTIONS DE PUBLICATION DE ARTICULATE ENGAGE

Les options de
publication de
Articulate Engage
comprennent : Web,
service hébergé

en ligne, LMS, CD
ou MS Word.

Hormis les formats
de réalisation CD/
SCORM, Courselab
offre un service
d’hébergement sur le

serveur My Courselab.

com pour tester les
cours et permettre
|'apprentissage

en ligne.

Publish [
‘09 g PUBLISH YOUR PRESENTATION
PRESENTER TO FLASH FOR LMS DELIVERY
@ WEB Publish Location
Folder: C:\Users\Tisovic\Documents My Articulate Projects [:]
@ ARTICULATE
ONLINE
Properties
E LMS Published title: ~Presentation1
Player template: l;orpotabe Communications b ‘ [:]
= Logo: Iﬁl(OV‘!Ud.png '] [:]
\ Y ey Presenter: I(Use slideevel presenters) '} E]
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EXEMPLE : LAPPARENCE ET LA NAVIGATION DANS ARTICULATE

Player Template: E-Learning Course (Single-level)* &J
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Un autre outil, Adobe Captivate? (qui fait désormais partie de la boite a outils compléte pour le développement
professionnel de contenus e-learning) est né comme un logiciel de simulation et de démonstration, mais gréce a la richesse
de ses objets de création et des éléments interactifs sophistiqués, c’est devenu un outil de développement polyvalent.

Certains outils sont directement incorporés dans des plateformes LCMS, comme eFront? ou aTutor?. lls comprennent
des composantes de création et permettent de créer ou d'ajouter du contenu et d’élaborer des tests en ligne.

7.3 TYPES D'OUTILS DE CREATION

Les outils de création peuvent étre regroupés en trois catégories selon |'architecture qu'ils utilisent pour créer les e-legons :

> les outils basés sur un template ou modeéle ;

> les outils basés sur une chronologie ;

> les outils basés sur des objets.

De nombreux outils récents combinent certains de ces éléments. CourselLab® par exemple, fournit a la fois des

modéles et des objets. Rapid Intake®' est un outil basé sur des modeéles, mais qui fournit également des modeles
basés sur une chronologie (fichiers Flash FLA), qui permettent aux développeurs de personnaliser les modeéles.



Outils basés sur un modele

Les systemes basés sur un modele (template en anglais) offrent une galerie de modeles par défaut,
prédéfinis, pour différents types d'écrans, statiques et interactifs (p. ex., des écrans de tests et d'exercices).
Dans les systémes de création basés sur un modele, la création/édition commence par le choix du

bon modéle qui sera ensuite alimenté en contenu a l'aide de I"éditeur de contenu visuel.

Linterface, la mise en forme et la présentation du produit final (lecteur) sont assez faciles a contréler a |'aide d’habillages
personnalisables. Les modéles fournissent une cohérence visuelle et cognitive - tous les écrans dans un cours ne seront pas
identiques, mais ils auront des caractéristiques trés similaires, notamment les couleurs, les themes, la mise en page, etc. Les
systémes basés sur un modele comportent de nombreux avantages aussi bien pour les concepteurs du cours que pour les
apprenants. L'utilisation de modeéles et d’habillages personnalisables réduit considérablement le temps nécessaire pour la
phase de production et simplifie le flux de travail. C'est pour les concepteurs, la garantie que les éléments du cours sont
ajoutés de maniere systématique et appropriée dans chaque écran. Les apprenants quant a eux, peuvent se familiariser
avec les éléments et la structure du cours, et ainsi éviter des efforts inutiles lorsqu'ils naviguent d’un écran a l'autre.

EXEMPLE : COURSE LAB

New Course

First module
Provide module name and select design template.

Module Name:

My Templates =

) . Relief
Choix du modeéle Standard

Minimal
Clouds
Empty

Import

_—

Malgré la variété des modeéles, les systemes basés sur un modéle peuvent présenter certaines limites a la
créativité et a la conception. Tout d'abord, la mise en page des modéles est parfois stricte et rigide, imposant
des dimensions et 'emplacement de certains éléments sur |'écran. Des problémes plus graves se présentent
lorsqu’au sein de la collection de modéles prédéfinis, aucun ne répond a certains besoins pédagogiques.

Les éditions récentes de certains logiciels (par exemple Rapide Intake®? et Courselab) parviennent a surmonter ce
probleme en intégrant des capacités de personnalisation qui peuvent générer de nouveaux modeles personnalisés.



De plus, il existe des services qui offrent des modeéles interactifs de haute qualité, pour les professionnels du
e-learning. E-Learning Templates® est un site permettant d’acquérir des modeéles Flash entierement personnalisables
et compatibles avec la plupart des outils de création (c.-a-d., Articulate, Captivate, Rapide Intake, Adobe Presenter).

Outils basés sur une chronologie

Les outils basés sur une chronologie, tels que Adobe Flash, sont largement utilisés pour
créer des animations et des applications interactives solides avec leurs propres langages de
script et une chronologie qui organise et contréle le contenu au fil du temps.

EXEMPLE : UTILISATION DE ADOBE FLASH POUR LA CREATION D’UN ECRAN D’ACCUEIL ANIME POUR UN COURS IMARK

Dans la capture d'écran Flash ci-dessous, le contenu est organisé en couches (voir la colonne sur le c6té gauche). Les couches sont
positionnées les unes apres les autres, chacune contenant une partie du contenu, des images, du texte, etc. La partie centrale
représente une action découpée en trames, contenant chacune une partie seulement de I'action. Le curseur de lecture est un
indicateur de la trame actuellement visualisée dans |'apercu, et se déplace de gauche a droite le long de la chronologie.
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Outils basés sur des objets

Les outils basés sur des objets élaborent le contenu a l'aide d'un ensemble d'objets préts a I'emploi et qui peuvent
étre facilement modifiés en changeant leurs propriétés. Les bibliothéques d'objets couvrent tous les éléments de
I'écran, tels que : des formes, des simulations, des boutons, des titres, des zones de texte, des scénarios, etc.

Les outils basés sur des objets, tels que SmartBuilder®® ou Course Lab, offrent des approches créatives
et flexibles pour la conception de cours, car ils éliminent les contraintes imposées par les modéles.

La phase de création commence par un écran vide, qui est ensuite rempli par des objets facilement
créés, déplacés, redimensionnés ou réutilisés. Cependant, la phase de développement a I'aide d’outils
basés sur des objets nécessite plus de temps qu'avec des outils basés sur des modéles.



EXEMPLE: CREATION D’UNE FENETRE POP-UP AVEC LA BIBLIOTHEQUE D’0BJETS DE COURSE LAB

Cet exemple montre comment créer une fenétre pop-up standard a |'aide d'un objet pop-up de la
bibliothéque d’objets (Course Lab). L'objet pop-up est sélectionné et déplacé sur |'écran. Vous pouvez modifier
I'apparence des objets et leur fonctionnement en ouvrant la fenétre de propriétés de I'objet.
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Agents Standard popup window l&
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Design
External
Base color: [ Lightblue = ]
Form L
Lists I
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Media Y texd (]
Navigation Here goes header text J
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V] Show close button

Questions Hide window on left mouse click
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Tests OK Cancel PP Help
Textboxes L
Title

7.4 CHOISIR UN OUTIL DE CREATION

Il n'y a pas de bon ou de mauvais outil de création — le meilleur choix est celui qui répond
a vos besoins et qui correspond le plus a votre approche pédagogique.

La meilleure fagcon de choisir un outil de création serait de créer un cahier des charges,
regroupant toutes les conditions préalables et toutes les fonctions qui sont nécessaires
pour réaliser les méthodes pédagogiques que vous avez sélectionnées.

Si vous optez pour votre propre outil de programmation, cette liste peut servir a identifier les spécifications
en matiére d'exigences logicielles. Si vous devez choisir une ou plusieurs solutions disponibles sur le
marché, vous pouvez comparer vos exigences avec les caractéristiques des produits. Presque tous

les fournisseurs donnent des descriptions détaillées des principales caractéristiques de leurs produits

et de leurs composantes, proposent des démonstrations et offrent des versions d’essai.



Voici quelques facteurs importants que vous devez prendre en considération lorsque vous évaluez des outils de création®.

>

Capacités d'édition/de mise a jour — Ces fonctionnalités peuvent permettre d'effectuer
des modifications de maniére rapide grace a un éditeur de contenu. Pouvoir éditer le
contenu rapidement et le mettre a jour facilement signifie gagner du temps.

Colit du produit ou du développement - Votre budget doit couvrir le colt des licences propriétaires, le matériel,
les infrastructures et les frais de mise en application ou les colts de développement, dans le cas de produits
auto-développés. Si le budget est serré, les outils de création libres peuvent également étre envisagés.

Formats de réalisation — Déterminent comment un cours numérique sera diffusé auprés des utilisateurs
finaux. Les outils de création utilisent un ou plusieurs des formats de réalisation suivants :

> LMS, si déployé sur un systeme de gestion de |'apprentissage. Dans ce cas, le
didacticiel doit se conformer aux normes techniques SCORM.

> CD-ROM pour une diffusion autonome ;

> Navigateur Web (il faut prendre en considération l'interopérabilité) ;

> podcast ;

> appareils mobiles ; et

> MS Word - produit une version imprimable des matériels de référence.

Courbe d'apprentissage - Elle représente le temps nécessaire pour apprendre a utiliser I'outil. Chaque outil
nécessite du temps pour comprendre comment il fonctionne, quelles sont ses principales caractéristiques, les
actions qu'il peut effectuer, etc. Bien que les outils de création réduisent le temps nécessaire pour programmer
des systemes, ils exécutent des taches trés complexes et il faut du temps pour apprendre a les utiliser.

Possibilités de formation — Vous pouvez apprendre a utiliser les outils par le biais de guides en ligne, de
Webinaires, de support et de forums en ligne. En outre, de nombreux fournisseurs offrent des séances de formation
sur le Web ou en présentiel. Lorsque vous utilisez une solution de création développée en interne, préparez

un manuel de formation bien documenté pour permettre a d'autres personnes de travailler avec cet outil.

Intégration — Cette caractéristique spécifie si un outil s'integre bien avec les principales plateformes
LMS ou / et d'autres logiciels, tels que PowerPoint, ou d'autres programmes et outils multimédias.

Liberté de création — C'est la capacité de refléter et d'adapter les interactions, les éléments
de navigation, les questionnaires et autres caractéristiques dans la conception du cours.
Certains outils sans capacités de personnalisation peuvent limiter votre créativité.

Equipe responsable de la production des didacticiels — Le nombre de personnes dans I'équipe, leurs compétences
et leur capacité a gérer différentes taches sont des facteurs décisifs dans tout processus de sélection.

Assistance technique du secteur et de la communauté - L'assistance est essentielle pour résoudre
certains problemes et obtenir des conseils utiles. Les outils les plus largement utilisés sont ceux qui
possedent les communautés d'utilisateur les plus importantes et les forums en ligne les plus actifs, qui
fournissent un support technique gratuit aux utilisateurs, publient des manuels et des lignes directrices
et organisent des séminaires sur le Web et des classes en ligne. Quelques exemples de communautés
de produits ou de forums : Articulate Community,*” CourseLab Community,® et Rapid Intake.*

Les revues spécialisées et les instituts de recherche sur I'apprentissage numérique ont réalisé des études

exhaustives de tous les outils de création actuellement disponibles. Ils ont établi des criteres pour vous

guider durant le processus de choix et fournissent des profils et des informations concernant tous les

outils de création et I'évolution rapide de leurs fonctionnalités. Voici quelques exemples :

>

>

>

The elLearning Guild;*
Centre for Learning and Performance Technologies;*' et

Brandon Hall Research.*?



75 ENRESUME

POINTS-CLES DE CE CHAPITRE

> Les e-legons interactives sont créées par |'équipe de développement, qui réalise un didacticiel.

> |l existe un certain nombre d’outils de création pour la réalisation de didacticiels. Les outils de
création sont congus spécialement pour produire du contenu destiné a un apprentissage numérique
sans avoir besoin de compétences en programmation. Toutefois, des éditeurs média sont en
général nécessaires pour élaborer des graphismes et autres éléments multimédias.

> |l existe trois principaux types d'outils de création : basé sur un modeéle, basé sur une chronologie et basé
sur des objets. Par rapport aux outils basés sur un modéle, les outils basés sur des objets offrent plus de
souplesse aux développeurs de contenu mais nécessitent un temps de développement plus long.

> Lors du choix de vos outils de création, prenez en considération des facteurs importants tels que
les compétences de I'équipe, les colts de développement, les formats de réalisation souhaités,
la liberté de création et le support technique offert par le vendeur ou la communauté.



PARTIE IV — GERER ET EVALUER LES ACTIVITES D’APPRENTISSAGE

ANALYSE CONCEPTION DEVELOPPEMENT MISE EN CEUVRE EVALUATION

Analyse des Objectifs d'apprentissage Elaboration du Installation et Réactions

Besoins - contenu diffusion —
—_— Séquengage _ _ Apprentissage
Analyse du public S — Développement Gestion des activités —

cible Stratégie pédagogique du storyboard des apprenants Comportement

Analyse des themes Modalités de formation Développement Résultats

et des taches . ] du didacticiel
Stratégie d'évaluation

L'ETAPE DE MISE EN (EUVRE CONSISTE A DIFFUSER LE COURS. LE DIDACTICIEL EST INSTALLE
SUR UN SERVEUR ET MIS A LA DISPOSITION DES APPRENANTS. DANS LE CADRE DES

COURS FACILITES ET DIRIGES, QUI ASSOCIENT LE CONTENU AVEC DU E-TUTORAT ET DES
COMPOSANTES D'APPRENTISSAGE COLLABORATIF, LETAPE DE MISE EN (EUVRE INCLUT
EGALEMENT LA GESTION ET LA FACILITATION LES ACTIVITES DES APPRENANTS.

EVALUER LES ACTIVITES D’APPRENTISSAGE EST ESSENTIEL AUSSI BIEN POUR LES COURS
EN LIGNE FACILITES ET QUE POUR CEUX EN AUTONOMIE. LEVALUATION VOUS PERMET DE
MESURER LES PROGRES DES APPRENANTS, LA QUALITE ET LEFFICACITE DU COURS ET
D'AMELIORER LE CONTENU ET LES ACTIVITES D'APPRENTISSAGE FUTURES.

CETTE SECTION SE PENCHERA SUR CERTAINES ACTIVITES D’APPRENTISSAGE COLLABORATIF
ET TACHES DE FACILITATION EN LIGNE ET SUR LA MANIERE DONT LES TESTS D’EVALUATION
PEUVENT SERVIR A MESURER LES PROGRES DES APPRENANTS. CERTAINES PLATEFORMES
D'APPRENTISSAGE QUI PEUVENT HEBERGER VOTRE COURS SERONT EGALEMENT PASSEES EN
REVUE.



8. DIFFUSION ET EVALUATION DU COURS

Comment vas-tu gérer et animer le cours ?
A quels types d’activité penses-tu ?

Clara a invité une nouvelle personne a se
joindre a I'équipe. C'est Sandra, une tutrice
en ligne. Sandra posséde de |'expérience
dans les domaines de la conception et de la
gestion de cours et d'ateliers en ligne.

Elle va utiliser des outils de communication synchrone
et asynchrone afin de faciliter le partage des
connaissances et la collaboration entre les apprenants.

Ce chapitre fournit des indications sur la fagon de gérer et d'évaluer les activités
d'apprentissage. Le chapitre sera axé sur les sujets suivants :

> Structure d'un cours en ligne ;
> Taches de facilitation en ligne ;
> Utiliser des outils de communication en ligne, y compris des médias sociaux (p. ex., blogs, chat, podcast);

> Evaluer des cours e-learning.

8.1 COMPOSANTES D’UN COURS FACILITE OU DIRIGE PAR
UN FORMATEUR

Les cours facilités ou dirigés sont généralement organisés en sessions, qui peuvent étre quotidiennes
ou hebdomadaires, selon la durée du cours et le temps a la disposition des apprenants.

