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Introduction

Jai effectuémon stage au sein de la soci@&OMENDO! aSeyssins. 11 s’agit d’une
sociée de conseil et de formation dont les activité reposent principalement sur deux
aspects : d'une part, elle propose des formations au sujet de la crétion d'entreprise ; d'autre

part, elle conqit et r&lise des modules e-learning pour ses clients.

Ce stage s’est inscrit dans le cadre du projet Learning Café?, qui consiste amettre
en place une plate-forme d’apprentissage dont la formation sera basée principalement sur

la vidéo, a destination d’un public du secteur artisanal et des entrepreneurs.

L’idée de lancer un tel projet provient de I’expérience de la plate-forme CMAFor?,
crée par OMENDO, qui est un portail de formation depuis lequel les collaborateurs
peuvent accéler atout moment &un ensemble de formations et an'importe quel module
proposees par ces formations. Cette plate-forme ne donne pas le droit a ’utilisateur d’auto-
organiser son parcours de formation : le contenu pé&lagogique est imposé L’entreprise a pu
constater que si on n’accompagne pas l’utilisateur dans son processus d’apprentissage,
celui-ci a tendance a limiter progressivement sa <«consommation >» des contenus

pélagogiques proposes, il s’implique moins.

Dans le but de résoudre le probléme rencontré sur la plate-forme CMAFor,
I’entreprise explore une piste qui consiste a s’appuyer sur des communautés
d’apprentissage virtuelles auto-organisées. Dans ce nouveau type de formation, il y aura
moins de contenu précongu, I’apprenant pourra crér lui-méme du contenu, consulter le
contenu créepar les autres, organiser son parcours et interagir avec les autres. L’hypothése

est que I’auto-organisation va inciter I’apprenant a s’ investir.

Avant de participer ace projet, je ne voyais pas comment pouvait fonctionner une
telle communauté d’apprentissage, et c’est grace a ce stage que j’ai pu comprendre de quoi
il s’agissait.

La problénatique déseloppée dans ce document est la suivante :

«Au sein d’une communauté d’apprentissage virtuelle auto-organisee, quels outils

peut-on proposer pour faciliter 1’auto-organisation des formations? >

! Site ’OMENDO : http://www.omendo.com/
2 Site de la plate-forme Learning Café: http://learningcafe.omendo.com/dev/
3 Site de CMAFor : http://www.cmafor.fr/



Avant de traiter de cette problématique, nous commengns par nous int&esser a

présenter le contexte général dans lequel s’inscrit le projet Learning Cafeé.

Ensuite, nous faisons un état de 1’art sur les communautés d’apprentissage
virtuelles : les diff&entes communautés d’apprentissage virtuelles et leurs modes
d’organisations, leurs impacts sur 1’apprentissage, les concepts et les outils d’auto-

organisation ainsi que le principe de scénarisation par 1’apprenant.

Dans la troisiéne partie, nous préentons la plate-forme Learning Caféet 1’état

actuel de son développement.

Dans la derniée partie, est pré&sentéle bilan de travail effectuéet la perspective de

I’évolution de la plate-forme.



Partie 1

Pré&entation du contexte



Chapitre 1. Pré&entation de la sociéeOMENDO

OMENDO est une sociéede conseil et de formation crée en 1980. Depuis sa
cration, elle «est un partenaire priviléiédu secteur des méiers pour accompagner les
porteurs de projet concernant la création ou la reprise d’entreprise, ainsi que les TPE/PME

dans leur dé/eloppement >4.
1. Domaines d’activités

Les activités d’OMENDO sont composées de deux parties : d'un cGé la sociéé
propose des formations adestination de créteurs d'entreprises en lien avec les Chambres
de Méiers et de I'Artisanat, et de I'autre cG¢& elle conit et réalise des modules e-learning

pour ses clients.

Concernant les modules e-learning, nous pouvons en distinguer 2 catéyories : les

modules sur mesure et les modules sur éagere.

Pour faire la diffé&ence entre ces deux catégories, nous allons commencer par en

donner les définitions.

Un module e-learning sur mesure déigne un module demandé par un client
spe&ifique, qui s'adresse aun public spe&ifique et qui ne peut pas ére déployeé dans

d’autres entreprises dont le contexte est diffé&ent.

Un module e-learning sur é&agére peut &re ou non déeloppésuite ala demande
d'une entreprise spe&ifique. Il est en géné&al déeloppépar la socié&ée-learning, sans le
concours d'une entreprise speifique, il traite d'un sujet transversal, commun a de

nombreux contextes®, c'est-adire qu'il est utilisable agrande &helle.

Pour le cas d’OMENDO, I'équipe e-learning rélise d'une part des modules
e-learning sur mesure pour les clients tels que Total, AREVA, RTE, AREA/APRR, etc. Ces

modules correspondent de fagn pré&eise aleurs attentes et aleurs besoins.

4Source : http://www.omendo.com/creation-reprise-developpement-dentreprise

SDéfinition classique d'un module sur éagére http://www.e-doceo.net/blog/contenus-e-learning-sur-etagere-

et-contenus-e-learning-sur-mesure-par-quoi-commencer/



D'autre part, OMENDO congit des modules sur &agere pour les Chambres des
Méiers et de I'Artisanat, notamment dans le cadre du projet CMAFor. Le projet CMAFor a
pour but de créer un portail de formation et une plate-forme d'apprentissage sur laquelle
I'utilisateur va disposer de formations dont la duré& moyenne est de 20 heures. Toutes les
Chambres des Méiers vont utiliser le mé&ne portail, la mé@ne plate-forme (ala diffé&ence
prés de l'adresse URL de la plateforme) et les mé&nes contenus de formation.

SUBSTATION INTELLIGENT ELECTRONIC DEVICES
A PRODUCT SELECTOR GUIDE 2007

AREVA

Generation

Figure 1 : Exemple de module sur mesure

La figure ci-dessus représente l'interface d'un module de formation sur mesure
propos€par OMENDO. La demande a é&éfaite par AREVA qui fait partie des leaders

mondiaux de I'éergie nuclé&ire.
2. Pré&entation de la plate-forme CMAFor

Le projet CMAFor consiste acréer un portail de formation qui regroupe toutes les
informations néeessaires pour que les collaborateurs puissent accé&ler atout moment &
I'ensemble de formations et an'importe quel module sur la plate-forme. Pour &re plus
preeis, chague Chambre de Méiers et de I'Artisanat dispose d'une plate-forme qui lui est
propre, la liste de toutes ces plates-formes &ant affiché sur le portail. Depuis ce portail, un
utilisateur associéaune certaine Chambre de Métiers et de 1’Artisanat pourra trouver la
plate-forme ré&ervée acette Chambre de Méiers, se connecter puis suivre une formation.

Les modules proposés sont destinés surtout aux artisans et commerents.
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Portail de la Formation des

EMAR: =

Un nouvel outil au service des artisans

innovant et poreur dimage.
Lapk

Jeunes ches d'entreprises artsanales.
2 Lexigue du mois
tous, cré;

2
dinformation personnalisé.

réseay des Chambres de...

CCMAFor primé aux trophées du E-leaming

——
: ]

‘CMAFor primé aux trophées du E-learning

Figure 2 : Capture d'é&ran de la page d'accueil de CMAFor

Etudes de marché (Démo parcours Creation dEntreprise) | Parcours  Etude de marché : pratique | Prévisualiser Vue apprenant

() Page daccueil du cours

Analyser la future zone d'implantation

Le B.A. BA de cette démarche

Quelques conseils pour analyser votre zone dimplantation :
) Promenez-vous dans le quartier ol vous souhaitez vous installer
Questionnez des commercants

Nhésitez pas a rencontrer vos concurrents potentiels, voire leur
demander des devis sur des prestations similaires aux vtres

W
£3
<
3
=
S
a

Etudiez le flux des passants

Rencontrez des clients potentiels

Figure 3 : Capture d'é&ran de I'interface d'un module sur la plate-forme CMAFor

Dans la perspective de faire é&oluer le dispositif dapprentissage CMAFor,
OMENDO a lancéun nouveau projet innovant — le projet Learning Café
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Chapitre 2. Le projet Learning Café

Le projet Learning Café vise & construire une plate-forme collaborative de
formation en ligne délié aux TPE/PME dans le secteur artisanal. Les parcours proposes
seront principalement basés sur des documents vidés. Ce choix est motivéd'une part par
I'importance du «geste »dans les méiers visés et d'autre part par la spe&ificitéd'un public
peu habitu€éaux préentations conceptuelles. Les vidéos pourront &re crées soit par les
formateurs, soit par les utilisateurs de la plate-forme. Le fait d’avoir les possibilités de
choisir librement des vidéas pour construire le parcours illustre le principe d’auto-
organisation. Au sein d’une « communauté d’apprentissage en ligne », en s’appuyant sur ce
principe, les utilisateurs qui sont des professionnels venant de divers milieu de travail vont

pouvoir créer leurs propres parcours et é&hanger leurs idéss et leurs points de vue.
1. Origine du projet Learning Café

En 2008, avec le soutien d’Oséo innovation6 et en partenariat avec La Chambre de
Métiers et de I’ Artisanat de 1I’Indre-et-Loire, OMENDO a cré&un premier portail national
pour la formation des créateurs et jeunes chefs d’entreprises artisanales, avec le projet
CMAFor7. En 2011, 15 Chambres de Métiers et de 1’ Artisanat ont intégré CMAFor en vue
de développer leurs propres dispositifs de formation. La plate-forme CMAFor propose des
modules pré&onauis par des speeialistes ou des ingénieurs p&lagogiques. Au fur et amesure
de I'utilisation de ces modules, il a &&constateque I'utilisateur se connectait de moins en
moins, qu’il s'engageait moins. Dans le but de motiver et d'engager les apprenants,
OMENDO a de&idéd’explorer une nouvelle piste en proposant un nouveau type de plate-
forme. Dans cette plateforme, I'apprenant disposera de la libert&de créer et de gé&er sa
propre formation, d’autre part il pourra s’appuyer sur une équipe d’ingénieurs
pélagogiques assurant I'accompagnement de la formation. C'est dans cette optique que la
soci@eOMENDO a crééle projet Learning Café

® Oséo est une entreprise privée qui finangit les PME frangises pour I'emploi et la croissance (innovation,
investissement, international, cré&ition et transmission). Elle est devenue en 2013 BPI France.
" CMAFor a requ le premier prix aux Trophées de e-learning-Infos 2012, dans la catégorie «Implémentation

d’une plateforme e-learning>
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2. Organisation du projet

Pour développer le projet Learning Cafédont il est porteur, OMENDO collabore

avec diffé&ents organismes, dont certains font partie de ses clients, tels que ceux qui

proposent des vidés illustrant des gestes professionnels comme INBP, Maison et Services

et La Talemelerie ; d'autres sont des organismes qui proposent des services spe&ialisés liés

au développement ou ala recherche, comme Xsalto, LIASD, LIRIS, Pde de compéition

Cap Digital et Imaginove (cf. figure 4).

Nom:-de-Forganismes

Description<

OMENDO: (porteur: du-projet)«

Compétence en e-learning: et-ingénierie pédagogiques

Institut-National-dela-Boulangerie-Patisserie«]

Acteur majeur: du: secteur-de la-boulangerie patisserie{ler:
centre européen: de documentation)<

Ksaltoe

Spécialiste du: développement: informatiques

Maison-etServices<

Service a-la-personnes

La-Talemelerie<

Boulangerie artisanale haut-de.gammes

LIASD: (Laboratoire: d'Informatique: Avancée:
deSaint: Denis}¢

Spécialiste del'image et -de'la-formation: individualisées

LIRIS {Laboratoire dinformatique: en-Imageet:
Systemes: d'information)«

Equipe SILEX, spécialiste del'interface homme: machine et
du-méldia‘vidéo,- notamment: dans:|"apprentissages

Pole-de-compétitivité- Cap-Digital- et-

Imaginoves

o

Figure 4 : tableau de liste de partenaires

3. Public ciblé

Selon les statistiques, plus de 90% des entreprises franqises sont des TPE. Ces

entreprises emploient moins de 10 salariés®. Ces TPE font partie des premiées entreprises

créatrices d’emplois et de richesse en employant environ 3,5 millions de personnes au

total®. Le nombre d’entreprises de ce type ne cesse d'augmenter et la compéition entre les

entreprises est un déi fort pour les dirigeants. Pour réondre ace d€i, la plate-forme

Learning Cafépropose des parcours de formation adaptés aux dirigeants afin de les aider et

8Ddfinition de TPE en termes d'effectifs: https://fr.wikipedia.org/wiki/Tr9%eC3%A8s_petite_entreprise

®http://www.lerucher.com/dossiers/1001/creationl.asp?from=preparer_creation#1
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de les accompagner deés la crétion de leur entreprise ainsi qu’au cours de Son
développement. Ces formations se déoulent éape par &ape, les dirigeants ayant la liberté
d’interagir et d’échanger a tout moment avec des confréres du mé@ne secteur d’activités
que leur entreprise. Le projet s’adresse en particulier ades personnes en rupture avec les
modalités d’apprentissage classiques et qui ne sont pas non plus familiarisés avec les
technologies numé&iques. En se servant des supports adapté&s dans la plate-forme, les
utilisateurs seront accompagnés dans 1’acquisition de nouvelles compétences afin

d’évoluer dans leur vie professionnelle.
4. Contraintes et objectifs

Auparavant, quand é/oquait la formation professionnelle, on pensait ala formation
en pré&entiel, animee par un tuteur ou un professeur. Depuis quelques annéss, le monde de
formation ne cesse d’évoluer. Des alternatives la formation traditionnelle voient le jour au
fur et amesure que les technologies numé&iques se répandent dans les usages quotidiens.
En particulier les solutions de formation & distance sont proposées de plus en plus
fréquemment, en permettant d’apprendre de maniere flexible et libre, ce qui correspond
aux nouvelles attentes des particuliers. Cependant, il ne faut pas oublier qu'une importante
part du public potentiellement bédiciaire de cette éolution, et notamment celui des
artisans, n’a pas encore eu l'occasion d’étre sensibilisée a I’'usage des outils numériques. En
leur permettant d’étre conscients de 1’intérét ces outils, ce type d’acteurs pourrait mieux
valoriser leur profession et renforcer leurs compéences. Afin que ce public puisse
«rattraper »la vague numeéique et que les dirigeants et salarié d'entreprises puissent faire

face acette éolution, OMENDO a d&idéde mettre en place ce projet.
5. Missions liées au stage

Le stage décrit dans ce document s’inscrit dans le cadre du projet Learning Café. Il
s’articule sur trois types de missions. La premiee de ces missions concerne la
scénarisation de parcours de formations principalement basé sur la vidéd ; la seconde a
pour objectif la conception de «template >»pour la crétion de parcours pé&lagogique en
ligne ; en dernier lieu, il s’agissait de mettre en pratique des techniques de gamification au

sein des parcours proposés.
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Partie 2 -

Les communautés d'apprentissage auto-organisess
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Chapitre 3. Les communautés d'apprentissage virtuelles

Avec la rapide expansion de l'usage d'internet, on observe aujourd’hui une
multiplication des formes des communauté d'apprentissage. Ces communautés, qui éaient
autrefois localiséss sur des lieux fixes, deviennent «virtuelles >» L'outil ayant permis ce
changement est sans doute internet en rendant accessibles des ressources partout et tout le
temps. Celles-ci ne sont plus cantonnées aun seul endroit, &aune seule structure. Mises en
ligne, elles peuvent étre visibles et partagées avec n’importe qui. Il est d’ailleurs important
de constater I’importance des changements dans les pratiques liées a 1’apprentissage : de
plus en plus fré&uemment les apprenants se donnent rendez-vous en ligne, dans des salles

de classe virtuelles.

Ces changements récents rendent relativement difficile la tiche de définition d’une

communauté d’apprentissage virtuelle. Hiltz propose la définition suivante en 1998 :

«A common place where people learn through group activity to define problems
affecting them, to decide upon a solution, and to act to achieve the solution. As they
progress, they gain new knowledge and skills (MacNeil, 1997). All of these activities and
interactions occur in an online environment, called Online Learning Community (OLC), or

online learning network >(Hiltz, 1998).