Voici des composantes typiques d'un cours en ligne.

> Evénement de lancement
> Activité d'apprentissage préparatoire
> Cycle d'activités d'apprentissage

Evaluation finale

v

Feedback et conclusion

v



EVENEMENT ACTIVITE cucls EVALUATION FEEDBACK ET

FINALE CONCLUSION

DE LANCEMENT D’'APPRENTISSAGE 3l D'ACTIVITES
PREPARATOIRE D’APPRENTISSAGE

> Evénement de lancement

L'événement de lancement présente les objectifs et le calendrier du cours. Il doit motiver les participants et
donner un apergu des activités et des méthodes qui seront utilisées durant le cours. Cet événement peut étre
une audioconférence ou un ensemble de courriels, et il peut inclure une vidéo ou un message podcast.

> Activité d'apprentissage préparatoire

Il est possible de proposer aux participants une premiére activité d'apprentissage avant le début officiel
du cours. Cette activité préparatoire pourrait étre, par exemple, étudier la premiére legon interactive. |l
est trés important que la premiére activité d'apprentissage fasse bonne impression sur les participants, car
ce sera leur premiére interaction avec le cours, et qu’elle contribuera a leur appréciation de la formation.
C'est aussi pour les participants |'occasion de s’habituer a la plateforme d'apprentissage en ligne et

pour les administrateurs la possibilité de voir s'il existe d'éventuels problemes techniques.

EXEMPLE : ACTIVITE PREPARATOIRE DANS LE CADRE D’UN COURS EN LIGNE SUR LA SECURITE ALIMENTAIRE

Une semaine avant que le cours ne commence, les participants ont accés a un écran de bienvenue, qui
leur présente le calendrier de I'atelier et leur propose certaines activités préparatoires.

€ Course: formation en sécurité (12 Sept 30 Septembre 2011) - Windows Internet Explorer o |[E =S
e /i % [
Q LTS portal/courses hplid=118 - ‘y‘ x || Live 2~

¢ 4fr | €] Course:Programme de formaticn en sécurité ali... 3 v B v d® v |irPage v () Tools v

You are logged in as Eddie Lesmer (Logout)

eatsy

M \ " £
&) 9z @
&) g
C & L» PDDAA-CSAA 2011_1 Tum editing on
Unité 1
Unité 2

g Units 3 811 Septembre 2011
m Units 4
Unité 5

e Hous sommes cantents de vous souhaiter la bienvenue dans ['espace de travail de Ia formation en ligne
Unite 7

Pour vous aider 4 vous vous sentir 3 I'aise avec |a plateforme et les activités en ligne nous avons déja ouvert la plateforme sur laquelle se déroulera
Ia formation et nous vous prions de réaliser les actiités préliminaires pour vous imprégner de son fanctionnement

Comment faire § X )
Prenez votre temps pour vous familiariser en lisant le document Premier pas dans l'espace de travail

- Conditions
= techniques Merci d'exécuter les actiité suivantes avant le dé de la le lundi. 12 2011
7 Forum daide
1. Lire attentivement les informations dans la rubrigue comment faire
2. éditer votre profil personnel
3. vous présenter dans le forum de discussions ;
Actiité 1 4 vérifier le bulletin d'atelier envoyé par email . et
Activité 2 5. réaliser la premiére lecon en ligne (voir ci-dessous).
Activité 3
Activité 4
@ ﬁ“{‘“{é g i Forum de Discussion : vous aux autres parti  dit quel lien vous avez ave le theme de la formation en ligne
A;::lz 7 % et pourquoi vous y participez. Prenez note des présentations des autres participants
Activité 8 « Téléchargez ici pour vous présenter
Activité 9
> Legon en ligne : Quest-ce que |a sécurité alimentaire ? - Cette lecon permet de comprendre quelles sont les quatre dimensions qui
@J sont utilisées pour analyser |a sécurité alimentaire des populations. En outre, elle permet de recennaitre les variations dans la durée
et la sévérité de la sécurité alimentaire des populations. 9 Durée - 30 minutes
Exercice A
C Exercice B 2

Le cours en ligne utilisé comme exemple dans cette section fait partie d’un programme de formation réalisé par La
FAO en collaboration avec la GIZ et le CILSS/Centre Régional AGRHYMET. Le programme s’inscrit dans le contexte d’un
projet financé par la République fédérale d’Allemagne, mis en ceuvre par la FAO en partenariat avec la GIZ.



> Cycle d'activités d'apprentissage (noyau)

Le cours est composé d'une série d'activités d'apprentissage qui peuvent étre planifiées sur une
base hebdomadaire ou quotidienne. Celles-ci comprennent des activités en auto-apprentissage,
mais également une gamme d'activités individuelles et de collaboration, telles que :

> Lectures, visionnages et autoformation : cela peut inclure différents types de contenu,
tels que des ressources d'apprentissage simples (documents et présentations),
des contenus audio et vidéo ainsi que des e-lecons interactives.

> Devoirs individuels et projets de travail en collaboration : le facilitateur demande aux apprenants
de mener a bien un projet ou d’effectuer un devoir, en groupe ou individuellement. Les apprenants
peuvent aussi étre invités a commenter les devoirs réalisés par les autres participants. Le devoir doit étre
structuré et son assignation suivie d'une discussion sur les stratégies utilisées pour le mener a bien.

> Partager des réflexions : les apprenants peuvent commenter et échanger des idées sur les activités du cours
ou contribuer a I'apprentissage de groupe en partageant leurs connaissances sur un domaine spécifique.

> Poser des questions : les apprenants peuvent poser des questions précises au facilitateur ou a I'EM.

> Discussions initiées par le facilitateur en ligne : le facilitateur peut demander aux apprenants
venant d’organisations ou de contextes différents d'apporter des exemples concrets de la facon
dont les notions apprises pendant le cours s’appliquent a leurs situations spécifiques.

> Discussions spontanées : des discussions peuvent étre initiées par les participants. Il est
important que le systéeme assure le suivi des conversations afin que les animateurs en ligne

puissent ensuite les examiner et évaluer I'implication des participants dans le cours.

EXEMPLE : QUESTIONS POSEES PAR LES APPRENANTS A L'EM

14 Septembre 2011

Aujourd hui nous sntamons Unité 2 - Introduction au PDDAA — Pilier Ill - Cadre da Ia sécurité alimentaire sn Afriqus_ Cette unité durs une
joumée

L'objectif d'apprentissage de cette unité est le suivant

A la fin de cette unité, vous
» connaissez les objectifs et les éléments de base du PDDAA/C SAA.

Cette unité est composée de deux legons en ligne et d'une activité de travail individuel et de questions et réponses dans le forum

Pour cette unité nous disposons de deux experts CILSS Abdoulaye Saley MOUSS, CRA) qui
connaissent bien le PDDAA. Profitez de cette bonne occasion en mettant vos ques!

Mercredi 14 Septembre
%~ Legon en ligne : PDDAA et sécurité alimentaire - Cette legon fourni une introduction au Programme Détaillé de Développement de I'Agriculture Adricaine
* (PDDAA) et un apercu du Cadre de Sécurité Alimentairs Africaine (FAFS) @ Durée - 45 minutes
Aprés avoir étudié des ,sﬂ-" Legon en ligne : Les défis de 'nsécurité alimentaire en Afrique - Cette legon décrit les principaux défis liés & la sécurité alimentaire qui sont abordés
;/ dans le Cadre de Sécurité Alimentaire Africaine (FAFS). “2 Durée - 45 minutes

lecons interactives sur
le cadre de la sécurité

Forum de discussion sur le PDDAA et le Pilier Il : Aprés les legons en ligne vous avez la possibilité de déposer vos éventuelles questions de

alimentaire en Afrique, "B comprihension et vos cuestons s ien avec Factité dans e forur de
les apprenants sont
invités a poser des & roonscsan m e S
. Y . v | o Py i > -
questions a partir L o/ - 3
« G - ; Questions de compréhensi... - w i Bage v () Tgols v

du contexte de Ieur Tl PODAA-CSAA 2011 1: Questic de préhe L]

Re: questions de compréhension unité 2: introduction au PDDAA
propre pays . B e

Est-ce Quiil existe des rapports concernant les realisations sur la PDDAA ou CSAA 7

Jo——
Re: tions d < ion unité 2: i tion au PDDAA

Comment le PDDAA est-il finance?
Show parent| Rep

Re: questi d ion unité 2: s tion au PDDAA

by Abdoulare

Saley Moussa - Wednesday, 14 Suptember 2011, 02.28 P

Kashna

Le PDDAA est le programme détaillé paur le développement de Tagriculturs aficaine. Le CSAA sst le cadre stratégique de mise en osuvre du pilier 3 qui soccupe des questions de sécurité
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> Evaluation finale

Certains cours e-learning incluent une évaluation finale des apprenants, alors que d'autres proposent
des évaluations réguliéres pendant toute la durée du cours. Il existe différents types d'évaluation

— elles peuvent consister en un ensemble de questions (test d'évaluation) et/ou prendre la forme
d’une évaluation faite par le formateur sur la base des devoirs réalisés par les apprenants.

> Feedback et conclusion

Lors de la derniére session d'un cours en ligne, les participants remplissent habituellement un questionnaire
d'évaluation qui permet aux concepteurs et aux facilitateurs du cours de recevoir un feedback. Il s'agit
d’une étape trés utile car elle permet aux concepteurs d'améliorer le cours au fil du temps et elle donne
aux participants le sentiment que les concepteurs souhaitent rendre le cours plus efficace.

EXEMPLE : FEEDBACK ET CONCLUSION

Une fois que le cours est terminé, les participants sont invités a remplir un questionnaire d'évaluation. Ils ont
également la possibilité d'accéder a tout le contenu du cours et a des ressources supplémentaires.
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8.2 PLANIFIER ET DOCUMENTER LES ACTIVITES

Planifier et documenter les activités est essentiel pour les cours facilités et dirigés. La
documentation sera utilisée par les facilitateurs pour guider la mise en ceuvre des activités
et pourra étre partagée avec les apprenants au début ou tout au long du cours.

D’abord, il est nécessaire d'élaborer un syllabus du cours qui décrit les thémes et les objectifs d"apprentissage des sessions.

EXEMPLE : SYLLABUS DU COURS

.

connaissez le cadre conceptuel d'un
prog de sécurité

étes familiarisés avec les procédures

et les méthodes d’évaluation (impact) 21-23 Septembre
d’un programme de sécurité
alimentaire.

Vous familiariser avec la plateforme et son fonctionnement
(8-11 Septembre)

7 \)
o

Unités Objectifs - Ala fin de cette unité, vous : Date

* avez compris les concepts de base de
la sécurité alimentaire. 12 -13 Septembre

étes capables de identifier les
politiques liées a la sécurité
alimentaire au niveau national
étes capables de faire une 26 - 29 Septembre
cartographie institutionnelle
concernant la politique de sécurité
alimentaire dans votre pays.

« connaissez les objectifs et les

% éléments de base du PDDAA/CSAA, | 14 Septembre

. les sources d'inf

sur la sécurité alimentaire disponibles | 15 Septembre
dans votre pays.

o étes familiarisés avec les méthodes
d'évaluation de la sécurité alimentaire

o étes capables d'appliquer des
indicateurs de vulnérabilité de la
sécurité alimentaire aux contextes de
votre pays

o étes capables d'identifier les liens

entre indicateurs de vulnérabilité et les

aspects genre

étes capables d'élaborer une

présentation claire et concise sur une

hé je donnée.

avez crée les bases d'une feuille de
route pour vos actions futures

avez effectué I'évaluation de la
formation en ligne.

30 Septembre

<;<@

16 - 20 Septembre

Sur la base du syllabus du cours, un storyboard spécifie les activités qui seront réalisées et les matériels qui seront
fournis aux apprenants lors de chaque session. Dans le cadre de |'apprentissage synchrone, comme les e-conférences
ou les classes virtuelles, il est nécessaire de porter une attention particuliére aux exigences techniques.



Il est possible d'utiliser un document Word ou Excel pour développer le storyboard.

EXEMPLE : STORYBOARD DE LA PREMIERE SESSION DE COURS

Atelier en ligne : storyboard

Unite 1 Activité #1
Tiure: Concepts de base Espace pavs: Envous basant sur le modéle SICIAV, citez, pour chacun des différents &léments du
Durée: | Lungl 12 et maral 13 Seprembre 2011 schéma (page 9 de I legon enligne) les facteurs particuligrement précaires dans votre pays.
70" travail legon interactive + 2-2,5 h sur les thémes

Legon en ligne : Les concepts liés a la sécurité alimentaire (diapos 1-7)
Soyez les bienvenus a notre atelier en ligne “Développement des compétences des
professionnels de la sécurité alimentaire”. Nous espérons que vous n"avez pas eu de difficultés a
accéder I'espace de travail ni dans la réalisation des activités préliminaires (si C'est le cas,
wveuillez nous le signaler).

Cette legon permet de comprendre le concept de vulnérabilité etla maniére dont on I'applique
a la sécurité alimentaire et expligue la relation qui existe entre la sécurité alimentaire et les
concepts de faim, malnutrition, et de pauvrete.

Durée: 15 minutes

Aujourc’hui nous entamons Unité 1~ Concepts de base. Cette unité va se dérouler pencant
deux jours. Mardi 13 Septembre

L'objectif d'apprentissage de cette unité estle suivant: Legon en ligne : Introduction aux moyens d’existence

Cette legon introduit le concept et les éléments du cadre des moyens d'existence. Elle comprend
une série d'exemples illustratifs gui mettent en relief les divers facteurs affectantles moyens
d'existence.

Durée: 40 minutes

Ala fin de cette unité, vous aurez
e compris les concepts de base de la sécurité alimentaire.

Cette unité est composée des activités suivantes

— Activité #2
JL::‘;_;I Toeem An‘:"e’Lﬁ;w o Tane Euat munhonmel ot SecE ggga_;m_u i_cer‘tifie: un arolL.pe a:z_\a Pop?l?tior EBF‘.S.‘.'OTI'E gavf que vous considérez comme
alimentaire (SA) étant particuligrement touché par I'insécurité alimentaire et décrivez ce groupe selonles 5
o Activité #1{espace de pays) composantes du cadre conceptuel des moyens d'existence (vulnérabilité, biens,
* Legconen ligne Concepts liés & la SA politigues/processus/ institutions, stratégies, résultats). Template.
*__Questions de compréhension ~ (forum de discussion) N.b. ce travail prépare déja ia conception d'une Feuille de route’ individueiie pour vos
Mardi13 sept. * Legon en ligne Introduction aux moyens d'existence interventions dans vos pays aprés les formations. Eiie sera congue aufur €1 6 mesure pendant in
- € #2 (espace de pays) formation en ligne et complérée pendant la formation en présentiel
= Questions de compréhension * [forum de

discussions) Forum de discussion sur les concepts de base de la sécurité alimentaire:
- - Apres chague legon enligne vous avez |a possibilité de déposer vos éventuelles questions de
compréhension dans |e forum de discussion.

Apres chague legon enligne vous avez la possibilité de déposervas éventuelles questions de
compréhension dans le forum de discussion.

Lundi 12 Septembre

Lecon en ligne : Etat nutritionnel et sécurité alimentaire

Cette legona pour objectif de fournir les concepts de base sur la malnutrition et permet de
comprendre guels sont les facteurs qui influencent I’état nutritionnel ainsi gue les rapports qui
existent entre la nutrition, |a sécurite alimentaire, |a santé et la mortalite.