La nature d’une communauté d’apprentissage, c’est-&dire 1’acquisition de
connaissances et de savoir-faire par I’identification et la résolution de problémes menés
au sein d’un groupe, reste toujours le méme avec Internet. En revanche, c’est
I’environnement des communautés qui a évolué ; ces derniees é&hangent déormais en
ligne et non plus dans un environnement physique. Pour un apprenant, 1’acquisition de
connaissances est trés important, mais ce qui est le plus important, c'est la capacitéet la
maniée de construire et de structurer les connaissances, car sur un environnement
nume&ique en ligne, chaque apprenant est autonome, chacun est l'acteur de son
apprentissage, en mé&ne temps, il fait des efforts pour faire ésoluer le contenu de la plate-
forme. Dans notre cas, on peut considé&er que I’approche pédagogique retenue
(construction du savoir par 1’apprenant) devient une source d'é&olution permanente de la

plate-forme.
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1. Les diffé@entes communauté& d'apprentissage et leurs modes

d'organisation
1.1. Ddinition et impact de communautéd'apprentissage virtuelle

Durant ces derniées annees est apparu le concept d'Environnement Informatique
pour I'Apprentissage Humain (EIAH) qui peut &re déini comme <«un environnement
informatique con¢u dans le but de favoriser ['apprentissage humain, c'est-&dire la
construction d’une connaissance chez un apprenant » (Tchounikine, 2002, p4). La
communautéd'apprentissage peut &re considérée comme une forme d’EIAH. L’apparition
des communauté d'apprentissage virtuelles appara® comme reellement innovante
pour I’apprentissage humain. Une communauté d’apprentissage virtuelle s’appuie sur un
processus <«d'ingénierie de connaissances, elle propose des concepts, méhodes et
techniques permettant de modé@iser, de formaliser, d'acqué&ir des connaissances dans les
organisations dans un but d'opé&ationnalisation, de structuration ou de gestion au sens
large » (Aussenac-Gilles, 2012, p2). Elle a le potentiel de modifier la maniée dont on
apprend. Une communauté d'apprentissage virtuelle peut étre définie a 1’aide des trois

termes qui la composent : communauté& apprentissage et virtuel :

Une communauté <« représente un lieu ou les gens exercent des activités
communautaires, partagent des croyances similaires et partagent un moyen de
communication >»(Tu & Corry, 2002, p2). Le terme désigne donc 1’endroit ou ont lieu des

interactions sociales tendant vers un int&& commun.

L’apprentissage <«e€St un processus qui transforme expé&ience en savoir, savoir-
faire et attitudes & travers une variéé de processus » (Tu & Corry, 2002, p2). Une
communauté d'apprentissage correspond donc a 1’addition de ces deux définitions
mentionnées plus haut : un groupe dont l'objectif et I'intérét sont d’acquérir du savoir et du
savoir-faire. Pour atteindre ce but, les membres du groupe pratiquent ensemble des

activité d'apprentissage, via un moyen de communication déerminé

Le terme ‘virtuel’ désigne une nouvelle maniee de communication non-physique,
«qui donne aux membres de communautéla possibilitéd'avoir acces ades informations et

de les partager plus facilement, stimulant et enrichissant leur savoir >»>(Tu & Corry, 2002,
p3).
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Des communautés d'apprentissage existent depuis longtemps. Gr&e ainternet, ces
communautés, autrefois toujours localisés sur des lieux fixes, deviennent virtuelles.
Internet change le mode d'organisation ainsi que le mode d’acquisition des connaissances

proposees par les ressources qu’il met adisposition.

La technologie a aussi modifié les diffé&entes maniées de communiquer en
favorisant deux modalités de communication complé@nentaires : la communication
synchrone et la communication asynchrone. «La communication asynchrone n'exige pas
que ses participants communiquent en mé@ne temps ou dans un méne lieu >»(Tu & Corry,

2002, p3). L’impact de ces modalités est détaillé ci-dessous.
Impacts sur I’apprentissage

Cette nouvelle forme de communautéd'apprentissage est innovante dans la mesure
ou la fagon de communiquer et d’organiser les ressources a profondément changé en
offrant une libert&beaucoup plus grande qu'autrefois en termes d'apprentissage : les lieux
de rencontre peuvent &re en ligne ou des lieux reels. Ce changement rend aujourd'hui
possibles voire banales des rencontres autrefois coGieuses voire impossibles amettre en
place. Il apparait plus ais¢ d’organiser les ressources humaines et matérielles : des
apprenants plus motivés, des experts issus de diffé&ents domaines, des professionnels des
meékiers, des maté&iels d'apprentissage adapté&s (textes, enregistrement audio, vidés, etc.).
Ensuite, comme mentionnéplus haut, la communication asynchrone donne une possibilité
a I’apprenant d'apprendre selon son propre rythme. Cette possibilité devient de plus en plus

nécessaire aujourd’hui, avec la fragmentation croissante du temps de travail.

En deuxiéne lieu, les nouveaux modes de communications permettent de
démocratiser l'accés aux ressources d'apprentissage avec la mise en place des
communautés d’apprentissage. «Cela peut aider les individus ainsi que les groupes
dé&avorisé aacqué&ir la connaissance et les savoir-faire >»>(Tu & Corry, 2002, p3). Ici, on
retrouve un argument mentionnéun peu plus haut : il existe éalement des inégalité& en
termes de territoires : il existe des régions du monde ouise concentrent des ressources
d'apprentissage de bonne qualité, a I'inverse d’autres ou elles sont presque absentes.
L’internet a dans une certaine mesure le pouvoir d'effacer ce type d’inégalité, en permettant
aux apprenants situes dans une region ouil manque d’€oles réutees de s'inscrire dans une

communautéd‘apprentissage virtuelle proposant des ressources de qualité
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Un autre impact concerne la flexibilité associée aux roles de 1’enseignant et de
I’apprenant. Dans une communauté d'apprentissage virtuelle, tous les membres peuvent
contribuer &la communication communautaire de maniee €ale. «Tout le monde peut &re
un fournisseur d'information pour les autres. Les éevent assument une part de rdes qui
appartenaient autrefois aux professeurs dans le cas de I'apprentissage traditionnel »(Tu &
Corry, 2002, p4). En se démarquant d’un systéme d'éducation <«punitif, rigidement-
structuré>>(Tu & Corry, 2002, p4), cette nouvelle forme d'apprentissage renforce la liberté
d'apprentissage et stimule une meilleure communication. Donc on peut dire que le rde
enseignant-@eve devient plus important. «Ce qui importe c'est le processus
d'apprentissage lui-méme »(Tu & Corry, 2002, p5). Dans I'@lucation, «les questions par
rapport & quand apprendre, ot apprendre, aquel rythme apprendre, quel niveau pour
apprendre, quel rde dans I'apprentissage devient plus importantes » (Tu & Corry, 2002,
p5). 1l parait donc possible d’offrir un apprentissage réellement personnalis€ en évitant
une élucation «industrialisé >>qui ne peut &re adapteée qu'aune partie des apprenants.

Enfin, les communautés d’apprentissage virtuelles permettent de s’affranchir du
systéme rigide d’organisation temporelle. En d’autres termes, il devient possible de mettre
en place une formation tout au long de la vie, dépassant le schéma classique

d’enseignement universitaire LMD (licence-master-doctorat).
1.2. Les communautés d'apprentissage virtuelles professionnelles

En comparaison avec les communautés d’apprentissage plus classiques, les
communautés d’apprentissage virtuelles professionnelles s’inscrivent dans un contexte
professionnel. Dans 1’idéal, il s’agit d’environnements réservés a des personnes qui
exercent des méiers spe&ifiques. Ces meéiers peuvent souvent concerner des domaines
proches correspondant ades speéialistes fréguemment amené atravailler en collaboration,

et partageant les ménes int&&s professionnels.
Les domaines professionnels visé& dans notre cas

Le fait de montrer le geste ou les procé&lures are&iliser dans le cadre de la
rélisation de son travail est primordiale pour certains professionnels, car il faut qu'une

personne voie et comprenne le fonctionnement avant de lui faire ré&liser ce travail.