Durée: 30 minutes

8.3 FACILITER LES ACTIVITES D’APPRENTISSAGE

Dans le contexte de I'apprentissage en ligne collaboratif, un groupe de participants crée une synergie
autour d'objectifs d'apprentissage communs. Le facilitateur en ligne doit s'assurer que ce processus
est organisé, stimulant et efficace. Le facilitateur en ligne effectue les taches suivantes :

> fournit des informations sur les taches, les délais et la maniére de télécharger des fichiers ;

> accompagne les participants au cours de leur travail en vérifiant le flux de travail et les
résultats individuels ou du groupe, compose les groupes de travail et intervient si nécessaire
dans la dynamique de groupe en cas de conflit ou de blocage de la production ;

> fournit des résumés a la fin des unités ou des étapes ;

> répond aux questions concernant les taches, les délais ou I'utilisation des outils d'apprentissage;

> motive les participants a produire, réfléchir, s'échanger des idées et entamer des discussions ;

> assure des liens avec d'autres partenaires dans le processus (p. ex., administrateur, expert en la matiere, technicien) ; et

> organise |'évaluation finale de I'événement d’'apprentissage en ligne.

PRESENCE CONSTANTE DU FACILITATEUR

Le facilitateur en ligne personnalise les cours en ligne, en donnant un rythme a |'événement d’apprentissage.
Le facilitateur est celui vers lequel se tournent les participants qui ont des questions a poser ; par
conséquent, il ou elle doit étre disponible tout au long du cours et répondre aux questions aussi rapidement
que possible afin que les participants puissent poursuivre leur travaux et rester motivés.

La présence constante du facilitateur pendant tout le processus est essentielle pour assurer
la motivation des participants et réduire considérablement le taux d’abandon.



8.4 UTILISER DES OUTILS DE COMMUNICATION POUR
LAPPRENTISSAGE EN LIGNE

Les activités d'apprentissage peuvent étre réalisées a l'aide d'une vaste gamme d’outils de communication
— synchrones et asynchrones. Certains de ces outils, tels que les wikis, les blogs et les chats, sont appelés
« médias sociaux » ou outils « Web 2.0 », car ils possédent une forte composante sociale et permettent
aux gens de travailler ensemble pour concevoir des produits, tels qu‘un document de projet.

Les outils les plus communs sont :

> les outils a base de courriels

> les forums de discussion

> les wikis et autres outils partagés de rédaction et d'édition

> les blogs

> le webcasting (diffusion sur le Web)

> les chats et les services de messagerie instantanée (IM - Instant Messaging)
> les sondages

> les tableaux blancs interactifs et les outils de partage d’écran

> les outils de partage d'applications

> les conférences audio et vidéo
Ces outils, ainsi que leurs applications dans le cadre du e-learning, sont décrits ci-dessous.

De fagon générale, les outils asynchrones, comme les forums et les wikis, sont plus appropriés pour des taches qui exigent
du temps et de la réflexion. Les discussions asynchrones sont particulierement utiles lorsque les apprenants sont trop
timides ou ne maitrisent pas suffisamment la langue pour collaborer efficacement dans des conversations en temps réel.

Cependant, les outils synchrones, comme les chats ou les audioconférences, possédent une
dimension sociale plus forte. Par exemple, dans des classes virtuelles, les apprenants peuvent utiliser
un chat pour faire des commentaires et répondre a des questions lors de la présentation.

> Courriel > ChatetIM

> Forums de > Conférences audio
discussion et vidéo

> Wikis Webcasting endirect

> Blogs Partage d'applications

Tableau blanc interactif
Sondages

> Webcasting

V V VYV

Outils a base de courriels

Le courriel reste la maniére la plus simple et la plus populaire de communiquer sur Internet. Il
fonctionne aussi bien lorsque la bande passante est en haut débit qu’en bas débit.

Les outils a base de courriers électroniques permettent a des groupes de personnes de se
connecter facilement pour discuter et échanger des informations. Plus précisément, les listes de
diffusion sont utilisées pour permettre des discussions de groupe et les bulletins électroniques
sont utilisés pour une communication multi-destinataires (du particulier vers le groupe).



Comment les outils a base de courriels peuvent-ils étre utiles pour le e-learning ?

> Le courriel est le mécanisme le plus simple permettant une communication directe et individuelle entre le
facilitateur/formateur et I'apprenant. Les courriels sont utilisés pour poser et répondre a des questions individuelles
plutét qu’a des questions d'intérét général. Si la réponse est facultative, et si le théme n’est pas crucial, il est
préférable de poser la question dans un forum. En outre, le courriel peut servir a répondre a des questions
qui pourraient mettre le bénéficiaire dans I'embarras si elles étaient posées dans un espace public.

> Les bulletins peuvent étre utiles pour diffuser un message auprés du groupe, comme pour annoncer
un événement ou un changement a tous les participants (p. ex. des annonces urgentes et des rappels
concernant une classe, des évaluations, des délais imminents, des changements de calendrier). Seul
le formateur doit diffuser des messages de cette facon, en évitant de le faire trop souvent.

> Les listes de diffusion peuvent étre utilisées pour permettre des discussions et le partage de
documents au sein de petits groupes (surtout pour ceux ayant un acces limité a Internet).
IIs facilitent le travail sur les projets de groupe et les activités de collaboration.

Forums de discussion

Les forums de discussion représentent le principal outil de discussion en ligne. lls permettent a un grand
nombre de participants de participer a des conversations par le biais de messages affichés dans le forum. En
d'autres termes, les participants peuvent communiquer a des moments différents, en écrivant des commentaires
qui restent dans le forum pour que les autres participants puissent les lire et y répondre. Chaque forum peut
contenir une ou plusieurs discussions qui sont composées d'un ou plusieurs messages et réponses.

Comment les forums de discussion peuvent-ils &tre utiles pour le e-learning ?

> Les forums permettent de lancer des discussions sur un sujet spécifique, de faciliter le travail
collaboratif fondé sur des études de cas, de faire des commentaires post-classes, etc.

> Aussi bien les apprenants que les facilitateurs/formateurs peuvent laisser des messages, les lire et y répondre.

> Les forums de discussion sont plus appropriés aux grands groupes que les listes de diffusion,
car les participants peuvent choisir de se joindre aux discussions en se connectant sur la
plateforme d'apprentissage, plutét que de recevoir de nombreux courriels.

Wikis et autres outils partagés de rédaction/édition

Un wiki est un site Web qui peut étre modifié en ligne. Contrairement aux pages Web communes, qui sont créées en
mode hors connexion et ensuite chargées sur un serveur Web, les wikis sont édités « en direct ». Les utilisateurs ne doivent
posséder aucune connaissance technique particuliere pour modifier les pages wiki existantes ou ajouter de nouvelles pages.

L'administrateur d'un wiki peut spécifier qui peut visualiser et modifier le site ou des sections
du site. L'administrateur peut ouvrir le wiki pour permettre a tout le monde de 'utiliser et de le
modifier ou restreindre les autorisations d'édition a des utilisateurs inscrits sur le site.

Comment les wikis peuvent-ils étre utiles pour le e-learning ?

Les wikis peuvent étre utilisés par les apprenants pour travailler de maniére collaborative sur un
méme document ou pour partager des idées et des ressources sur un sujet particulier.



Blogs

Un blog (contraction de web log, qui signifie journal de bord sur le web en anglais), est un outil qui
permet de partager, d’accéder et de facilement mettre a jour des informations, sans avoir aucune
connaissance en programmation informatique. Les blogs ont été créés pour présenter du contenu sous
forme d'une simple liste de billets (c.-a-d. des notes ou des articles), tout comme un journal intime.

Un blog permet aux utilisateurs d'afficher facilement du contenu sur un site Web sur une base
réguliére, dans un format normalisé. Le résultat consiste en un ensemble de commentaires
agglomérés au fil du temps et mis a jour régulierement sur un sujet donné.

L'élément clé d'un blog est qu'il donne une « voix » au blogueur (individuel ou en groupe)
et donne une « voix » secondaire a ceux qui publient des commentaires.

Quelle est la différence entre un blog et un wiki ?

Les blogs et les wikis permettent aux utilisateurs de publier du contenu sur le Web « en direct »
via un navigateur Web, sans aucune connaissance des langages de programmation.

La différence entre les deux est que :
> les blogs permettent seulement un format simple de type « journal » ; alors que

> les wikis n‘imposent aucune structure de page particuliere et permettent aux utilisateurs
de créer de nouvelles pages et de modifier celles qui existent.

Comment les blogs peuvent-ils étre utiles pour le e-learning ?

< > Les blogs permettent de partager, d'accéder et de facilement mettre a jour des informations. Les apprenants
peuvent les utiliser pour présenter leurs propres travaux et commenter ceux des autres participants.

> Les participants peuvent également utiliser le blog comme un journal de bord — un espace pour
réfléchir, recueillir des idées et discuter entre eux, a une échelle plus réduite. Les blogs sont un espace
qui peut aider les participants a « donner du sens » a ce qu'ils sont en train d'apprendre.

Webcasting

Le terme « Webcasting » désigne I'envoi d'audio et de vidéo d'une source unique vers plusieurs récepteurs passifs.
L'application type est la legcon vidéo, ol un expert parle a de nombreux apprenants simultanément, sans aucune
interaction. La diffusion sur le Web utilise des supports de lecture en continu (streaming media) pour transmettre |'audio et
la vidéo sur Internet. Cependant, les webcasts enregistrés peuvent également étre utilisés comme des outils asynchrones.

Les podcasts sont des programmes audio qui sont diffusés sur Internet. Ce sont des fichiers audio (par exemple aux
formats MP3 ou WAV) qui peuvent étre téléchargés sur un ordinateur ou un lecteur audio numérique compatible.

Comment le webcasting peut-il &tre utile pour le e-learning ?

> Les vidéos peuvent étre utilisées par le facilitateur pour fournir du contenu (p. ex. de courtes lecons-vidéos ou
un expert parle), pour motiver les apprenants ou leur fournir des orientations. Elles sont utilisées pour montrer
des objets en mouvement ou des procédures (p. ex. |'assemblage des composants d’une machine), présenter
de vraies personnes qui parlent (p. ex. le formateur) et diffuser des messages a caractére émotionnel.

> Les facilitateurs peuvent se servir des podcasts pour fournir des orientations et motiver les apprenants. L'audio
peut combler des lacunes en terme d'alphabétisation, et du fait de |a taille relativement réduite des fichiers,
il est plus facile a transmettre que des fichiers vidéo, dans les situations de faible bande passante.



EXEMPLE DE DIFFUSION D’UN PODCAST DANS LE CADRE DU COURS FACILITE : « LE PARTAGE DES CONNAISSANCES POUR AMELIORER VOTRE TRAVAIL »

Par exemple, le podcast suivant est utilisé au début d'un cours facilité pour fournir des informations générales.

7 Some Background Information
? Listen to this podcast with Chase Palmeri from the International Fund for Agriculture Development for
some background information on this workshop.

Podcast 1: Chase Palmeri on how this workshop came about.

e Click here to listen to podcast D —

EXEMPLE D'UNE LECON-VIDEO DANS LE CADRE DU COURS: « LE PARTAGE DES CONNAISSANCES POUR AMELIORER VOTRE TRAVAIL »

Dans le cadre de la méme formation, une courte vidéo est utilisée pour introduire des sujets qui seront traités dans le cours.

ﬁ Mini Lesson #1: Knowledge

- In this video Patrick Lambe of Straits Knowledge talks about the different types of knowledge.
Although he talks about them in the context of a Knowledge Audit. don't worry about what a
Knowledge Audit is for the moment. Pay attention to the six types of knowledge that he describes.

Please click on play to watch the video (right mouse click on the video for full zoom). If you are using
Mozilla Firefox as your browser, you will need to save the video onto your computer first before you

can view it. Save this video

(_Dl | 4) =

Alternatively. go to this website to view the video - http://plambe.blip.tv/file/2045199/



Chat et messagerie instantanée

La messagerie instantanée (IM) est une des applications les plus populaires sur Internet. Elle permet a deux personnes
ou plus, d'échanger des messages de texte en temps réel, en utilisant une application en ligne ou téléchargeable.

Un groupe de personnes peut commencer une conversation écrite en ligne dans un espace communément appelé
une « chat room ». Dans une session de chat traditionnelle, tout le monde voit tous les messages. Cependant,
certains services de chat permettent I'envoi de messages privés entre deux membres de la session.

Comment les chats peuvent-ils &tre utiles pour le e-learning ?

> Le chat peut servir de canal de communication pour les questions et les commentaires
au cours d'une présentation ou d'une réunion en ligne.

> Alternativement, le chat peut étre utilisé pour un événement distinct (p.ex. la réunion
d'un groupe d'étude ou une simulation sous forme de jeu de réle).

> Avec certains outils, les formateurs peuvent créer des sessions « éclatées » pendant lesquelles de petits
groupes d'apprenants ménent leurs propres réunions. Cette approche peut étre utilisée, par exemple,
pour résoudre des problemes de compétition, pour des sessions de brainstorming, la préparation
de débats ou le développement de solutions alternatives aux scénarios traités en classe.

> Les sessions de chat ont I'avantage de conserver une trace des échanges textuels au cours de la discussion.

Sondages

Les formateurs peuvent demander aux apprenants de répondre a un sondage en ligne, qui
consiste généralement en une question et deux ou plusieurs réponses possibles.

Comment les sondages peuvent-ils &tre utiles pour le e-learning ?

> Les sondages peuvent étre utilisés par |'animateur pour recueillir les opinions des apprenants, leur permettre
de donner leur avis sur certaines questions et de faire des choix concernant les activités de cours.

Tableau blanc interactif et outils de partage d'écran

Les tableaux blancs interactifs permettent une communication visuelle instantanée. Les formateurs
peuvent ainsi afficher du contenu et les apprenants peuvent interagir avec ce contenu.

Comment les tableaux blancs interactifs peuvent-ils étre utiles pour le e-learning ?

> Les formateurs peuvent utiliser le tableau blanc interactif pour des présentations synchrones, lorsque
le contenu évolue jusqu'a la derniére minute et lorsque la composante visuelle est importante (p. ex.
donner des instructions concernant les activités). La présentation peut également étre enregistrée.

> Les tableaux blancs interactifs permettent une interaction bidirectionnelle. Les apprenants peuvent compléter un
dessin commencé par le formateur, faire des annotations sur des parties spécifiques de I'écran, voter visuellement
en indiquant leur choix sur un graphique, écrire leur nom et positionner des fleches sur une carte, etc.



Partage d'application

Les outils de partage d'application permettent au facilitateur de partager des programmes, des
fenétres ou des écrans avec les apprenants. Ceux-ci peuvent observer les actions du facilitateur/
formateur et prendre le contréle de I'écran si le facilitateur/formateur les y autorise.

Comment le partage d'application peut-il étre utile pour le e-learning ?
> Les formateurs peuvent utiliser le partage d'applications pour enseigner une procédure logicielle.

> Le partage d'applications ne doit étre utilisé que pour des démonstrations effectuées par le
biais de mouvements simples, afin de ne pas perdre la fluidité de la présentation.

Conférences audio et vidéo

Les conférences audio et vidéo sont des sessions entre au moins deux utilisateurs a différents endroits, en temps
réel. Elles servent principalement a organiser des réunions et a faire des mises a jour sur des projets.

Certaines applications de messagerie instantanée permettent également des conversations vocales et
vidéo. Les applications et services de Voice over Internet Protocol (VolP), permettent aux utilisateurs
d'effectuer des appels de haute qualité a bas prix sur Internet. Skype est I'un des programmes les plus
populaires utilisant la technologie VolIP. Skype permet de passer des appels gratuits a d’autres membres
de Skype connectés sur leurs ordinateurs et des appels a bas prix vers des téléphones ordinaires.

Les téléphones garantissent une meilleure qualité audio et sont plus fiables ; la VoIP est
moins chére et pratique lorsque plusieurs personnes doivent intervenir.

Comment les conférences audio et vidéo peuvent-elles étre utiles pour le e-learning ?

> Les audioconférences peuvent étre trés utiles dans le cadre de |'apprentissage
mobile (c’est-a-dire par le biais des téléphones portables).