Dans le cas du projet Learning Cafédans lequel le support vidé est privilgjié

nous nous inté&essons aux mekiers de l'artisanat et aux cré&teurs d'entreprises. La raison
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pour laquelle ces types de public ont &échoisis est que d'une part, le travail dans l'artisanat
demande d'avoir une attention minutieuse pour fabriquer manuellement des objets : il est
essentiel que les professionnels puissent voir le geste professionnel avant de le reproduire.
D'autre part, les créteurs d'entreprises rencontrent souvent des problénes des la prise de
décision de création d’entreprise ; s'ils ne disposent pas de conseils permanents pour les
aider aajuster leur position, le montage et la pérennisation de I’entreprise ne pourront pas
@re assurés. C’est pour ces raisons qu’OMENDO a choisi de proposer un environnement
d'apprentissage en ligne pour ces publics, souvent pris par leur travail, ayant peu de temps
a consacrer a la formation, et disposant fréquemment d’un niveau de formation
relativement faible. La formation sous forme de vidéos facilite la réeption et la
compréhension du sujet, les apprenants éonomisent du temps acomprendre les sujets
abordés, ils sont motivés arecourir &la vidé pour montrer et é&hanger des pratiques

professionnelles.
1.3. Diffé&ents modes d'organisation

Les communauté& d'apprentissage virtuelles peuvent &re organisé&s de maniee

diffé&ente : une organisation hiéarchigue ou une auto-organisation.

Dans le cas de I'organisation hiéarchique, c’est une société qui se trouve a ’origine
de la cré&tion de la communauté d'apprentissage virtuelle. Elle en assure également
I’animation, grace a un responsable de plate-forme issu de la soci&e Les utilisateurs de
cette plate-forme sont donc amené& asuivre des formations pré&onaies, disponibles sur la
plate-forme, et visant en général les mémes objectifs d’apprentissage pour tous les

membres de la communauté

Dans le cas d'une communauté d'apprentissage virtuelle auto-organisee, la plate-
forme peut &re cré&® soit par une socié&e€ soit par les utilisateurs eux-mémes. L’animateur
peut provenir de la soci&€émais peut aussi avoir éeséectionnépar les utilisateurs. Les
formations sont cré&es par les utilisateurs qui, de ce fait, ont plus de libert&pour choisir les
sujets qui les inté&essent, et peuvent viser des objectifs d’apprentissage différents en

fonction de ce qu'ils ont envie d'apprendre.
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Chapitre 4. Concept d'auto--organisation et exemple de

scenarisation par lI'apprenant

1. Concepts d’auto-organisation

En comparaison avec un groupe d’apprenants qui suit une formation en préentiel,
une communauté d’apprentissage virtuelle fonctionne différemment. Dans le schéma
classique, les apprenants en pré&entiel sont guidés et supervisé tout au long de la
formation. En cas de difficulté, ils peuvent demandent de I’aide & tout moment au
professeur ou au tuteur, peuvent &jalement discuter avec les autres apprenants et sont

cadrés gr&e ala présence du professeur (ou du tuteur).

La mise en place d’une communauté d’apprentissage virtuelle demande a

I’apprenant d’avoir beaucoup plus de responsabilités :

«A cause de la distance spatio-temporelle entre [’enseignant et [’apprenant
(Baynton 1992), I’adulte doit identifier lui-mé&ne ses besoins de formations, &ablir ses
priorités d’études et son horaire d’étude, organiser son environnement, &aluer ses progres,
prendre conscience de ses problemes d’apprentissage et trouver de [’aide pour les

réoudre >»>(Ruelland et al., 2002, p3).

Selon (Ruelland et al., 2002), il existe 6 concepts principaux qui influencent la

démarche d’apprentissage en autogestion (cf. Figure 5).

Emploi du o
temps Motivation
Activités et \ / Environnement
stratégies b{’ }4’ d'étude
\ /
R ;
; Interactions avec

Connaissances SR
les pairs

w
i M

r

[ ——

| Décisions sur la
: démarche

Figure 5 : Schéma des connaissances conceptuelles d'autogestion (d'aprés Ruelland et al. 2002)
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Ce schéma indique six concepts gravitant autour de I’approche d’autogestion qui
vont influer sur la démarche & mettre en place : connaissances, activités et stratégies,
emploi du temps, motivation, environnement d’étude, interaction avec les pairs. Ces six

concepts sont déaillés ci-dessous.

Connaissances : 1’apprenant doit, avant de suivre une formation, prendre
conscience de ce qu’il va apprendre et comprendre la raison pour laquelle il va suivre telle
ou telle formation, puis il va estimer ce qu’il a déja comme connaissances par rapport a ce
sujet. Apres cette estimation, il va pouvoir identifier ses points faibles et ses besoins, qui

servent &ajuster sa position.

Activités et stratégies : au cours de la formation, pour acquéir des connaissances,
I’apprenant doit réaliser des activités. Dans le but d’accomplir une activité, en tant que
responsable de son apprentissage, 1’apprenant doit essayer de comprendre en premier lieu
son dé&oulement, et ensuite collaborer avec les autres dans la phase de production. Le fait
qu’un apprenant réussit a réaliser une activité prouve qu’il a 1’habilité nécessaire pour

surmonter les difficultés et qu’il a atteint I’objectif du cours.

Emploi du temps: la disponibilité de chaque apprenant est variable : certains
peuvent travailler par exemple 6 heures par jour alors que d’autres n’ont que 2 ou 3 heures
aconsacrer en raison de leur emploi du temps. Il apparait donc néeessaire que les
apprenants communiquent entre eux pour pouvoir collaborer autour d’un emploi du temps

commun.

Motivations : si un apprenant est engage€dans sa formation, il est motivéet fait
preuve de persévérance. Dans le cadre de I’apprentissage a distance, il parait normal que
I’apprenant ressente davantage la solitude que dans une formation en présentiel. Pour
compenser cet isolement et la baisse possible de motivation, il pourrait &re inté&essant de

proposer des méanismes de récompense visant a encourager I’apprenant.

Environnement d’études : pour une communauté d’apprentissage virtuelle, les
apprenants se forment adistance. Il est néeessaire de se questionner sur ce que les
apprenants possédent comme matéiels, sur la compatibilitédes logiciels, sur la rapiditéde

’affichage ou encore sur I’ergonomie de I’interface.

Interactions avec les pairs : I’apprentissage social, dans lequel personne n’est a
priori isolé& exige pour chaque apprenant de savoir travailler en collaboration, d’étre

capable d’échanger et interagir avec les autres.
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2. Exemple de scénarisation par ’apprenant

Cette section est consacrée a I’analyse d’un outil existant permettant une

scénarisation de son activité par I’apprenant.

Interlude®® est une agence média digitale qui congit, développe et lance des vidés
interactives. Treehouse!! est un logiciel de crétion en libre-service congi par Interlude et
qui permet atous les créteurs de vidéos, qu'ils soient simplement des passionné ou des
ou bien des professionnels, de ré&liser des vidé®s interactives, quelle que soit la thématique
abordeée. Le créteur de la vidé peut proposer des choix de navigation dans la vidé qu’il
construit. A I’aide de boutons, le spectateur va pouvoir naviguer vers des scenes diffé&entes
présentant des histoires diffé&entes ; il jouit ainsi de la libertéde faire son propre choix
dans I’enchainement des documents vidéos, c’est-adire de dé&ouler son propre scénario.

La figure 6 pré&ent un exemple de vidé interactive ré&liseée par Interlude, dont le principe

de fonctionnement sera illustré&par les captures d'é&rans suivantes.

Figure 6 : 1é&re capture d'&ran d'une vidé interactive sur le site de Treehouse

Dans le premier eran (cf. figure 6), la personne fait une introduction de la vidé qui
concerne 'une préentation touristique de la ville de Lausanne. Sur cet €ran, la personne

propose deux choix de dé&oulement de vidéd, soit on peut cliquer sur ETE pour voir ce

10.Site d'Interlude https://interlude.fm
11.L'outil de Treehouse https://interlude.fm/treehouse
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gu'il y a avisiter en &¢& soit on peut cliquer sur HIVER pour faire un tour aLausanne en

hiver. Par exemple si on clique sur HIVER, I’écran suivant va s’afficher (cf figure 7)..