> Les audioconférences sont particulierement adaptées, lorsqu’en raison du théme de la formation,
I'écoute et |'expression orale sont essentielles (p.ex. des cours de langue).

> Des audioconférences enregistrées peuvent étre mises a la disposition des apprenants sous formes de podcasts.
> Les vidéoconférences se rapprochent d'une expérience de rencontre face-a-face.

> Les vidéoconférences sont particulierement appropriées pour les sujets de formation
pour lesquels la clarté visuelle est essentielle (p. ex. la médecine).

> Les vidéoconférences nécessitent des connexions réseau trés rapides.



Classe virtuelle

Une classe virtuelle reproduit le principe d'une classe traditionnelle animée par un formateur en combinant différents
types d'outils synchrones, comme le tableau blanc interactif, le chat, I'audioconférence ou le partage d'applications.

La plupart des outils de classe virtuelle intégrent des fonctions similaires,
bien que l'interface de I'écran puisse étre différente.

EXEMPLE DE FONCTIONNALITES D’UNE CLASSE VIRTUELLE

La plus grande
partie de |'écran est
consacrée au tableau
blanc interactif, sur
lequel le formateur

q Bluminste Livel - Documentation M=1E3
peut projeter des e swbn Wew Tods Wodow HeD
diapositives et les O 2o w28 5
apprenants peuvent _ - YPartepes [ # ulhiteboerd - Mein Room (Scded 106%)
écrire et dessiner AN | PEPR S e —" 5
a l'aide d’outils L Al e iy
permettant d'insérer y :g; ol |2
du texte et de dessiner. 8 i g i +
Sur le c6té gauche E : @ Uminate
de I'écran, il y a une s B —
fenétre « Participants » | ﬂ t‘f T &I n % =
qui indique le nom de R
toutes les personnes O | ©
Glur e iriidpsi = e o 20050513 0202042 e Welcome to Elluminate.Com
session, un ensemble
d’outils permettant Quality Assurance Server
d'interagir (similaires
a une salle de classe o
traditionnelle, par I
exemple pour lever sod fmfs o]
la main), une fenétre T — ==
de messagerie Mernchare Spesker
instantanée pour @;z g E

envoyer des messages = & S =
aux autres apprenants - O = Inspasion for S8 miaskes
et au formateur et les

commandes audio

pour le microphone

et les haut-parleurs.




8.5 EVALUATION DU COURS

Comme cela a déja été dit dans le chapitre 4, |a stratégie d'évaluation doit étre
définie lors de I'étape de conception de votre projet e-learning.

Quel est le but de I'évaluation ?

Une évaluation peut étre faite pour réaliser différents objectifs spécifiques d'évaluation. Tout d'abord, vous
devez décider si vous souhaitez évaluer le cours durant la phase de développement afin de I'améliorer avant
qu'il ne soit finalisé, ou faire une évaluation a la fin du cours pour mesurer son efficacité, ou examiner un
ancien cours pour savoir s'il est toujours valide et s'il peut étre réutilisé dans un nouveau contexte.

En d’autres termes, vous pouvez évaluer un cours :

> pendant la phase de développement, en vue de perfectionner |'apprentissage (évaluation formative);

> pendant ou immédiatement aprés la mise en ceuvre, afin de mesurer |'efficacité de
I'enseignement, de la formation et de |'apprentissage (évaluation sommative) ; et

> quelque temps aprés la mise en ceuvre du cours, afin de comprendre si elle est toujours
valide ou doit étre mise a jour ou modifiée (évaluation confirmative).

Etude de cas

Une évaluation formative du premier module IMARK intitulé « Gestion des documents électroniques » a été
entreprise par la FAO pendant les dernieres étapes de la phase de développement du module. L'évaluation
était axée sur la facilité d'utilisation, les médias, le contenu et la conception pédagogique. Des questionnaires
comprenant des questions ouvertes et fermées ont été soumis a des apprenants, des EM et des CP. Les résultats
de |'évaluation formative ont été utilisés pour améliorer le module avant la sortie de la version 1.0.

Alors que le premier module IMARK était disponible depuis au moins deux ans, la FAO et le Centre technique de
coopération agricole et rurale (CTA) ont entrepris une évaluation confirmative. L'évaluation était axée sur la mise en
ceuvre et |'utilisation du premier module IMARK, et consistait en une enquéte auprés d'apprenants sous forme de
questions, avec des contributions complémentaires de la part de certains partenaires de diffusion. Les résultats de
I'évaluation confirmative ont été utilisés pour mettre a jour le contenu et développer une nouvelle version du module.

Qu'est-ce qui peut-étre évalué ?
Selon le modéle de Kirkpatrick*, I'évaluation peut comprendre 4 niveaux:*

> réactions des apprenants
> apprentissages
> comportements

> résultats

Evaluer les réactions des apprenants signifie comprendre comment ceux qui participent au programme
réagissent, s'ils participent activement, et s'ils aiment le cours. Cela peut étre mesuré par le biais de
questionnaires et d'enquétes, qui sont généralement présentés aux apprenants a la fin du cours. Dans le
cadre des cours facilités, le facilitateur contréle la participation des apprenants tout au long du cours.

L'évaluation des apprentissages mesure le degré de réalisation des objectifs d’apprentissage. Selon
le type de cours, cela peut signifier que les connaissances des participants ont augmenté, qu'ils

ont renforcé leurs compétences et/ou modifié leur attitude a la suite du cours. Les apprentissages
peuvent étre évalués par le biais de tests, de devoirs et d'observations directes.

Il est trés important que |'évaluation soit conforme aux objectifs d'apprentissage,
c'est-a-dire qu’elle mesure les résultats escomptés lors de la conception.



EVALUATION DES APPRENTISSAGES

Selon le type d'objectifs d'apprentissage, différentes méthodes peuvent servir a évaluer les apprentissages.

Des changements d'attitudes et le développement de compétences relationnelles peuvent étre évalués par
le biais d'entretiens, de sondages ou d’observations directes du comportement des participants.

Les compétences cognitives et les capacités de réflexion peuvent étre mesurées par des tests d'évaluation.
Les tests d'évaluation peuvent consister en un ensemble de questions ou de devoirs congus pour
vérifier la réalisation d'un objectif particulier ou la maitrise d'une compétence spécifique.

Les tests d'évaluation peuvent étre utilisés a des fins différentes :

> Tests préalables : pour vérifier si les apprenants ont les connaissances minimums
nécessaires pour participer a une formation spécifique

> Tests de pré-évaluation (ou tests d’entrée) : pour évaluer les connaissances et les compétences
des apprenants avant le début du cours, afin de personnaliser les activités d'apprentissage

> Tests diagnostiques : utilisés pour évaluer la réalisation des objectifs d'apprentissage
d’une unité apres |'achévement d’une unité d'apprentissage spécifique
> Test de post-évaluation : pour évaluer la réalisation des objectifs d’apprentissage

du cours aprés |'achévement de la totalité cours

> Tests de certification : utilisés pour vérifier des compétences et des connaissances spécifiques
au sein de |'organisation, ne sont pas nécessairement liés a une formation.

Dans le cadre d'un cours e-learning en autonomie, les tests d'évaluation consistent principalement en questions
« fermées » associées a des choix de réponse*. Les formats de questions les plus fréquemment utilisés sont : les
choix multiples, les réponses multiples, les exercices d'association; les exercices de classement ; les exercices

a trou, et la rédaction de réponses courtes / d'essais. Les plateformes d'apprentissage comprennent souvent
des outils pour créer des tests, des questions ainsi que des outils pour rendre compte des résultats.

Dans le cadre de |'apprentissage numérique facilité et collaboratif, les questions « fermées » sont
combinées avec différents types de devoirs qui sont réalisés pendant ou a la fin du cours. Les
questions et devoirs sont évalués par le formateur ou le facilitateur. Ces évaluations sont souvent
associées a un suivi constant des activités individuelles ou de groupe pendant le cours.

Evaluer les comportements signifie comprendre dans quelle mesure le comportement des participants a changé
en raison du programme de formation : par exemple, savoir s'ils utilisent les connaissances et compétences
acquises durant le cours pour accomplir leurs taches professionnelles ou dans d'autres situations pratiques.

Cela peut étre fait en observant les performances des apprenants dans le cadre de leur travail.

Enfin, évaluer les résultats consiste a identifier les résultats qui ont été transférés dans |'organisation,
suite a la participation du personnel au programme. Les résultats peuvent se traduire par une production
accrue, une amélioration de la qualité, une réduction des colts et une diminution des accidents.



8.6 EN RESUME

POINTS-CLES DE CE CHAPITRE

> Les cours en ligne facilités ou dirigés peuvent inclure les composantes suivantes : événement
de lancement, activités d'apprentissage essentielles (p.ex. auto-apprentissage, discussions en
ligne, travail de groupe, classe virtuelle), évaluation finale, conclusion et feedback.

> |l est nécessaire d'élaborer un syllabus du cours qui décrit les sessions et les objectifs d’apprentissage. Pour chaque
session, il faut développer un storyboard qui décrit les activités qui seront effectuées au cours de la session.

> Les activités peuvent étre réalisées a |'aide d'une gamme d’outils, synchrones et asynchrones, qu'il faut
choisir selon les caractéristiques des apprenants et les exigences techniques. Certains de ces outils,
comme les wikis, les blogs et les chats, sont également appelés outils « sociaux » ou « Web 2.0 ».

> Evaluer les activités d'apprentissage est essentiel aussi bien pour les cours en ligne facilités que pour ceux
en auto-apprentissage. L'évaluation vous permet de mesurer les progrés des apprenants, la qualité et
I'efficacité du cours et d’améliorer les activités d'apprentissage et le contenu pour des sessions futures.



9. PLATEFORMES D°APPRENTISSAGE

= o Clara doit choisir la plateforme sur

@) B laquelle réaliser le cours.

Elle a entendu parler de Moodle, une plateforme
en ligne sous licence libre largement utilisée,

mais elle voudrait en savoir plus sur ce que
Moodle et d'autres plateformes d’apprentissage
peuvent offrir a son organisation aux niveaux de la
réalisation et de la diffusion du cours e-learning.

Ce chapitre présente les différents types de plateforme d'apprentissage qui peuvent étre utilisés pour héberger
des formations numériques et les rendre accessibles aux apprenants. Les sujets suivants seront traités :

> Différents types de plateforme d'apprentissage (VLE, LMS et LCMS);
> Systémes de gestion de |'apprentissage sous licence propriétaire et sous licence libre ; et

> Solutions lorsque la connectivité a Internet est limitée.

9.1 QU'EST-CE QU'UNE PLATEFORME D*APPRENTISSAGE ?

Un certain nombre d’organisations et d'institutions d'enseignement utilisent des plateformes
d'apprentissage pour diffuser et gérer leurs processus d'apprentissage.

Une plateforme d'apprentissage est un ensemble de services interactifs en ligne qui offre aux apprenants un accés a des
informations, des outils et des ressources pour faciliter I'apprentissage et la gestion de I'apprentissage sur Internet.

Il existe de nombreuses plateformes d'apprentissage avec différents niveaux de complexité
mais qui possédent des caractéristiques communes, notamment :

> gestion du contenu d'apprentissage — création, stockage, acces aux ressources
> organisation et planification du curriculum — planification des legons, parcours d'apprentissage personnalisé, évaluation
> implication et gestion de I'apprenant- informations concernant I'apprenant, suivi des progres

> outils et services — systémes de messagerie, blogs, forums, groupes de discussions

Les plateformes d’apprentissage sont généralement appelées environnement virtuel d'apprentissage (VLE - virtual learning
environment), systémes de gestion de |'apprentissage (LMS - learning management system) ou systémes de gestion de
contenu d'apprentissage (LCMS - learning content management system). Ces termes sont souvent utilisés de maniére
interchangeable, et malgré quelques différences, ces plateformes partagent de nombreuses caractéristiques communes.

Les environnements virtuels d'apprentissage, ou VLE, sont utilisés pour simuler des activités
traditionnelles de type salle de classe, et faciliter I'enseignement et 'apprentissage avec une
forte composante collaborative. Moodle* et Blackboard® sont des exemples de VLE.

Un systéeme de gestion de l'apprentissage, ou LMS, facilite la réalisation et la gestion de toutes les offres
d'apprentissage, y compris en ligne, en classe virtuelle et dirigé par un formateur. Il permet d'automatiser
la formation, de la diffuser facilement, de gérer les apprenants et d'assurer le suivi de leurs progrés et

de leurs performances dans toutes les activités de formation, ce qui réduit les frais administratifs.



QUELLES SONT LES DIFFERENCES ENTRE VLE ET LMS ?

Fondamentalement, il n'y a aucune différence fonctionnelle entre les LMS et les VLE, la distinction
vient plutét du secteur dans lequel ils opérent. Les LMS sont principalement utilisés dans le cadre
de la formation et les VLE sont principalement utilisés dans le cadre de I'enseignement.

Par exemple, Moodle est considéré comme un LMS dans le cadre de la formation professionnelle en ligne, mais
il est appelé VLE dans le secteur de I'éducation o il favorise une approche communicative et collaborative.

Les LMS sont utilisés par les responsables de formation pour gérer tous les aspects de |'apprentissage
et de la gestion de I'apprentissage, comme les aptitudes et les compétences, les parcours individuels
de développement, la gestion du contenu d'apprentissage, les rapports et les flux de travail.

Un VLE, quant a lui, supporte |'apprentissage facilité en ligne au sein d'institutions d’enseignement et permet
aux tuteurs et aux étudiants de partager des contenus. Cela signifie que les VLE n’hébergent pas nécessairement
tous les contenus - ils peuvent également fournir des liens vers des contenus hébergés sur d’autre sites.

Les VLE sont de plus en plus adoptés comme solution de remplacement aux LMS ; des produits tels que
Moodle ou Blackboard adoptés a I'origine par les institutions d’enseignement sont maintenant largement
utilisés par les entreprises pour réaliser des formations en ligne et des formations mixtes.

Un autre type de plateforme — les systémes de gestion de contenu d’apprentissage, ou LCMS — se concentrent
principalement sur la création de contenu. En d'autres termes, les développeurs et les administrateurs créent du matériel,
tels que des articles, des tests, des jeux, des vidéos et de petites unités de contenu numérique (grains pédagogiques),
qui sont ensuite rapidement assemblés, réutilisés puis adaptés a différents cours selon les besoins des apprenants.

Les LCMS réduisent les efforts de développement et permettent de réutiliser facilement du contenu numérique.

Les LMS et LCMS sont congus pour gérer le contenu des cours et assurer le suivi des performances de
I'apprenant et des objets d’apprentissage, mais ils different dans leur application. Alors que les LMS geérent
et assurent le suivi des activités en ligne, des classes virtuelles et de toutes les sources et événements, les
LCMS ne gerent pas |'apprentissage mixte, mais uniquement le contenu numérique, a tous les niveaux.

Ces différences sont résumées d ans le tableau ci-dessous.

LMS LCMS

Qui en tire profit ? Tous les apprenants, Les développeurs de contenu;
les organisations

Gére principalement Les performances de I'apprenant ; les apprenants qui ont besoin
les exigences en matiere d'un contenu personnalisé
d'apprentissage ; la planification et
les programmes d'apprentissage

Gére |'apprentissage en ligne Oui Le contenu d'apprentissage

Geére les formes traditionnelles de formation, Oui Oui
comme la formation dirigée

Assure le suivi des résultats Oui Non
Prend en charge la collaboration de I'apprenant Oui Oui
Inclut la gestion des profils des apprenants Oui Oui
Permet aux systémes de planification des Oui Non

ressources humaines et de gestion intégrée (ERP)
de partager les données concernant I'apprenant

Programme des événements Oui Non

Propose une analyse des lacunes en matiére de Oui Non
compétences/la programmation des compétences

Comprend un enregistrement, un examen des Oui Non
prérequis et des notifications d'annulation

Crée des tests d'évaluation et gere les tests Oui Non




LMS oul

Permet des pré-tests dynamiques et Non Oui
un apprentissage adaptatif

Permet la création de contenu Non Oui
Organise les contenus réutilisables Oui Oui
Inclut des outils permettant de gérer le processus Non Oui
de création de contenu (workflow)

Développe des commandes de Non Oui
navigation et |'interface utilisateur

Il est difficile de distinguer ces plateformes. Les nouvelles générations de plateformes sont modulaires —

elles sont constituées de « plug-ins » (modules externes) et de « add-ons » (extensions), des composantes

logicielles qui étendent les fonctionnalités de base des plateformes. Par exemple, certaines applications LMS

integrent des plug-ins qui étendent les capacités de gestion des performances et supportent des bases de

données concernant les compétences professionnelles, tandis que d’autres incluent des fonctionnalités de

gestion des contenus qui permettent un stockage central de toutes les formes de contenu (p. ex. les contenus

médias, les objets d'apprentissage). Les extensions Web 2.0 permettent d'intégrer les réseaux sociaux.

Enfin, les sociétés de logiciels de planification des ressources de I'entreprise (comme Oracle ou SAP)

tendent a étendre leurs offres en matiére de ressources humaines avec des composantes LMS.

LMS hébergé vs. LMS géré de maniére interne

Les plateformes LMS, sous licence propriétaire ou sous licence libre, peuvent étre hébergées a

I'extérieur auprés d'un fournisseur ou gérées en interne au sein de la structure de I'organisation.

Le tableau ci-dessous présente certaines caractéristiques des deux modeles de service a prendre

en considération lorsque vous choisissez la modalité de déploiement. Le plus souvent, la modalité
choisie dépend de la souplesse ou de la rigueur de la politique de I'organisation.

Colt de la licence LMS

LMS GERE EN INTERNE

par utilisateur

LMS HEBERGE

par utilisateur

Configuration et déploiement
de la plateforme LMS

en interne sur le serveur de |'organisation

hébergé en externe sur le
serveur du fournisseur

chargée de la LMS

Site Internet pour installer la LMS nécessaire pas nécessaire, installé sur
le site du fournisseur
Equipe informatique interne nécessaire pas nécessaire, I'équipe technique

du fournisseur gére toutes les
activités informatiques

Connaissances techniques nécessaires nécessite des connaissances techniques limitées
et de programmation approfondies
Colit de |'assistance informatique élevé bas

Colts du matériel et des logiciels (colt
d'évolutivité, de fiabilité, de commutation)

élevés, en particulier en cas de
configuration indépendante

bas, les colts sont partagés par les clients

Colits de maintenance et de mise a jour élevés réduits
Temps pour la personnalisation de la LMS long court
Politique de mise en ceuvre de la LMS stricte souple




9.2 LMS SOUS LICENCE PROPRIETAIRE VS. SOUS
LICENCE LIBRE

Il existe des plateformes d'apprentissage sous licence propriétaire ou sous licence libre :

> les LMS sous licence propriétaire possedent des droits juridiques exclusifs, qui en limitent la
modification, la distribution, I'ingénierie inverse et toutes autres utilisations. Le code source
de ces logiciels est fermé et les utilisateurs paient une licence pour les utiliser.

> les LMS sous licence libre (open-source) fonctionnent selon les termes de la Licence Publique Générale GNU. La licence
est destinée a garantir la liberté de partager et de modifier le programme ainsi que la gratuité pour tous les utilisateurs.

Les logiciels libres destinés a 'apprentissage numérique incluent des plates-formes LMS et LCMS, ainsi
que des outils de création de cours et de multimédias. Voici les avantages des logiciels libres :

> la distribution et les licences sont gratuites pour un nombre illimité d'utilisateurs ;

> la modification et la création d'applications dérivées sont autorisées ;

> des utilisateurs du monde entier sont impliqués dans leur développement (communauté de pratique) ;
> la possibilité de fonctionner sur de multiples plateformes ; et

> une meilleure compatibilité avec les autres langages, plateformes et bases de données libres.

Les projets de LMS sous licence libre sont généralement soutenus par des associations et des consortiums
a but non lucratif, tels que: LRN consortium*, Consortium Claroline®, et Sakai Foundation®'. Ces
associations sont résolues a favoriser l'innovation en matiére de technologie éducative grace a des
principes open-source et elles fournissent une base pour le développement de logiciels de qualité.

Les projets de LMS en open source sont en constante évolution grace a de
nouveaux logiciels fiables, interopérables et extensibles.

Les « fichiers systéme principaux » sont facilement accessibles gratuitement pour la communauté. Cette
architecture ouverte signifie que les développeurs et contributeurs peuvent personnaliser une plateforme
selon les besoins de leurs clients ou développer de nouvelles composantes logicielles, appelées plug-

ins et add-ons, afin d'étendre les fonctionnalités de base du systéme. De nombreux modules et extensions
qui permettent d’améliorer les plateformes sont téléchargeables gratuitement. Par exemple, Moodle offre
des themes qui permettent aux utilisateurs de personnaliser |'apparence de la plateforme Moodle.

En revanche, certaines extensions de code ne conviennent qu'a des clients ayant des besoins spécifiques. A ce titre,
elles sont commerciales et ne sont pas couvertes par une licence libre. Par exemple, une édition communautaire de
base de la plateforme « eFront » a été considérablement étendue a I'aide de divers outils administratifs et d'édition de
rapports. La nouvelle version étendue a mené a la création de deux éditions commerciales, Education et Enterprise.

Malgré les nombreux avantages liés a la personnalisation et a la modification du code, les logiciels open source
possédent quelques inconvénients. Bien qu'il n'y ait aucun frais de licence, certains colts sont généralement
ignorés. Tout d'abord, les programmes open source nécessitent qu’une équipe informatique possédant des
compétences techniques et de programmation avancées s'y consacre, pour gérer la mise en place, I'installation
et la personnalisation (p. ex. |'installation de la base de données et du systéme d’exploitation). Dans certains
cas, le colt total d’exploitation de la LMS sous licence libre, y compris les frais d’administration, d'assistance

et de maintenance, peut méme dépasser le coit de la licence d’un logiciel LMS sous licence propriétaire.



LMS SOUS LICENCE PROPRIETAIRE LMS SOUS LICENCE LIBRE

Frais de licence

Oui

Sans frais

Code source

crypté, développé par une
équipe de professionnels

ouvert, développé par la communauté

Equipe de développement

développeurs professionnels

développeurs freelance, avec différents
niveaux de compétences

Propriété

détenue par le fournisseur

appartient a la communauté

Facilité de mise en ceuvre et
de déploiement de la LMS

assez facile

peut étre trés difficile et nécessite des
compétences techniques avancées

Services d'assistance
et de maintenance

services d'assistance
fournis par le fournisseur

s'appuie sur les forums communautaires, la documentation
en ligne, la communauté de développement

Frais d'assistance et
de maintenance

inclus dans la licence

assistance payante

Risque d'abandon du produit

Oui

Non

Facilité de personnalisation

effectuée uniquement par les
développeurs du fournisseur

garantie, effectuée par des développeurs freelance
qualifiés selon les besoins spécifiques. Fort lien avec
les groupes et les communautés d'utilisateurs qui
suggeérent des changements et des modifications

Cycle de vie

lent

rapide

Selon leur approche pédagogique, les logiciels LMS open source peuvent étre plus adaptés aux

secteurs de |'"éducation et des universités, ou aux secteurs professionnels des gouvernements et

des entreprises. En outre, certains de ces logiciels integrent des fonctionnalités d'apprentissage

social, y compris des chats, des forums, des flux RSS et des wikis (p. ex. Sakai).>?

Chaque année, des experts de premier plan dans les domaines de la recherche technologique et des
études de marché (p.ex. Brandon Hall Research,> Bersin and Associates® or Forrester Research®) publient

une base de connaissances LMS, avec une description détaillée de I'ensemble du secteur du e-learning.

Ces ressources offrent des méthodologies structurées et testées et des outils de conseil qui aident les

organisations et les institutions a identifier la LMS la plus appropriée a leurs propres besoins.




9.3 MOODLE ET AUTRES PLATEFORMES LMS S0US
LICENCE LIBRE

Moodle® est une plateforme d'apprentissage sous licence libre, largement utilisée et gratuite.

Moodle favorise une approche collaborative. Cette plateforme était congue a I'origine pour les secteurs de I'éducation,
de la formation et du développement afin d'aider les éducateurs a créer des cours en ligne en mettant I'accent sur les
interactions et la collaboration, mais ces derniers temps, elle a été étendue au secteur de la formation professionnelle.

Moodle compte plus d'un million d'utilisateurs et pres de 50 000 sites enregistrés dans le monde entier. De nombreux
modules permettent d’'étendre ses fonctionnalités (p. ex. thémes graphiques, méthodes d'authentification et d'inscription,
jeux, activités et ressources). Moodle fonctionne sans modification sur Unix, Windows, Mac OS et beaucoup d'autres
systémes qui supportent le langage de script PHP et une base de données compatible avec les normes SCORM et

AICC. Cependant, son installation requiert certaines compétences techniques en termes de technologie PHP.

UTILISATION DE LA PLATEFORME MOODLE POUR “COLLABORER ET APPRENDRE A LA FAO -

ATELIER VIRTUEL : INTRODUCTION AUX COMMUNAUTES EN LIGNE™
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Please try to complete the following by Monday, 20 November:

Listen to the Welcome Podcast

Update your profile - click on your name in the “Online Users” section in the left navigation
area to get started. Then click on the "edit profile” tab.

Introduce yourself in the “Community Cafe”, one of our ongoing discussions

If you have not done so already, please take the leaming profile survey and post the results
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Dans la zone centrale, ou le cours se déroule, les participants trouvent une liste des taches et des activités

a effectuer. Dans ce cas, ils sont invités a se présenter ou a faire leurs premiers envois pour s’habituer a
I'ensemble de la plateforme. Sur la gauche, ils sont acces a des outils, tels que le Forum de Discussion,
Cybrary, des études de cas Wiki et des fiches d'apprentissage et peuvent écouter des podcasts ou suivre des
cours en autonomie. Dans la section « Personnes », tous les participants a |'atelier sont présentés.

« The weeks » (en haut a droite) présente la structure du cours divisée en semaines.
Chaque semaine a son propre programme et ses activités.



Outre Moodle, il existe d'autres solutions LMS open-source:

Docebo (http://www.docebo.org/doceboCms/) - Trois versions : Communauté (base), Revendeur,
Entreprise. Personnalisable selon les besoins didactiques spécifiques des clients (c’est-a-dire
cognitivisme, constructivisme et apprentissage mixte). Utilisé dans de grandes entreprises et dans
tous les secteurs : finance, assurances, santé, gouvernements, universités et écoles.

eFront (http://www.efrontlearning.net/) — Trois versions: Communauté (base), Education, Entreprise. Visuellement
attrayant et fortement extensible grace & de nombreux modules. Les extensions Education et Entreprise sont enrichies
avec des outils plus puissants en matiére d’administration, de gestion des performances et d'édition de rapports.

Dokeos (http://www.dokeos.com/) — inclut toutes les fonctionnalités nécessaires pour I'apprentissage
numérique et |'apprentissage mixte. Disponible en plusieurs éditions : Gratuite, Education, Pro et
Médicale. Dokeos E-learning Studio offre des ressources gratuites, des modéles pour créer rapidement
des contenus et pour élaborer des tests, des galeries d'images. Collaboration en direct par le biais de
vidéoconférences, suivi des progrés des apprenants, des interactions collaboratives et du temps consacré
a I'apprentissage. L'outil de traduction (DLTT) est un outil fonctionnel de gestion des langues.

Claroline (http://www.claroline.net/) — plus adapté au secteur de I'enseignement qu’a des
environnements professionnels, ce systéme permet aux enseignants de créer des cours en ligne et
de gérer des activités d'apprentissage et de collaboration sur le Web. Traduite en 35 langues, elle
possede une importante communauté de développeurs et d'utilisateurs dans le monde entier.

ATutor (http://www.atutor.ca/) - le “A” signifie Accessible et cette plateforme posséde une assistance trés performante en
termes de normes d'accessibilité (Atutor, Acontent, ATutor social). ATutor social est un module de réseautage social qui
permet aux utilisateurs de ATutor de se connecter entre eux. Ils peuvent rassembler des contacts, créer un profil public,
suivre |'activité du réseau, créer et rejoindre des groupes et personnaliser I'environnement avec |'un des milliers de gadgets
OpenSocial disponibles sur Internet. ATutor social peut étre utilisé comme une application autonome de réseautage social.

ILIAS (http://www.ilias.de/) - fournit des outils de création de tests et d’évaluations, ainsi que des outils

de collaboration (p. ex., chat et forums) et des technologies de diffusion (p. ex., RSS et podcasts). Les
apprenants peuvent personnaliser le bureau de leur ordinateur et recueillir toutes les ressources nécessaires
pour accomplir des taches d'apprentissage quotidiennes. Les outils de personnalisation du bureau incluent
Nouvelles, Messages Personnels, Ressources d'apprentissage, Notes personnelles, Signets, Flux Web
externes et autres informations. L'apprenant peut réarranger ces blocs d'information selon ses besoins.

La gestion du contenu et la création sont limitées aux modules xml, aux glossaires et aux wikis.



OLAT (http://www.olat.org/website/en/html/index.html) — bien que cette plateforme ait été développée par I'Université
de Zurich, spécialement pour des institutions publiques telles que des universités, des colléges et des académies,

elle convient également pour d'autres entreprises. C'est une plateforme basée sur Java, optimisée pour le Web

2.0, souple et conviviale. Cependant, elle n’est pas facile a mettre en place en raison d'exigences de serveur assez
complexes. Elle peut gérer plus de 700 étudiants simultanément sur un seul serveur Linux standard. Si les exigences

de performance sont plus élevées, jusqu’a 30 000 utilisateurs, le systéme totalement évolutif de OLAT peut étre
déployé sur plusieurs serveurs. Les utilisateurs sont en mesure de personnaliser leur page d’accueil, la structure et

la navigation du cours. Il contient un éditeur pour la création facilitée de cours OLAT avec OLAT course elements. A
remporté le « Leadership Award 2009 « dans la catégorie « Meilleure plateforme d'apprentissage open-source ».

Sakai CLE (Collaboration & Learning Environment) (http://www.sakaiproject.org/) — il s'agit d'un systéme approfondi
destiné a I'enseignement basé sur la collaboration et le partage ouvert des connaissances. Il inclut des caractéristiques

de LMS et de VLE et contient un ensemble complet de fonctionnalités « centrales » (blogs, calendrier, forums, glossaires,
actualités, wiki, lecteur RSS). Les utilisateurs peuvent facilement créer des documents riches et collaboratifs et les partager
avec d'autres utilisateurs a |'aide d’outils intégrés générés par Google (Docs et Google Apps). Utilisé par les universités de
Yale, Stanford, Boston, Oxford, Berkeley et Cambridge et plus de 350 petites universités et facultés publiques et privées.

.LRN (http://www.dotlrn.org/) — c’est I'une des applications les plus largement adoptées. Elle est
compléte, en licence libre, et permet de développer rapidement des communautés d'apprentissage sur

le Web. Elle s'applique a des styles d'apprentissage différents, de I'apprentissage structuré traditionnel

a I'apprentissage collaboratif. Sa mise en page personnalisable permet aux utilisateurs de personnaliser
I'espace d'apprentissage. Elle est congue comme une plateforme pour les « communautés d'apprentissage
» plutdt que comme un systéme plus restreint de « gestion des cours » ou d'apprentissage en ligne.

open Elms (http://www.openelms.org/) — c’est un outil souple et intéressant, congu pour les entreprises. C'est une
solution compléte d'apprentissage en ligne qui inclut Jackdraw, un outil de création de cours en ligne gratuit. Les cours
créés avec cet outil peuvent étre publiés sur n'importe quel systéme de gestion d'apprentissage compatible SCORM.