Figure 7 : 2éme capture d'é&ran d'une vidé interactive sur le site de Treehouse

Le choix effectuéva donc impliquer par la suite un enchamement de scénes qui se

passent en plein air en hiver.

Le principe géé&al est le suivant : dans une premi&e phase, la suite de vidéos
concerné est introduite. Dans cette introduction, on présente aux spectateurs diffé&ents
boutons cliquables qui vont amener aux diffé&entes parties de vidéos, lui permettant de se
diriger directement vers I’histoire qui I’intéresse. Il est également possible, au sein d’une

vidéd, de proposer des choix diffé&ents qui vont diriger la progression du spectateur.

L’avantage de Treehouse est que, au lieu d’étre obligé de parcourir le contenu de
tous les documents vidéo, le spectateur a la liberté de choisir le contenu qui I’intéresse, il
peut «sauter »le contenu qui ne I’intéresse pas, et construire ainsi son parcours selon ses

préé&ences.

Treehouse propose des modées de structurations de parcours qui sont utilisé pour
renforcer 1’engagement des utilisateurs et pour qu’ils puissent créer de nouvelles histoires

en explorant de nouveaux modées aleur guise.
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Chapitre 5. Quels outils pour lI'auto-organisation ?

La mise en place d’'une communauté d’apprentissage virtuelle auto-organisée n’est
pas une chose facile. Il est indispensable de mettre &la disposition des apprenants des
outils automatisés pour faciliter 1’auto-organisation des apprenants. Nous dérivons ci-

dessous quelques-uns de ces outils.
1. La foire aux questions, le forum, le systéme de ré&ompenses

La foire aux questions (FAQ) dans une communauté d’apprentissage virtuelle
représente un espace qui regroupe des questions posees freguemment par les apprenants.
Les réponses sont indiquées en généal en dessous des questions. En cas de difficulté
I’apprenant peut se rendre tout d’abord dans cet espace pour vé&ifier si son probléne n’a
pas éééroquépar un autre apprenant. Dans le cas favorable, il pourra consulter la solution
dgadonneé.

La communication entre pairs peut favoriser la compréhension d’un énoncé ou d’un
probléne aréoudre. Le forum est un endroit ou ’apprenant peut €hanger des idés et
interagir librement. Lors de la ré&lisation de ses activités, s’il rencontre un probléme qu’il
n’arrive pas a résoudre seul, ’apprenant peut poster un message dans le forum pour

demander de ’aide.

Le systéme de points et de badge est éalement un meéeanisme permettant de
renforcer 1’engagement des apprenants. Pour gagner le maximum de points et de badges,
I’apprenant peut étre incité a suivre une formation avec assiduité et & effectuer un
maximum de contributions, dans les forums par exemple. Le nom du badge ou les
conditions requises pour obtenir tel badge ou tel badge peut I'aider a comprendre
rapidement le comportement qu’il doit adopter pour obtenir des récompenses, en planifiant

son apprentissage et en estimant au mieux le niveau de contribution qu’il doit atteindre.
2. Outil de cré&tion de contenu

Dans une formation traditionnelle, le professeur diffuse le support de cours puis les
apprenants recoivent 1’information, en généal de fagn passive. Dans ce cas, la formation
est g&e par le professeur. Les technologies numé&iques offrent de nouvelles possibilités

en permettant a ’apprenant de créer lui-mé&ne le contenu pélagogique avec des outils
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adaptés, puis de rendre ce contenu accessible aux autres. Par exemple, dans certaines
plates-formes dont la formation est basé principalement sur les vidés, il est inté&essant
d’offrir la possibilit¢é a D’apprenant de créer lui-mé&ne une vidé avec un outil

speifiqguement dé&liéacet usage.

Nous prenons ici 1’exemple de I’outil de montage de vidé® Popcorn Maker®2, Il
s’agit d’un outil de montage de vidéo en ligne qui permet de réaliser des vidéos
interactives pour les publier ensuite sur diffé&entes plates-formes. Cet outil offre la
possibilité d’ajout d’@éments de types varies : cartes Google Maps, images, vidé», etc. En
récupérant ’'URL d’une vidéo, I'utilisateur peut charger la vidéo dans la bibliothéque pour
ensuite pouvoir 1’ajouter sur diffé&ents couches de la repré&entation temporelle de la vidé

(timeline).

12 https://popcorn.webmaker.org/fr/
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Chapitre 6. Panorama de quelgues communauté

d'apprentissage virtuelles existantes

Nous présentons dans la partie suivante quelques exemples de communautés
d'apprentissage en ligne ayant des caracté&istiques proches dont pourrait s’inspirer la plate-
forme Learning Café

1. Site de tuto.frid

Cré&2en 2009 avec plus de 470000 utilisateurs, le site tuto.fr propose des tutoriels
gratuits ou payants portant sur les compéences numé&iques des meéiers du secteur
artistique, de la communication ou de I’informatique, tels que la publication assisté par
ordinateur, I’utilisation d’une suite logicielle et la programmation de sites internet. Ces
tutoriels sont cré&s puis mis en ligne par des utilisateurs professionnels, appelé
«formateurs > Les tutoriels sont caté&yorisés par thémes, par popularitéet par co(t. Le site
propose des outils d'enseignement en ligne innovants, permettant aux formateurs de crésr

une structure cohé&ente pour leurs cours, puis de les publier en ligne.

La figure 8 illustre l'interface de I'espace personnel d’un utilisateur de tuto.fr.

] Accuell
l‘-.“v‘ 1ell ¢ F‘”I'IIBFJT«UP.II vemeurllnubnar un 'mn]
- Mes tuto
‘ 53] Echanges =]
| Bonjour membre-8692-2859, vous avez 0 crédit (ajouter
(<) Crédits e e
v Favoris
2O
- Profil

Achats Faciures Faveris Catslogue Publier

Figure 8 : capture d’écran du site Tuto.fr, sur ’accueil de ’espace membre de I’internaute

Sur cette illustration, on peut repéer 3 zones rouges qui repréentent respectivement

trois statuts que l'utilisateur peut cumuler : il peut tééharger le tutoriel dans une visé

13 http://fr.tuto.com/
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d’apprentissage; il peut vendre son cours; il peut également partager ses connaissances

aupres des autres internautes en publiant un tutoriel.

I—n Accuell

Mes tuto
L | Echanges
Gratuit : Initiation compléte d'After Effects
de Grégory Villien, futo #49795
(c] Crédits
. {lsissez un avis)
n ‘ ' Progression dans le tuto - 1%
~ . MNombre d'apprenants : 1876
- Profil . o e e
visionner le tuto poser une telecharger les Voirla fiche enigne
en ligne question fichiers sources PSSR iCaEe
- P . -
Activité dans I'entraide
jipione
il y & 18 jours
favoris
donnez votre futo
avis sur ce futo
Ajouter une réponse
Vous avez un soucis de lecture ou de téléchargement ? Contactez le f_; freekom
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Issu du téléchargement
“Sahit <ga n, Ma question
i hargement du
Ajouter une réponse

Figure 9 : capture d’écran du site Tuto.fr, sur I’espace personnel dans la section «Mes tutoriels »

Depuis la page pré&enté& afigure 9, ’apprenant peut lancer la vidéo, poser ses
questions, donner son avis et téé&harger les «fichiers sources », ¢’est-adire des fichiers
nésessaires pour suivre le tutoriel, depuis la zone rouge situés au centre de 1’écran. Dans la
zone rouge en haut adroite, il peut retrouver sa progression dans le tutoriel ainsi que faire

une &aluation sous forme d'&oiles.
2. BPIfrance Université

BPIfrance Université* est une plate-forme en ligne adestination des dirigeants
d’entreprises, lancée le 13 avril 2013. La plate-forme met gratuitement adestination du
professionnel apprenant des formations ala demande. La durée de ces formations est
courte, se présentant sous la forme de vidéos d’une vingtaine de minutes généralement
divisées en plusieurs parties. Plusieurs thématiques sont proposés sur la plate-forme,
comme par exemple la finance, le marketing, la vente, le management, etc. Les ressources

mises adisposition sur la plate-forme sont congles par des professionnels, des experts et

14 http://www.bpifrance-universite.fr/
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des consultants speeialisés dans leur domaine. Elles forment les entrepreneurs au

développement de leur activité

Une fois inscrit, il est possible depuis le catalogue de formation de choisir un cours
puis d’y accéder. Par exemple, si on choisit le cours intitulé « Vendre plus, plus vite et
mieux >3 on va accéler ala page du cours composé d’une part de la description et des
informations générales du cours, et d’autre part de la table des maticres (cf. figure 10)
regroupant les diffé&ents chapitres des thames abordés. La progression de I’apprenant et la
popularitédu cours sont &alement affichées.