Tableau des fonctionnalités des plateformes LMS (logiciel de base)
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9.4 SOLUTIONS DANS DES SITUATIONS D'ABSENCE DE
CONNECTIVITE OU DE CONNECTIVITE LIMITEE

Face a des contraintes techniques, comme un accés trés limité voire inexistant a Internet et une
alimentation en électricité peu fiable, les organisations et les institutions doivent envisager des
solutions qui permettront aux utilisateurs de travailler dans des situations d'absence de connectivité
et d'acces limité aux technologies de I'information et de la communication (TIC).

Plateformes LMS basées sur un réseau local

Dans des situations de connectivité limitée voire inexistante, une solution possible consiste a faire fonctionner la
plateforme LMS sur un réseau local (LAN) en architecture client-serveur. Dans ce modéle, un serveur fournit des
ressources ou des services, tandis que les ordinateurs clients demandent et récupérent du contenu a partir du
serveur via un réseau informatique. Dans certaines écoles secondaires rurales en Tanzanie®, les éléves utilisent
une configuration LAN sans Internet pour accéder a des ressources d'apprentissage numériques a partir de leur
ordinateur sur lequel le logiciel LMS a été installé. Le serveur local peut recevoir des mises a jour de contenu

a partir de périphériques de stockage amovibles, comme des CD-ROM, des DVD ou des clés USB.

L'utilisation de cette approche présente des contraintes, elle nécessite
notamment des connaissances de |'architecture client-serveur.

Logiciels LMS hors-ligne

Les logiciels hors-ligne sont une autre solution possible dans des situations d'absence de connectivité
ou de connectivité limitée. Ces applications permettent de télécharger du contenu et d'y accéder hors-
ligne tout en assurant le suivi des progrés et des préférences des apprenants. Les apprenants peuvent
suivre le cours sans avoir a accéder a Internet. Dés que la connexion Internet est établie, le logiciel se
synchronise automatiquement avec la plateforme LMS et met a jour les données. Les logiciels hors-
ligne qui ont été testés sont les suivants: Meridian®, blackboard Agilix backpack® et Harbinger®®.

Technologies d'apprentissage mobile ou m-learning

L'apprentissage numérique facilité par des dispositifs portables, tels que les téléphones mobiles, les ordinateurs de
poche et les assistants numériques personnels (PDA), est appelé « m-learning ». Ces technologies permettent de
communiquer par courrier électronique, d'accéder a Internet et d’envoyer des messages (voix et texte). L'apprentissage
et 'enseignement par le biais de dispositifs mobiles connaissent une croissance rapide parce que ces appareils offrent
de nombreux avantages (p.ex. ils sont moins chers et plus faciles a transporter et a manipuler que les ordinateurs de
bureau et ils offrent un acces instantané aux matériels pédagogiques). Les apprenants peuvent partager les programmes
de cours, échanger des conseils et des opinions ou mettre immédiatement en application leurs connaissances.

L'apprentissage « n'importe quand » et « n'importe ou » par le biais de dispositifs
portables est en plein essor dans les pays en développement :

> En Afrique de I'Ouest, des solutions d’apprentissage mobile sont diffusées dans les écoles, les entreprises et les
institutions gouvernementales par un fournisseur d’apprentissage mobile, Ad-Connect®. La plateforme Ad-Connect
qui prend en charge voix, images, texte et audio, a été utilisée dans des écoles et des projets pilotes avec la Central
University College au Ghana et la Nsukka University au Nigeria. Le systeme permet aux enseignants de publier des
notes de cours, des examens ainsi que d'autres documents et d’obtenir un feedback des apprenants directement.

> Les agents de santé dans les zones reculées du Kenya®’ utilisent des dispositifs mobiles pour obtenir des
informations sur des cas difficiles de VIH/sida. Ils téléchargent des tests et des documents de référence et
peuvent accéder a un forum pour publier des messages et partager leurs expériences avec leurs collegues.



>

Dans trois districts de la province du Pendjab¢® au Pakistan, des personnes, principalement des femmes,
participent a un projet pilote trés intéressant de post-alphabétisation par le biais d'appareils portables,
pour renforcer des compétences en lecture et écriture nouvellement acquises. Aprés avoir terminé un cours
d'alphabétisation de base, ces personnes se voient confier un téléphone portable sur lequel ils regoivent
pres de 600 messages SMS. lIs doivent lire les messages, les copier dans leur cahier d'exercices et les lire

a plusieurs reprises. Enfin, ils doivent répondre aux messages et aux questions posées dans les messages.
L'ensemble du programme est trés motivant et les compétences ont été significativement améliorées.

Le Commonwealth of Learning a mis en place le systéme d’enseignement LIVES®’ (Learning through Interactive
Voice Educational System — apprendre grace a un systeme d’enseignement vocal et interactif) pour offrir des
contenus d'apprentissage audio a de multiples utilisateurs par le biais des infrastructures de téléphonie fixe et
mobile existantes. Le systéme est en mesure d'évaluer les performances des utilisateurs grace a un systeme de
feedback. Tout comme des LMS et LCMS, il possede des fonctionnalités qui permettent de diffuser et gérer les
matériels d'apprentissage mais également de gérer les profils des apprenants et d'assurer le suivi de leurs progres.

Initialement lancé au Nigéria et en Tanzanie, le réseau social mobile de Vodacom, The
Grid’®, a été étendu au niveau mondial, et permet a ses utilisateurs et ses apprenants de
discuter sur des chats et de partager des contenus via leur dispositif portable.

Malgré le potentiel et les capacités des dispositifs portables, les expériences d'apprentissage mobile sont

actuellement limitées et fragmentées en raison de difficultés technologiques et pédagogiques :

>

>

En raison de leur petite taille, ils sont fragiles et faciles a perdre.

Il est difficile de rentrer des données ou de faire défiler I'écran en raison de l'interface utilisateur qui est petite.
Il n'existe pas suffisamment de normes techniques communes entre les plateformes et les appareils mobiles ;
I'apprentissage numérique est plus facile a diffuser lorsque les appareils mobiles sont standardisés.

Il n'y a pas assez de stratégies pédagogiques appropriées.

Il n"existe aucun outil pour évaluer le processus d'apprentissage.

Les infrastructures de télécommunication ne sont pas assez développées.

Le prix des appareils mobiles peut étre un frein a la généralisation de leur utilisation.
Pour pallier ces contraintes, il faudrait :

Optimiser et réduire la taille des applications et sites Web pour les appareils portables ; remplacer
la conception sur plusieurs colonnes par une navigation simple sans graphisme.

Adopter des approches pédagogiques appropriées et faire en sorte que I'apprentissage mobile soit plus
collaboratif et plus centré sur |'apprenant. Le contenu d'apprentissage créé pour les ordinateurs de bureau
ne peut pas étre diffusé sur les dispositifs mobiles, I'apprentissage mobile est adapté pour accéder a des
connaissances, des rappels, des rapports et de |'assistance ; pour apprendre en jouant ; pour enquéter

ou renforcer des connaissances. Les apprenants devraient pouvoir accéder a des contenus et en créer, et
des communautés de praticiens devraient pouvoir échanger des conseils et des bonnes pratiques.

Elaborer des outils d'évaluation afin de mieux comprendre le processus d'apprentissage.

Combler la fracture numérique et le manque d'infrastructures de télécommunication en mettant a profit
les initiatives et les efforts des opérateurs de téléphonie mobile dans la région. Par exemple, le premier
opérateur mobile en Angola offre un acces Internet plus rapide grace au logiciel Opera Mini et au
Nigeria, les outils Ovi Life Tools de Nokia donnent accés a une vaste gamme de services et d'informations
en matiére de de santé, d'éducation et d'agriculture, comme Learn English, un outil qui permet aux
apprenants d'acquérir des connaissances générales ou d'accéder a des résultats d'examen.



9.5 EN RESUME

POINTS-CLES DE CE CHAPITRE

> Les plateformes d'apprentissage sont utilisées par les organisations et institutions pour réaliser et gérer leurs
processus d'apprentissage. Une plateforme d’apprentissage est un ensemble de services interactifs en ligne qui
offre aux apprenants un acces a des informations, des outils et des ressources a I'appui de |'apprentissage.

> Les plateformes d'apprentissage sont habituellement appelées VLE (environnement d’apprentissage
virtuel), LMS (systéme de gestion de |'apprentissage) ou LCMS (systéme de gestion de contenu
d'apprentissage). Ces termes sont souvent utilisés de maniéere interchangeable, et malgré les différences
qui existent entre ces plateformes, elles possédent de nombreuses caractéristiques communes.

> |l existe des plateformes d'apprentissage sous licence propriétaire et d'autres sous licence libre ou open source. Les
LMS sous licence propriétaire possédent des droits juridiques exclusifs, qui en limitent la modification, la distribution,
I'ingénierie inverse et toutes autres utilisations. Le code source de ces logiciels est fermé et les utilisateurs paient une
licence pour les utiliser. Les LMS sous licence libre fonctionnent selon les termes de la Licence Publique Générale GNU,
destinée a garantir la liberté de partager et de modifier le programme ainsi que la gratuité pour tous les utilisateurs.

> |l est possible d'envisager des solutions pour les situations de faible connectivité Internet,
comme les plateformes LMS basées sur un réseau LAN (local area network —réseau
local), les logiciels hors-ligne et les technologies d'apprentissage mobile.
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Activité pédagogique** : Activité proposée a |'apprenant dans son parcours de formation pour qu'il

acquiére et mémorise au mieux les connaissances et compétences et afin qu’il atteigne les objectifs
pédagogiques fixés. La lecture, |'observation, I'analyse, la conception, la résolution d’exercice et de probleme,
les jeux de réles, les travaux de groupe, I'évaluation personnelle, sont des activités pédagogiques.

Add-on (extension): Logiciel qui compléte un logiciel héte pour lui apporter de nouvelles fonctionnalités.

Analyse des taches : En conception pédagogique, il s'agit d'une analyse détaillée des actions et
des décisions que prend une personne pour exécuter une tache de travail, y compris |'identification
des connaissances nécessaires pour réaliser ces actions et prendre ces décisions.

Animation* : Succession d'images fixes dont la vision a une certaine fréquence donne l'illusion du
mouvement continu. Une animation peut étre plus utile qu'une image statique pour illustrer un processus,
mais |'ordinateur doit traiter plus d'informations et la bande passante doit étre supérieure.

Asynchrone** : Modalité d'échange d'informations en différé (e-mail, forum, etc.). Dans une formation asynchrone,
I’échange avec les autres apprenants ou avec les tuteurs s'effectue en différé via des modes de communication ne

nécessitant pas de connexion simultanée. Il peut s'agir de forums de discussion ou bien encore de I'échange de mails.

Apprentissage** : Ensemble d'activités qui permet a une personne d'acquérir ou d'approfondir
des connaissances théoriques et pratiques, ou de développer des compétences.

Apprentissage collaboratif**: Démarche active par laquelle I'apprenant travaille a la construction de ses
connaissances. Le formateur y joue le réle de facilitateur des apprentissages alors que le groupe y participe comme
source d'information, comme agent de motivation, comme moyen d’entraide et de soutien mutuel et comme lieu
privilégié d'interaction pour la construction collective des connaissances. [...] Dans la démarche collaborative, les
apprenants collaborent aux apprentissages du groupe et, en retour, le groupe collabore a ceux des apprenants.

Apprentissage formel/non formel /informel : I'apprentissage est dit formel lorsqu’il se réalise devant un
professeur ou un formateur qui enseigne dans une salle de cours a des éléves ou a des apprenants (adultes). II
se déroule dans une structure d'enseignement ou de formation (école, centre de formation) et donne lieu a une
évaluation. Cela peut aussi correspondre a un cours d'auto-apprentissage. L'apprentissage est dit non formel
lorsqu'il se déroule en dehors de toute structure d’enseignement. D’ailleurs des apprentissages transversaux
(non lié directement) a la discipline peuvent étre acquis (ex : travailler en groupe, argumenter son point de
vue). Il y a au moins un tuteur qui fait office de professeur ou de formateur. Il peut donner lieu a une évaluation.
L'apprentissage est dit informel lorsqu’il est réalisé de maniere intentionnelle ou non intentionnelle. C'est-a-
dire méme s'il n'y a pas forcément la volonté d’enseigner ou d'apprendre quelque chose, un apprentissage

a lieu. L'apprentissage informel se déroule dans tous les contextes possibles (familial, scolaire, professionnel,
personnel, loisirs, etc.). Il est considéré comme inhérent a la vie humaine et peut étre conscient ou inconscient.

Apprentissage en ligne*: Apprentissage dispensé par le biais de technologies basées sur le Web ou sur Internet.

Apprentissage mixte : Dispositif de formation hybride ou mixte qui combine des modalités
pédagogiques diversifiées, alternant formation a distance et en présentiel.

Apprentissage numérique : voir e-learning

Audioconférence : Systéme de réunion téléphonique a plusieurs participants,
possible sur des réseaux téléphoniques traditionnels.



Auto-apprentissage ou apprentissage en autonomie** : Mode d'apprentissage individuel qui permet a I'apprenant de
se former a son rythme en utilisant des ressources créées a cet effet. Il détermine son itinéraire d’apprentissage (rythme,
contenu, temps de travail) de fagon autonome et sans étre en relation avec un groupe structuré ou un formateur.

uto-évaluati : Processus par lequel I'apprenant détermine son niveau
Auto-évaluation* : P | |1 t dét
personnel de connaissances et de compétences.

Blended learning** : voir Apprentissage mixte

Blog (Weblog) *: Une extension du site Web personnel composé d'articles ou de billets réguliers, de type
journal de bord, publiés sur une page Web accessible a tous. Les blogs contiennent généralement des liens
vers d'autres sites Web ainsi que des réflexions, des commentaires et une présentation du créateur du blog.

Bps (bits par seconde) *: une mesure de la vitesse de transmission des données dans un
systéme de communication ; le nombre de bits transmis ou regu chaque seconde.

Byte: voir octet

CD-ROM : (abréviation de Compact Disc - Read Only Memory) ou cédérom est un disque
optique utilisé pour stocker des données sous forme numérique destinées a étre lues
par un ordinateur, il peut en général contenir plus de 600 mégaoctets.

Chat**: Lieu virtuel de rencontre et de discussions. C’est un systeme qui permet de discuter
de maniére synchrone sur Internet en mode texte. Se prononce “tchat”.

Classe virtuelle**: La classe virtuelle désigne la simulation d’une classe réelle. La diffusion du cours se fait a I'aide
d’une solution réseau, a une date et une heure précise (synchrone) aupres d'apprenants éloignés géographiquement.
Cet environnement inteégre des outils reproduisant a distance les interactions d'une salle de classe.

CMS (content management system — systéme de gestion de contenu): Logiciel permettant de

simplifier la publication d'information sur Internet, ainsi que sa gestion (mise a jour, habilitation, travail
collaboratif,...) Nul besoin de programmer. Il dispose d’un générateur de contenus intégrés, s'appuyant sur
des modeles et des feuilles de styles (mise en page, charte graphique). On peut ainsi automatiquement
créer et gérer des sites d'actualité, des bases de connaissances, ainsi que des formations en ligne.

Coaching*: Processus dans lequel une personne plus expérimentée, le coach, offre des
conseils et des commentaires constructifs a un ou des employés dans le but d’améliorer leurs
performances. (Voir aussi mentorat, qui met I'accent sur le développement de carriére.)

Communication en temps réel*: Communication dans laquelle I'information est recue a l'instant (ou presque)
ou elle est envoyée. La communication en temps réel est une caractéristique de |'apprentissage synchrone.

Concepteur pédagogique (CP)**: Le concepteur établit le déroulement de la formation (scénarisation),
élabore les activités et les modalités d'évaluation, etc. Cette fonction peut étre assurée par le formateur
a condition qu'il ait (acquis) les compétences techniques et pédagogiques nécessaires.

Courriel : Message transmis par un utilisateur vers un ou plusieurs destinataires,
d‘ordinateur a ordinateur, par |'intermédiaire d'un réseau informatique.

Débit binaire : |a vitesse de connexion Internet ou débit binaire décrit le taux auquel les bits sont transférés d'un
endroit a l'autre. En d'autres termes, il mesure la quantité de données transmises par unité de temps. Le débit binaire
est généralement mesuré en bits par seconde (bps), kilobits par seconde (kbps), ou mégabits par seconde (Mbps).



Didacticiel : Logiciel spécialisé dans |'enseignement d’une discipline, d'une méthode ou d'un ensemble de
connaissances. Dans le domaine de I'informatique, le didacticiel est destiné a I'apprentissage d'un logjiciel
d'application ou d'une procédure. En ce sens, le terme didacticiel est employé au méme titre que tutoriel.

Education a distance ou télé-enseignement*: La situation éducative dans laquelle I'instructeur et les étudiants
sont séparés par le temps, le lieu, ou les deux. Les cours sont diffusés dans des endroits éloignés par des
moyens pédagogiques synchrones ou asynchrones, notamment la correspondance écrite, les textes, les images,
I'audio et la vidéo, les CD-ROM, les formations en ligne, les conférence audio et vidéo, la télé interactive, et le
fax. L'enseignement a distance n’'empéche pas |'utilisation de la salle de classe traditionnelle. La définition de
I'enseignement a distance inclut la définition d'apprentissage numérique, mais possede un sens plus large.

E-learning (electronic learning) *: Le e-learning est, selon la définition de la Commission Européenne,

I'« utilisation des nouvelles technologies multimédias et de I'Internet pour améliorer la qualité de
I'apprentissage en facilitant I'acces a des ressources et des services, ainsi que les échanges et la collaboration
a distance ». Cela suppose donc I'utilisation d'outils électroniques, informatiques, pour se former.

E-learning 2.0: Désigne les nouvelles fagons de penser le e-learning, inspirées par |'émergence du Web 2.0.

EM (expert en la matiére)* : Personne qui est reconnue comme ayant des connaissances
et des compétences spécialisées dans un sujet ou un domaine spécifique.

E-mail (electronic mail) *: voir courriel.

En ligne*: Etat d'un ordinateur connecté a un autre ordinateur ou un serveur via
un réseau. Un ordinateur qui communique avec un autre ordinateur.

Environnement d'apprentissage*: Cadre physique ou virtuel dans lequel se déroule I'apprentissage.

ERP (Enterprise Resource Planning - Progiciel de gestion intégrée) : Progiciel qui permet

de gérer I'ensemble des processus d’'une entreprise en intégrant I'ensemble de ses fonctions,
dont la gestion des ressources humaines, la gestion comptable et financiéere, I'aide a la décision,
mais aussi la vente, la distribution, |'approvisionnement et le commerce électronique.

Evaluation*: Méthode systématique pour évaluer le niveau de connaissances et de compétences d'un
apprenant ou pour recueillir des informations sur l'impact et I'efficacité d’'une offre d'apprentissage.
Les résultats des évaluations peuvent étre utilisés pour améliorer |'offre, déterminer si les objectifs
d'apprentissage ont été atteints et évaluer la valeur de |'offre de |'organisation.

F2F (face-to-face) *: voir Présentiel.

Facilitateur*: Animateur du cours en ligne qui facilite I'apprentissage dans
les situations d'apprentissage en ligne centrées sur |'éleve.

Feedback*: Communication entre le formateur ou le systéme et I'apprenant résultant d'une action ou d'une procédure.

Firewall - Pare feu*: Technologie qui permet aux utilisateurs d'accéder a
Internet tout en garantissant la sécurité réseau interne.

Flash*: Logiciel développé par la société Macromedia qui permet aux concepteurs
d'utiliser de simple graphiques vectoriels pour créer des animations informatiques, qui
peuvent étre vues par n'importe quel navigateur possédant le bon plug-in.

Fonctionnalité**: Possibilité de traitement offerte par un systéme informatique ou un logiciel.

Forums de discussion**: C'est un moyen d'échanger par écrit (selon un mode asynchrone)
via Internet ou Intranet entre des personnes qui sont séparées géographiquement.
Il s'agit souvent d'une conversation ou d’'échanges de points de vue.



Formation dirigée (par un professeur/formateur): Se référe généralement a la formation traditionnelle
en salle de classe, dans laquelle un professeur enseigne un cours a une salle d'apprenants. Le terme
est utilisé comme synonyme de formation sur place et de formation en salle de classe.

Grain pédagogique : Correspond a la plus petite unité réutilisable de contenu
du parcours pédagogique liée a un objectif évaluable.

Granulariser : Granulariser la formation, c’est découper le contenu d’'une matiere en de
nombreux items (grains pédagogiques) afin de pouvoir les combiner dans des parcours
pédagogiques différents en fonction du niveau et des attentes de chaque apprenant.

GNU General Public Licence - (Licence Publique Générale GNU) : Licence gratuite pour les logiciels libres.
Hors ligne*: Etat d'un ordinateur qui n‘est pas connecté a un réseau

Héte : Ordinateur qui, dans un réseau, fournit aux utilisateurs divers services (programme,
accés a des bases de données) et gére les commandes d'acces au réseau.

Héberger : Fournir un certain espace mémoire a un site Web sur un serveur et le diffuser sur Internet.

Icéne*: Simple symbole qui représente un objet, processus ou fonction complexe. Les interfaces utilisateur a
base d'icones permettent a |'utilisateur de cliquer sur des icones a |'écran au lieu de taper des commandes.

IM : voir Messagerie instantanée

Internet*: Réseau international d'abord utilisé pour connecter les réseaux de |'éducation et de
la recherche, lancé par le gouvernement américain. Internet fournit maintenant des services de
communication et d'applications a des entreprises, des consommateurs, des établissements

d’enseignement, des gouvernements et des organismes de recherche partout dans le monde.

Intranet*: Un réseau LAN ou WAN qui appartient a une société et n'est accessible qu’aux personnes qui y travaillent.
Il est protégé contre les intrusions de I'extérieur par une combinaison de pare-feu et d'autres mesures de sécurité.

Jeu didactique*: Les jeux didactiques sont des simulations impliquant une composante compétitive, un objectif
ambitieux et un ensemble de regles et de contraintes. Le terme « jeu didactique » est également utilisé pour
indiquer des questionnaires de type quizz utilisés pour faciliter la mémorisation des connaissances factuelles.

Jeu de réle*: technique de formation dans laquelle les apprenants jouent des personnages afin
d’adopter des comportements, de pratiquer des interactions, de communiquer pour obtenir un résultat
donné ou de résoudre un probléme dynamique. Les jeux de réle peuvent renforcer I'apprentissage

et aider les personnes a appliquer de nouvelles informations, compétences et techniques.

Jeux sérieux*: un logiciel qui combine une intention sérieuse, de type pédagogique, communicationnelle,
informative, marketing, avec des principes de conception et des technologies ludiques.

LAN (local-area network - réseau local)*: Un groupe d’ordinateurs personnels ou d'autres dispositifs,
tels que des imprimantes ou des serveurs, qui sont situés dans une zone relativement limitée, comme
un bureau et peuvent communiquer et partager des informations les uns avec les autres.

Largeur de bande *: La capacité de transmission des données d'un canal de communication

Liste de diffusion*: Adresse de messagerie électronique qui permet d'envoyer un méme
message (souvent une newsletter ou « lettre d'actualités ») a plusieurs personnes.

LMS (learning management system - systeme de gestion de |'apprentissage)**: Désigne une plateforme
pour la formation ouverte et a distance. Il sagit d’'un logiciel qui fournit aux trois principaux utilisateurs —
formateur, apprenant, administrateur - un dispositif qui a pour premiéres finalités la mise a disposition, la
consultation a distance de contenus pédagogiques, |'individualisation de 'apprentissage et le tutorat.



Localisation*: Adaptation de |'offre pour répondre aux besoins spécifiques d'une
région, d'un produit ou d'un public géographiquement ciblé.

Logiciel open source - sous licence libre*: 1) En général, les logiciels pour lesquels le code source est
disponible afin que les utilisateurs puissent y accéder, le modifier et le redistribuer. Le systéme d'exploitation
Linux est un exemple de logiciel open source. 2) Logiciel qui répond a chacun des neuf exigences

établies par l'initiative a but non lucratif Open Source Initiative dans sa définition de I'open source.

Logiciel sous licence propriétaire : Logiciel appartenant a un vendeur et qui posseéde des droits juridiques
exclusifs, qui en limitent la modification, la distribution, I'ingénierie inverse et toutes autres utilisations.

Mentorat*: Un processus de développement de carriere dans lequel des travailleurs moins expérimentés
sont associés a des collégues plus expérimentés qui leur fournissent des orientations. Le mentorat peut étre
effectué par le biais de programmes formels ou informels, en personne ou a l'aide de divers médias.

Messagerie instantanée (IM - Instant Messaging) : Service de messagerie en temps réel, offrant la
possibilité aux utilisateurs de consulter |a liste des correspondants avec lesquels ils sont simultanément
en ligne, pour communiquer immédiatement avec eux. Certains programmes de messagerie instantanée
comprennent également le dialogue par voix, le transfert de fichiers et d'autres applications.

Modele ADDIE *: Le modéle ADDIE est un modele classique et réputé de conception de systemes pédagogiques.
ADDIE est un acronyme utilisé pour désigner les cinq phases du modeéle, a savoir : Analysis (analyse), Design
(conception), Development (développement), Implementation (mise en ceuvre) et Evaluation (évaluation).

Modulaire*: Composé d’unités standardisées qui peuvent étre séparées les unes des autres et réarrangées ou réutilisées.

Multimédia: C'est la combinaison des médias existants (textes, images fixes ou animées, dessins et
graphiques, sons, vidéo) dans un format numérique commun, mis en scéne par le biais d'une programmation
informatique et accessible grace a un lecteur permettant leur exploitation (ordinateur, station de jeux).

Navigateur* : Logiciel qui permet d'afficher les pages Web initialement écrites
dans le langage HTML dans un format graphique convivial.

Octet : une unité de mesure informatique mesurant la quantité de données. Un octet est lui-méme composé de 8 bits.

Objectif de formation** : Compétence(s) a acquérir, a améliorer ou a entretenir exprimée(s) initialement
par les commanditaires et/ou les formés. L'objectif de formation est I'élément fondamental du

cahier des charges et se référe a |'objectif général d'une formation ou d'un module. Il n'inclut pas

de critére d’évaluation et se formule de la fagcon suivante : “rendre I'apprenant capable de”.

Objectif pédagogique** : Capacité(s) que le formé doit avoir acquise(s) a I'issue d'une action de formation,
définie(s) par le formateur, a partir d'un objectif de formation. L'objectif pédagogique se réfere a I'objectif
visé par un grain pédagogique et sert a construire et a conduire |'action de formation. Il inclut des criteres
d'évaluation des compétences acquises et s'exprime de la fagon suivante : “I'apprenant sera capable de”.

Objet d'apprentissage : voir grain pédagogique
OS (Operating System — Systeme d'exploitation): le systéeme d'exploitation est I'ensemble de programmes

central d'un appareil informatique qui sert d'interface entre le matériel et les logiciels applicatifs.

Outil de travail*: N'importe quel outil qui aide un travailleur a faire son travail (par exemple,
un schéma d'opérations a suivre pour répondre a un appel de service a la clientéle). Les outils
de travail fournissent généralement des informations de référence rapidement.

Parcours individualisé** : Ce terme désigne I'ensemble des modules de formation a suivre par |'apprenant.
Il répond a plusieurs critéres : le besoin spécifique de formation et le niveau de compétence détenu
dans la matiére « enseignée ». Il permet de personnaliser le déroulement de la formation.



Partage d’application** : Fonction qui permet a plusieurs utilisateurs travaillant sur des
ordinateurs différents d'utiliser et de travailler simultanément un méme document.

Progiciel : Ensemble complet et intégré de programmes ou modules, paramétrables,
a usage professionnel, accompagné de services et de documentation, congu pour
plusieurs utilisateurs simultanés, en vue d'une application commune.

PDA (Personal Digital Assistant — Assistant numérique personnel): Egalement appelé ordinateur de poche, c’est un
dispositif mobile fonctionnant comme un gestionnaire d'informations personnelles; capable de se connecter a Internet.

PHP: Langage de scripts congu pour le développement du Web, principalement
utilisé pour produire des pages web dynamiques.

Plug-in*(module externe): Programme auxiliaire qui ajoute des fonctionnalités au programme
principal. Utilisé sur les pages Web pour afficher le contenu multimédia.

Podcast: Les podcasts, audio comme vidéo, sont disponibles sur Internet. lls sont émis par différents types de diffuseurs
et automatiquement regus dans un lecteur qui cumule les émissions. Par la suite, I'auditeur peut les écouter directement
sur ce lecteur, les télécharger sur son ordinateur personnel ou les transmettre sur son baladeur. Le podcasting se
différencie de la radiodiffusion et de la télédiffusion par la distribution du son ou de la vidéo, non pas par un mécanisme
centralisé qui enverrait un flux vers ses auditeurs, mais par |'action des auditeurs qui téléchargent les fichiers podcasts.

Présentiel : Adjectif qui signifie « en un méme lieu et temps », « en présence ». On parle, par exemple, de
formation présentielle lorsque tous les acteurs sont présents physiquement pendant la formation.

Publier*: Placer un message dans un forum public. Egalement, placer une page HTML sur le World Wide Web.

RLO (reusable learning object — objet d'apprentissage réutilisable)*: Unité d'apprentissage numérique qui
peut étre transférer a diverses infrastructures ou mécanismes d’'exécution, habituellement sans modifications.

RSI (retour sur investissement)*: En régle générale, le rapport entre les avantages ou bénéfices recus
d‘un investissement donné et le colt de I'investissement lui-méme. En e-learning, le RS est le plus
souvent calculé en comparant les résultats tangibles de la formation (par exemple, une augmentation
des unités produites ou une diminution des taux d'erreur) par rapport au co(t de la formation.

RSS (Really Simple Syndication): Méthode de partage et de diffusion de contenus tels que des nouvelles
d'un site Web. En utilisant le langage de balisage XML, des éléments tels que des articles peuvent étre
automatiquement téléchargés sur un lecteur de nouvelles ou publiés sur un autre site Web.

Saas (software as a service - logiciel en tant que service)*: Modele de déploiement logiciel dans
lequel une application est hébergée sous forme de service fourni aux clients sur Internet. En éliminant
la nécessité d'installer et de faire fonctionner I'application sur I'ordinateur du client, le Saa$ allege

la tache de celui-ci en termes de maintenance logicielle, de fonctionnement et de support.

SCORM**: Acronyme de « Sharable Content Object Reference Model »: Le standard SCORM est une initiative
de I'’ADL (Advanced Distributed Learning : Apprentissage Distribué Avancé) qui laisse la possibilité de pouvoir
réutiliser les composants des objets d'apprentissage dans des applications et environnements multiples, sans
avoir a se soucier des outils utilisés pour les créer. Ceci implique, entre autres choses, que le contenu soit séparé
des contraintes liées au contexte et aux spécificités du logiciel d'exécution de telle sorte qu'il puisse étre inclus
dans d'autres applications. De méme, pour que son usage répété soit possible sous diverses formes, le contenu
doit avoir une interface et des métadonnées communes. Le standard SCORM est la réponse apportée par

I’ADL a la demande d'interopérabilité entre les contenus d'apprentissage et les plateformes de formation.

Simulations*: Applications hautement interactives qui permettent a I'étudiant d'élaborer ou
de participer a un scénario. Les simulations permettent a I'apprenant de mettre en pratique
des compétences ou des comportements dans un environnement sans risque.



Site Web*: Ensemble de fichiers stockés sur le World Wide Web et visualisés a |'aide d'un navigateur comme
Internet Explorer ou Netscape Navigator. Un site Web peut consister en une ou plusieurs pages Web.