Autediagnostic de la performance commerciale de men organisation
1 ? Pour évaluer la marge de progression de votre organisation commerciale, répondez aux quelgues questions que
A (\ NOUS VOUS Proposons.

r \

Questionnaire Auteur 337 visite(s) Progression ._
3 min Rozenn Sanchez - ACCIAL # i Aoty 7y (8 votes) 0%

Le nouveau paysage de l'acheteur

La richesse des informations disponibles en ligne et Iaccés aux réseaux sociaux ont transformé la démarche des
acheteurs. Cette séquence montre I'évolution du comportement des acheteurs au cours ...

Widéo 201 visite(s) Progression . ._
7 min 4k ik 7y (5 VOTES) 0%

Aligner le processus de vente surla démarche des acheteurs
La formalisation d'un processus de vente efficace permet d'installer des standards qui permettent 3 vos managers
d'identifier les besoins d'accompagnement des vendeurs et de déclencher les actions ...

"--"\-jé_-j 225 visite(s) Progression . ’_
5 min # % #e 4 (D Votes) 0 %

Piloter le pipeline commercial
De la Eual'ﬂ:é des informations entrées dans le pipeline dépendent |a capacité a identffier les moyens d'action pour

atteindre les objectifs et f fiabiité de |3 projection du chiffre d’affaires 3 ...
"--"\-jé_-j 168 visite(s) Progression . ’_
7 min # % #e 4 (D Votes) 0 %

Figure 10 : capture d’écran du sommaire des cours du site bpifrance-universite.fr

En cliquant sur un des chapitres, la vidé® correspondante appara®. En regardant la
vidé®, on peut constater qu'une ice cliquable appara® aun certain moment, et qu’au bout
de quelques temps elle dispara. L'internaute peut cliquer sur cette icéne pour lire le
contenu supplémentaire disponible sur cette thé@matique qui n'est pas abordédans la vidé.
De plus, le chapitrage de vidé est disponible : en cliquant sur diffé&entes icénes
représentant des chapitres diffé&ents, I'internaute peut accéler tout moment au contenu qui

I’inté&esse et naviguer librement.
3. Livemocha

Livemocha®® est une plate-forme d’apprentissage de langues en ligne. Depuis sa

cration en 2007, elle compte aujourd’hui déja 35 langues d'apprentissage et plus de 16

15 http://livemocha.com/
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millions membres inscrits issus de 195 pays du monde. Le site est disponible en 9 versions
de langues. Comme pour les autres sites présentés, 1’apprentissage de 1’internaute requiert
la création d’un compte, lui permettant de personnaliser sa navigation et de visualiser sa

progression.

La particularitéde cette plate-forme d’e-learning réside dans la place des membres
au sein du processus d’apprentissage. Les communautés formées autour d’une langue,
composees de professeurs, d’experts ou de natifs peuvent aider les internautes apprenants,
en ayant la possibilitéde crésr par exemple des commentaires sur des legns, proposer des
exercices, entrainer les apprenants a 1’oral et 1’écrit par des conversations, éditer du
contenu sur la culture du pays, etc. Ainsi en tant que locuteur natif, un internaute pourra
gagner des points (voir plus bas) en aidant les autres membres apprenant sa propre langue.
Au moment otile membre veut acheter un cours, il va voir le nombre de points neésessaires
ala consultation du cours. Il va devoir dépenser (et &entuellement acheter) le nombre de
points correspondants pour y accéler. 1l pourra €galement trouver des partenaires pour
bénéficier d’une entraide sur les exercices d’écriture et de conversation. De plus,
I’interface personnalisée pour chaque membre fait automatiquement des suggestions de

partenaires possibles partageant le mé@ne inté&& pour une langue.

Afin d’étre encouragé, ’apprenant dispose au départ d’un capital de points pour
acheter un premier cours. Pour chaque cours, plusieurs types d’activités (lire/écrire,
lire/parler, etc.) sont proposées. Dés que 1’apprenant a termin€une activit€ il peut accé&ler
aplusieurs modules proposé par des locuteurs natifs : revues d’expert, commentaires de

communauté notes de la communauté
4. Synthese de fonctions pré&entées

Le site tuto.fr et le site Livemocha ont une caract&istique commune. lls sont
alimenté& par les membres du site, qui fournissent tout le contenu de la formation. De ce
fait, plus les membres contribuent et participent, plus la plate-forme peut évoluer et

s’enrichir progressivement.

Le site tuto.fr propose plusieurs statuts & l'utilisateur : il peut &re un simple
apprenant qui té&eeharge les tutoriels pour se former, mais il peut aussi devenir auteur de
formation en publiant son propre tutoriel. Les apprenants peuvent &saluer la qualitédes

formations proposées en donnant une note ou sous forme d'éoiles. Pour ceux qui ont envie
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de publier leurs tutoriels, le site propose un outil speeifique qui aide aorganiser le tutoriel
de fagn cohé&ente.

Livemocha valorise I'avancement de I'apprenant en leur attribuant des points et des
«haricots >»qui lui permettront d’accéder a de nouveaux contenus. Le meéanisme
d'éhange entre les membres du site est totalement libre : chaque membre peut trouver et
inviter directement un «natif >»>pour crér une relation de partenariat ; il peut éalement
aider les autres membres dans leur apprentissage, et pourra de ce fait béndicier

éentuellement de ré&ompenses.

La plate-forme BPIfrance Université s'adresse a un public de dirigeants
d'entreprises, sont la cible est proche de la nGre (public d'artisans et d’entrepreneurs). Le
parcours est basésur les vidés qui sont annotees, au sein desquelles on trouve diffé&ents
chapitres et la possibilit¢é d’accéder a du contenu suppl@nentaire relatif au sujet. Un

systéme d'évaluation sous forme d'éoiles est éalement proposé
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Partie 3

Développement du projet Learning Café
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Chapitre 7. Originalitédu projet Learning Café

Les principaux points innovants du projet Learning Caféconcerne 3 aspects : les
domaines de formation traités, I’importance accordée au média vidéo pour I’apprentissage

ainsi que les modalités d’organisation de la formation.
1. Domaines de formation traités

Le projet s’adresse aux TPE/PME du secteur artisanal, et de facon plus précise aux
créateurs d’entreprises et professionnels du secteur. Ces personnes sont souvent en rupture
avec I’enseignement traditionnel et peu famili¢res avec les technologies numéiques. Face
aces difficultés, les méiers et le monde du travail connaissent un besoin en formation de
plus en plus important, ce qui justifie la néessitéde proposer des solutions innovantes
pour ce public spe&ifique. Les domaines de formation abordés sont tous en lien avec le
secteur artisanal. Il s’agit d’une part du domaine de la création d’entreprise dans laquelle
OMENDO possede une expertise reconnue. D’autre part, la formation dans les secteurs de
la boulangerie, de la paisserie et du service adomicile vont occuper une place trés
importante car ces secteurs traduisent 1’expertise des 3 partenaires importants de la société :

INBP, La Talemelerie, Maison et Service.
2. Important du mé&lia vidé®

Le principal mélia utilisédans la formation est la vidé. Ce mé&lia permet de
proposer des formes d’apprentissage plus visuelles, attirantes et ludiques que des images
fixes ou des contenus textuels explicatifs. La vidé® animé&, qui peut contenir une quantité
considérable d’informations, a donc été retenue parce qu’elle semble bien adaptée au

public concerné

De surcroit, en vue de renforcer I’impact du document, un outil de montage est
proposé pour permettre 1’annotation de la vidéo par un auteur. Ces annotations peuvent &re
visibles ou non. Les annotations visibles par 1’utilisateur peuvent par exemple &re
I'affichage du menu de chapitres dirigeant 1’utilisateur vers diffé&entes parties de la vidé,
I’affichage de nom de I’intervenant, ’explication du contenu et de l’interactivit&; les
annotations non visibles correspondent &des «tags >» qui peuvent &re exploité& dans le

moteur de recherche.
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3. Modalités d’organisation

En fonction du profil de I’utilisateur, de ses attentes et de son niveau de
performance professionnelle, la plate-forme lui propose automatiquement des choix de
vidéos qu’il pourra organiser pour construire son propre parcours de formation. Avec ce
type d’apprentissage personnalis€, 1’utilisateur se voit proposer a tout moment des choix

qui lui permettent de définir la suite adonner asa formation.

La caractéistique la plus marquante du projet Learning Caféest que les utilisateurs
s’auto-dirigent dans leur parcours de formation. Tout d’abord, ils peuvent s’inscrire en tant
que membre de la communautéalaquelle ils s’intéressent ; ils ont également le droit de
creer leur propre communautéet de faire ensuite appel aux autres membres. L’apprenant a
la liberté de définir les droits d’acceés de la communauté qu’il g&e, par exemple s’il s’agit
d’une communauté privée ou publique. L’accés a une communauté publique se fait sans
restriction, alors que pour accé&ler aune communautéprivee, il faut faire au pré&lable faire

une demande d’acces qui doit étre approuvée par le gestionnaire.

Au sein de chaque communaut& les membres sont lié par les mé&nes int&@as, les
ménes points forts, etc. Ces membres collaborent et définissent la vocation et les objectifs

de la communauté dont ils assurent I’organisation et la gestion.

Cette auto-organisation et favorisée par 3 types d’outils proposés par la plate-forme.
Il s’agit (1) de I’outil de carte de compétences, (2) de 1’outil de parcours pédagogiques et
(3) de l'outil de montage de vidéos. Ils permettent aux utilisateurs de produire des

ressources et de collaborer en ligne.
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Chapitre 8. Pré&entation de la plate-forme

La plate-forme propose une page d’accueil personnalisée en fonction de 1’historique
et du profil de I’apprenant. En revanche la page d’accueil n’est pas personnalisée si la

connexion se fait en mode visiteur.

La figure 11 propose une vue simplifiée de la structure de la plate-forme.

2 Etapes découverte et inscription -
w S Finalisation de l'inscription de Finscription

R s e N Ve page d’'accueil non
i - . personnalisée
Mail de vérification

Avant l'inscription envoi d'un questionnaire
Espace Personnel

Espace Laboratoire

Figure 11 : capture d'é&ran de I'organisation de la plate-forme d'une vue simple

Une fois identifiésur la plate-forme, 1’utilisateur va pouvoir manipuler 4 espaces de

travail principaux : Profil, Communauté& Consultation et Laboratoire.
1. Espace de travail Profil
Cet espace regroupe 4 sous-parties : Informations personnelles, Tableaux de bord,

Méliathegue personnelle, Personnalisation.

Les Informations personnelles comprennent les informations suivantes : le nom, le
préom, un éventuel avatar, le profil méier (méier, statut, poste, exp&iences, niveau
d’étude) ainsi que les préférences (sollicitation, travail en groupe, disponibilité, moyens

techniques, apport expertise).

Le Tableau de bord propose une vue synthétique de la participation de 1’apprenant,
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des travaux en cours, de la possession de cartes de compétences et de badges ainsi qu’n

acces a I’historique de son activité.

La Mé&liathegue personnelle synthéise tous les choix faits par I’utilisateur au

niveau de parcours, médias, rushs, articles et actualités.

La derni&e partie Personnalisation permet d’organiser la structure de 1’écran

d’accueil et de gérer les alertes et de messages €lectroniques.

2. Espace de travail Communauté

Cette partic permet d’avoir accés aux informations suivantes : les alertes et les
actualités des communautés, I’annuaire des membres et les détails des communautés

privees et des communautés publiques.
3. Espace de travail Consultation

L’interface de consultation permet a I’utilisateur de faire des recherches et de

consulter les grains p&lagogiques et les parcours proposeés.
4. Espace de travail Laboratoire

Il s’agit d’un espace de consultation et d’opération oul'utilisateur peut consulter le
parcours des autres membres et créer son propre parcours. La figure 12, ré&lisé par un
graphiste, illustre & quoi pourrait ressembler cet espace de laboratoire : depuis la
mediathéjue agauche, l'utilisateur peut glisser les documents sur le plan de travail qui est
gris, puis il peut organiser son parcours en identifiant le contenu principal, le contenu

complémentaire, les questions et le contenu annexe.
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| earnin 8 c afé Création de parcours : La charlotte poires vanille et chocolat portion

La charlotte poire vanille et chocolat portion / Le biscuit a la cuilliére

Laboratoire »
Groupe de travail

‘ Médiathéque  pb
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< 3 ' - réaliser le biscuit 3 la REerarsir ol
i i PN |- Fairetes pesees D Tamiser la farine 3 N 4 g

Le pliage des crois-  parcours
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3 Exemple darticle

Généralités > Modéle > Valider
E Coralie Martin Groupe de travail g 7 : 3 Annuaire T 2R

Figure 12 : interface de la future plate-forme ré&lisée avec Photoshop par un graphiste
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Chapitre 9. Les outils mis ala disposition des apprenants

1. Outil de montage de vidé®

1.1. Organisation de interface

P

+

-0

s 4

Figure 13 : capture d'&ran de I'interface de I'outil de fnontage

La figure 13 est une capture d’écran de I’interface de I’outil de montage de vidéo.

Cette interface peut &re dé&omposeée en 5 parties :

Le bandeau tout en haut est composéde 2 caté&ories de fonctions (zones A et B).
Les 2 onglets a gauche permettent respectivement de couper et d’avoir I’effet de
magné&isme permettant d'aligner automatiquement les é@éments placé& sur l'espace de
travail. Les 5 onglets a droite permettent d’avoir accés aux fonctions de base indiquées :

quitter, annuler, sauvegarder, ré@nitialiser et exporter.

Au-dessous de ces 5 boutons, un €ran (zone C) permet une prérisualisation des

vidéos. C’est sur cet écran que la vidéo sélectionnée dans le « chutier'®>>(le premier bouton

16 Le terme chutier vient du cinéma. Dans une salle de montage, le chutier est un bac, surmontéd'une sorte
de portant sur lequel on accroche les morceaux (les chutes) de pellicule qu'on a coupé
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agauche dans le menu de zone F) va pouvoir se lancer.

A gauche de celui-ci, I’autre écran (zone D) qui occupe la place centrale est le

visualiseur, permettant de visualiser les vidéos organisees sur la timeline.

En bas de I’écran, nous pouvons trouver la partie « timeline >»(zone E) ouse fait le

montage de la vidé.

En bas a droite de 1’écran (zone F), la médiathéque permet a I’utilisateur de trouver
les vidéos existantes ou d’importer ses propres vidéos en vue de les monter. Dans la
médiathéque, nous distinguons 2 catégories comprenant d’une part les « Rushs >3 de
d’autre part le «Chutier ». En cliquant sur 1’onglet Rushs, nous pouvons visualiser toutes
les vidéos disponibles, pr&es a&re monteées. Pour pouvoir les travailler, il faut juste les
ajouter dans le Chutier en cliquant sur le coin sup€&ieur gauche de la vignette. Une fois que

la vidéd est ajouté dans le Chutier, il devient possible le glisser sur la timeline.

1.2. L’annotation graphique

Dg 0s |10s sz s |40s S0s |60 = Tos 80s |30= 100= |1110s

Figure 14 : zoom de la timeline

L’outil de montage de vidéo permet non seulement de couper et d’assembler
difféents fichiers sur la timeline, mais permet aussi d’insérer des éléments d’interactivité

pour 1’apprentissage.

En plus, la fonction d’annotation est aussi implémentée. Sur la figure 14, nous

pouvons distinguer 4 fonctions d’annotations différentes :

La fonction «Chapitres >>permet de positionner des titres dans la vidé® pour que

I’utilisateur puisse aller directement a la partie qui 1’intéresse.