Storyboard**: Découpage d'une formation en ligne, écran par écran et sous forme de croquis,
décrivant le contenu et le déroulement de chacune de ses activités pédagogiques.

Synchrone*: Modalité d'échange d'informations en direct (exemple : téléphone, vidéoconférence,
visiophonie, audioconférence, etc.). Dans une formation synchrone, I'échange avec les autres apprenants
ou avec les tuteurs s'effectue en temps réel, par chat, par webconférence ou par vidéoconférence.

Les formations synchrones permettent également de partager des applications et d'interagir.

Tableau blanc** : Outil qui permet d'annoter en temps réel ce qui s'affiche a 'écran, permet le partage synchrone
d'une fenétre graphique et textuelle a I'intérieur de laquelle tous les utilisateurs peuvent interagir simultanément.
Cette fonction autorise le partage de documents et la possibilité d'élaborer des documents (textes, images,
présentations) en temps réel qui seront visionnés par les apprenants et modifiables par chacun des participants.

Template*: Ensemble prédéfini d’outils ou de formes qui établit la structure et
les parametres nécessaires pour créer rapidement du contenu.

Tuteur : A pour mission le suivi et 'accompagnement des apprenants au cours de la formation.

Il les aide a progresser, les motive, suit leurs progres, les relance, les guide, répond a leurs
question. Le tuteur joue un réle moteur dans la formation. La qualité du suivi permet d’entretenir
la motivation de I'apprenant et d'éviter qu'il abandonne sa formation en cours de route.

Vidéoconférence**: Réunion virtuelle ou les participants peuvent se voir réciproquement, grace
a l'utilisation de caméras et d'écrans qu’on installe pour la transmission des images

Virtuel*: Qui n’est pas concret ou physique. Par exemple, une université entiérement
virtuelle ne possede pas de batiments réels mais dispense des cours sur Internet.

VolP (voice over IP)*: Voix transmise numériquement en utilisant Internet.
Evite les frais imposés par les compagnies de téléphone.

Web 2.0*: Utilisation de la technologie Internet et de la conception Web pour améliorer le partage des informations
et, plus particulierement, la collaboration entre les utilisateurs. Ces concepts ont conduit au développement
de communautés sur le Web et de services hébergés, tels que les réseaux sociaux, les wikis, les blogs.

Webcasting*: (Web + broadcasting) Diffusion de signaux vidéo numérisés sur
le World Wide Web, en direct ou qui peuvent étre téléchargés.

Webconférence*: Réunion de participants provenant de lieux géographiques différents,
dans un environnement virtuel sur le World Wide Web. La communication se fait par
I'intermédiaire de texte, d'audio, de vidéo ou d'une combinaison de ces méthodes.

Webinaire: contraction de Web-séminaire. Une présentation, une conférence, un atelier ou
un séminaire qui est diffusé sur le Web. Peut étre vidéo, audio ou sous forme de chat.

Wiki*: Ensemble de pages web, congu pour permettre a toute personne qui y acceéde de contribuer
ou d’en modifier le contenu, a 'aide d’un langage de balisage simplifié. Les wikis sont souvent utilisés
pour créer des sites Web collaboratifs et pour alimenter des sites Web communautaires.



La section qui suit résume certaines taxonomies et outils de conception présentés dans ce guide.

—  MODELE POUR UNE ANALYSE DES TACHES

L'analyse des taches peut servir a identifier les connaissances et les compétences qui doivent étre acquises ou renforcées.
Etape 1 : Identification des responsabilités et des taches

Quel est I'objectif général de I'initiative d'apprentissage ? [Cet objectif devrait étre
en relation/aligné avec les objectifs de I'organisation du public cible.]

Quelles sont les principales responsabilités du public cible par rapport a I'objectif ?
Quels sont les aspects/taches essentiels qui devraient étre améliorés pour que I'objectif général soit accompli ?

Ecrire les aspects/taches essentiels ici :

G O

Etape 2 : Classification des taches

Comment ces taches vont-elles étre accomplies ?
Ces taches impliquent-elles I'exécution systématique de plusieurs étapes ? [Oui / Non]

Ces taches exigent-elles qu‘un jugement ou que des décisions soient prises, pour
lesquels des lignes directrices sont nécessaires? [Oui / Non]

Etape 3 : Division des taches

Décrire chaque tache et énumérer le type de jugement, de décisions ou d'étapes nécessaires pour chacune des taches.

TACHE: : DIRECTIVES / ETAPES

Description de la tache :




Etape 4 : Identification des connaissances nécessaires

Qu'est-ce que le public cible doit savoir pour porter ces jugements, prendre ces décisions ou procéder par étapes ?

TACHE : LIGNES DIRECTRICES/ETAPES CONNAISSANCES NECESSAIRES

— TAXONOMIES D’APPRENTISSAGE

Les taxonomies d'apprentissage peuvent étre utiles pour :

> formuler des objectifs d'apprentissage ; et

> développer des exercices et des tests.

Domaine cognitif

Mémoriser L'apprenant est capable de reconnaitre ou de mémoriser des informations.

Comprendre L'apprenant est capable de reformuler un concept.

Appliquer L'apprenant est capable d'utiliser les informations d'une nouvelle fagon.

Analyser L'apprenant est capable de décomposer et de définir les relations entre des éléments.
Evaluer L'apprenant est capable de justifier une décision selon un critére ou une norme.

Créer L'apprenant est capable de réaliser un nouveau produit ou d'élaborer une nouvelle démarche.

Domaine affectif

Réception L'apprenant est conscient, désireux d'entendre et attentif.
Réponse L'apprenant participe activement, assiste et réagit a un phénomene particulier.
Valorisation L'apprenant attache de |'importance ou de la valeur a un objet

particulier, un phénoméne ou un comportement.

Organisation L'apprenant donne la priorité a de nouvelles valeurs aprés avoir pesé le pour
et le contre, et intégré ces valeurs dans son propre systeme de valeurs.

Caractérisation par une valeur L'apprenant dispose d'un systeme de valeur qui contréle son comportement. Le
ou un systeme de valeurs comportement est omniprésent, constant, prévisible et caractéristique de |'apprenant.




Domaine psychomoteur

Imitation L'apprenant observe et reproduit le comportement d’une autre personne.

Manipulation L'apprenant est capable d'effectuer certaines actions a partir de consignes ou de mémoire.

Précision L'apprenant exécute fidélement un travail minutieux, sans aucune aide.

Articulation L'apprenant est capable de coordonner une série d'actions, en atteignant I'harmonie et la cohérence interne.
Naturalisation L'apprenant possede une maitrise automatique et naturelle pour accomplir des activités indispensables

— TYPES DE CONTENU

La classification des différents types de contenu peut étre utile pour :

> définir un plan du cours ;
> définir la stratégie pédagogique, et

> développer des exercices et des tests.

TYPES DE CONTENU D’APPRENTISSAGE

Faits Des informations spécifiques et uniques qui répondent aux questions :
qui, quand, ou ? Les faits sont montrés, exposés ou indiqués.

Exemple : des données, des listes, des évenements historiques

Procédures Une procédure est une série d'étapes bien définies, visant a effectuer une
tache. Les procédures répondent a la question: « comment faire...? »

Exemple: « instructions pour la création d'un tableau dans Microsoft Word »

Concepts Un concept est un ensemble d'objets, d’entités ou d'idées qui : sont définies par un seul mot ou
terme, qui possédent des caractéristiques communes, dont les caractéristiques différentes sont
insignifiantes ; qu'il est nécessaire de définir, et qui répond a la question: « Qu'est-ce que ...? »

Exemple : le concept de “changement climatique”

Principes Un principe (ou régle) décrit une relation entre deux concepts. Par exemple : « Quand
les prix augmentent, |'offre augmente ». Certains principes peuvent étre traduits en
directives stratégiques qui peuvent guider les décisions et les taches complexes.

Exemple: « directives pour faire face a la volatilité des prix »

Compétences Aptitudes verbales et non verbales permettant d'interagir avec d'autres personnes.

interpersonnelles 3 L 3 . .
Par exemple, « la négociation » ou « la résolution des conflits »

Comportements Approche et attitude en fonction des situations.

Exemple : des contenus en relation avec I'appréciation de « |'importance et |'urgence
d’adopter des mesures pour limiter les effets négatifs des changements climatiques »




— METHODES ET FORMATS DE REALISATION

Le tableau suivant résume les principales utilisations et formats de réalisation

de différentes méthodes d'apprentissage numérique.

Méthodes
expositives

METHODE

Présentations,
études de

cas, exemples
détaillés,
démonstrations

UTILISEE POUR

Faciliter
|"acquisition de
connaissances
(connaissances
principalement
conceptuelles
et factuelles),
|'orientation, la
motivation, un
changement
d'attitude

SUPPORT DE
REALISATION

Ressources
d'apprentissage
simples
(documents et
présentations PPT)

e-lecon interactive

Diffusion en ligne
(legons vidéo
et podcasts)

Webinaires
(conférences
audio et vidéo, a
partir de chats)

Classe virtuelle

AVANTAGES

Rapide

Flexible : permet
I'utilisation de
diverses techniques
pédagogiques

Assez facile a
développer

Permet des
interactions entre
le formateur et
les apprenants

Ne nécessite que
peu d'efforts
pour convertir

le matériel

INCONVENIENTS

Aucune interactivité —
apprentissage passif

Interactivité faible
/ moyenne — risque
d'apprentissage passif

Pour éviter ce risque, il
est nécessaire d'utiliser
correctement les
techniques pédagogiques
et éléments multimédias

Aucune interactivité —
apprentissage passif

Nécessité de tenir compte
de la qualité de la connexion
Internet des apprenants

Le formateur doit étre prét
a enseigner en ligne et

a utiliser des documents
pédagogiques adaptés

Nécessité de tenir compte
de la qualité de la connexion
Internet des apprenants



Méthodes
applicatives

METHODE UTILISEE POUR SUPPORT DE AVANTAGES INCONVENIENTS
REALISATION
Méthode Développer des Combinaison Permet aux Principalement utilisé pour
démonstration- | compétences d'animation et apprenants les logiciels et les procédures
pratique en matiére de de simulation de pratiquer médicales simples
procédures opérationnelle
Classe virtuelle Nécessité de tenir compte
(en utilisant de la qualité de la connexion
le partage Internet des apprenants
d’application)
Ouitils de travail | Fournir des Des documents Favorise le Les systemes experts sophistiqués

informations
pertinentes
au moment
opportun

imprimés tels
que des listes
de contrdle,
des glossaires
techniques,
des modéles et
des manuels

Aide en ligne et
systemes experts

transfert des
connaissances
acquises dans
I'environnement
professionnel

exigent une conception complexe

Exercices
fondés sur des
cas pratiques

Développer des
compétences
cognitives dans
un domaine
spécifique en
relation avec
les taches
professionnelles

E-lecons Bon niveau Phase de conception assez longue
interactives d'interactivité
Simulation Hautement Phase de conception assez longue
électronique interactif . . o
2 Les simulations multimédias
basée sur des ° X N .
.. e peuvent étre chéres a produire
scénarios ramifiés
Besoin de |'assistance d’un tuteur
ou d'un formateur en ligne
Activités Hautement Phase de conception assez longue
individuelles interactif + . .. ,
o Besoin de |'assistance d’un tuteur
assistées par feedback i )
" ou d'un formateur en ligne
un tuteur personnalisé
Nécessité de tenir compte
de la qualité de la connexion
Internet des apprenants
Activités de Hautement Phase de conception assez longue
roupe en ligne interactif + . L
9 9 . . Besoin de la participation
dimension X R ™
" active d'un facilitateur
sociale

Nécessité de tenir compte
de la qualité de la connexion
Internet des apprenants




Méthodes
applicatives

METHODE UTILISEE POUR SUPPORT DE AVANTAGES INCONVENIENTS
REALISATION
Jeux de role Développer les E-lecons Bon niveau Phase de conception assez longue
compétences interactives d'interactivité
interpersonnelles
Simulation Hautement Phase de conception assez longue
Stimuler un électronique interactif . . o
changement de basée sur des Les simulations multimédias
comportement scénarios ramifiés peuvent étre chéres a produire
Activités de Hautement Phase de conception assez longue
roupe en ligne interactif + ; . .
Sl e dimension Nécessité de tenir compte
. de la qualité de la connexion
sociale
Internet des apprenants
Besoin de la participation
active d'un facilitateur
Simulations et Développer une Simulations Hautement Phases de conception et de
jeux sérieux compréhension symboliques interactif production assez longues
approfondie et cheres a développer
PP Permet de PP

des systéemes
complexes

pratiquer un
niveau élevé de
performance
cognitive
(application,
analyse)

Besoin de la participation active
d’un tuteur ou d'un EM en ligne

Jeux didactiques

Hautement
interactif

Permet de
pratiquer un
niveau élevé de

Phases de conception et de
production assez longues
et chéres a développer

La conception doit étre
adaptée pour étre efficace

performance . L .
. Besoin de la participation active
cognitive ) ) ;
L d’un tuteur ou d'un EM en ligne
(application,
analyse)
Recherches Processus actif Forums de Permet de Besoin de la participation
guidées de renforcement | discussion, pratiquer un active d'un facilitateur
des courriels, chat, niveau élevé de en ligne pour fournir de
connaissances conférences performance I'assistance et un feedback
audio et vidéo cognitive
- application,
Wikis, blogs, (app
analyse)
documents
partagés
Projets Processus actif Forums de Permet de Besoin de la participation
de renforcement | discussion, pratiquer un active d'un facilitateur
des courriels, chat, niveau élevé de en ligne pour fournir de
connaissances conférences performance I'assistance et un feedback
audio et vidéo cognitive
- application,
Wikis, blogs, (app
analyse)
documents

partagés




Méthodes
collaboratives

METHODE

Discussions
guidées
en ligne

Travail
collaboratif

Tutorat par
des pairs

UTILISEE POUR

Stimuler la réflexion
et la pensée critique

Faciliter la
communication entre
les apprenants

Développer des
compétences
interpersonnelles

Stimuler un changement
de comportement

Stimuler la réflexion
et la pensée critique

Développer les
aptitudes en matiére de
résolution de probléemes

Développer des
compétences
interpersonnelles

Stimuler un changement
de comportement

Stimuler la réflexion
et la pensée critique

Développer des
compétences
interpersonnelles

Stimuler un changement
de comportement

SUPPORT DE
REALISATION

Forums de
discussion,
courriels, chat,
conférences
audio et vidéo

Forums de
discussion,
courriels, chat,
wikis, blogs,
conférences
audio et vidéo,
documents
partagés

Forums de
discussion,
courriels, chat,
wikis, blogs,
conférences
audio et vidéo,
documents
partagés

AVANTAGES

Permet la
réflexion, la
socialisation et
le partage des
connaissances

Permet aux
apprenants de
formuler leurs
connaissances

a travers un
processus
d'argumentation

Adapté aux
projets de
formation de
formateurs

INCONVENIENTS

Moins efficaces que les
projets de collaboration
pour atteindre les
objectifs d'apprentissage

Nécessité de tenir
compte de la qualité de
la connexion Internet
des apprenants

Besoin de la participation
active d'un facilitateur

en ligne pour fournir de
|'assistance et un feedback

Nécessité de tenir
compte de la qualité de
la connexion Internet
des apprenants

Peut exiger |'assistance
d'un facilitateur

Nécessité de tenir
compte de la qualité de
la connexion Internet
des apprenants




Le guide « Méthodologies du e-learning » vise a aider les
professionnels impliqués dans la conception et le développement de
projets et de produits e-learning. Le guide passe en revue les concepts
de base du e-learning en mettant ['accent sur la formation des adultes
et examine les diverses activités et roles nécessaires pour développer
un projet e-learning. Le guide propose des méthodes et des conseils
pour créer des contenus interactifs et faciliter l'apprentissage en
ligne, et présente certaines des technologies utilisées pour créer et

diffuser des formations numériques.
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