La fonction «Tags » permet d’associer des mots-cl& ades segments vidéns. Ces

mots-clés seront utilisés par 1’utilisateur lors de 1’utilisation du moteur de recherche.

La fonction «Sous-titres >»va permettre de traduire le texte dans une autre langue

(http://www.generation-nt.com/reponses/chutier-entraide-1675131.html). Sur la plate-forme Learning Café
le chutier est I'endroit otiseront classés les vidéns pr&es amonter.
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ou d’ajouter des éléments d’information nécessaires a la compréhension du texte dans un

contexte donné

La fonction «Intervenants » va permettre a I’utilisateur d’associer des éiquettes

indiquant les personnes visibles a I’écran a un moment donné.
1.3.Le principe de fonctionnement

Les parcours proposés par la plate-forme Learning Cafésont basés sur les vidés
qui constituent la principale source d’apprentissage. L’outil de montage vidéo peut donc
ére consid&éé&comme fondamental dans la plate-forme : si I’utilisateur veut proposer son
propre parcours, il doit commencer par importer sa propre vidéo dans 1’outil. Aprés I’avoir
montée et annotée, il va ’enregistrer et I’exporter en cliquant sur I’onglet « Exporter ».
Une fois I’exportation faite, la vidéo retravaillée sera transmise automatiquement dans
I’outil de parcours pédagogique dans lequel I’utilisateur va exploiter les vidés auxquels il

s’intéresse et construire son propre parcours.
2. Outil de parcours p&lagogique

|i|9|<| < |V| X | AL | AR | AT | AB| Arbre charge ‘ e

Annuler Réinitialiser

Sauvegarder

IMPORTER < Mode avancé v

Vidéos Templates Parcours

—

[

- Le temps'de
maturation

| Valider'son
idee

Trouver une
idee

| 2Delidedau
projet vt -

(2Delidee 30
projetvi=ta
gherence

Légende

Ajouter une catégorie
Modifier les catégories

[ Aucune catégorie

Figure 15 : capture d'é&ran de I'interface de parcours pélagogique

Une fois que I’utilisateur entre dans 1’outil de parcours pédagogique, il accele a
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une interface graphique telle que celle montré& ala figure 15. La bibliothégjue qui se trouve
agauche (dans la zone Importer) peut &re repliée afin d’avoir un espace de travail plus
important. L’interface est constitué de 3 zones : (1) le bandeau en haut qui indique des
fonctions diffé&entes, (2) la bibliothégue depuis laquelle la vidé peut &re déplacee et le

(modée de) parcours peut &re séectionné et (3) le dernier — le plan de travail.

La premié&e zone propose les diffé&entes fonctions d’édition sous la forme d’icones :

o "P permet de déplacer les entités sur le plan de travail.

permet d’ajouter une nouvelle entité.

permet de se déplacer dans 1’arbre précédent.

o (; permet de creer des liens entre les entités.
W

o permet de descendre d’un niveau.

. [X permet de supprimer une entité

AL|AR| AT |AEB
o Ces quatre icGnes permettent respectivement

d’aligner les entités a gauche, a droite, en haut et en bas.

Parmi toutes ces ic@nes, celles qui sont utilisées le plus fré&uemment sont les 3

premiéres : délacer, ajouter et relier.
La bibliothégue propose 3 rubriques : Vidéos, Templates, Parcours.

La bibliothegue de Vidéns
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Figure 16 : capture d'é&ran de la bibliothegue de vidé

L’onglet « Vidéos » permet d’accéder a la médiathegue des vidéos qui ont &é
montés et annotées (cf. figure 16). Sur les vignettes, apparaissent le titre de la vidé et sa
durée. 1l suffit de faire un glisser-déposer pour que la vidé choisie puisse appara’ire dans

le plan de travail.

i ﬁJ]Juter un template i

2&me partie de vidéos
Exemple
Exemple
Parcours idee Hao
Parcours idee Hao

Figure 17 : capture d'é&ran de la bibliothégue de template

Sur la figure ci-dessus, on peut voir le choix Ajouter un template, avec cette
fonction, l'utilisateur va pouvoir proposer sa structure de parcours comme template qui

serait servi par les autres.
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La bibliothégue de Parcours

Ajouter un sous-parcours
Bientot dispo !

Figure 18 : capture d'é&ran de la bibliotheque de parcours

La figure 18 représente le 3@me onglet de bibliothéue concernant les parcours.
L'utilisateur peut choisir un modéle pour le modifier ensuite, ce qui rend le travail de
conception plus rapide. Concernant les parcours, l'utilisateur a trois possibilités : en
premier lieu, il peut créer ou modifier un parcours de toutes pi€ees; en deuxiéme lieu, il a
le droit d'importer un parcours existant, comprenant les vidés qu'il pourra réutiliser; en
dernier lieu, il peut importer un modée de parcours (template), comprenant uniquement
I'enchamement des éapes, qu'il devra compléer avec ses propres vidéos. Cela est trés
utile : si un utilisateur veut crér un parcours pour apprendre apréparer le cupcake, et il a
trouvéun parcours intitulé «Comment battre les ceufs » qui pourrait lui servir comme
premiere étape de parcours. Ce qu’il peut faire, ¢’est qu’il choisit ce modéle de parcours, et
puis compléer la suite de parcours avec ses propres contenus. Une fois le template ajouté
sur I’interface de travail, I’utilisateur pourra remplacer le contenu par son propre choix de

vidé en cliquant sur les entités.

Quatre types de ressources de contenu pourront &re proposées: le contenu
principal (en jaune), contenu annexe (en orange), question (en bleu cyan), contenu

complémentaire (en vert) (cf. figure 19).
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Figure 19 : capture d'é&ran de la premiére version de I'interface de I'outil de parcours pédagogique

Le contenu principal déigne les aspects les plus importants dans un parcours, il
construit la structure principale de parcours. Par exemple, il peut s’agir des &apes dans

I'ordre qui parlent des phases de crétion d'entreprise.

Le contenu principal peut &re complé&é&par un contenu annexe. Le contenu annexe
peut proposer une opportunité d’approfondir le sujet. Il reste un choix facultatif : ceux qui
ont envie de posséler une connaissance plus approfondie pourront le consulter, alors que
ceux qui pensent que seul le contenu principal leur suffit auront toute la libertéde ne pas

en prendre connaissance.

Dans un parcours, les questions sont liés aux contenus principaux, les utilisateurs
doivent répondre aux questions en regardant la vidé, ce qui permet d’évaluer la maitrise
de connaissance de chaque apprenant. Voici un exemple de question : en regardant une
vidéd qui parle de la cré&tion d'entreprise, I'utilisateur va voir apparaire une question telle

que " Quelles sont les phases de cré&tion d'entreprise ? ".

Au cas ou I'utilisateur rencontre un probléme en répondant aux questions, il pourra
consulter le contenu complénentaire qui sert aexpliquer anouveau les notions importantes

liées aux questions pour que 1’utilisateur reississe aréondre apres la consultation.

Le sens de lecture du parcours est de gauche adroite pour le contenu principal.
L’apparition d’un lien de pré&equis (normalement qui se trouve entre deux contenus
principaux, entre le contenu principal et la question, ou entre le contenu principal et le

contenu complémentaire) appara® souvent. Cela veut dire que pour pouvoir consulter une
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nouvelle ressource, il faut que 1’utilisateur consulte les ressources ou réalise les activités

qui la pr&eent.

Le plan de travail représente le lieu ou 1’utilisateur construit son parcours. Pour
créer un parcours sur cet espace de travail, 1’utilisateur a 2 choix différents, soit il crée son
parcours apartir de z&o, soit il utilise un template de parcours pré&l€ini. Dans ce dernier

cas, I’outil propose 2 possibilités de mode d’affichage : mode simple et mode avancé

Lorsque I’apprenant choisit le mode simple, une suite de boites figées (entités vides)
est affiché. Cette possibilitécorrespond aun type de parcours linéire que ’utilisateur ne
peut pas enrichir en ajoutant des «branches ». Il n’a que le droit d’associer des ressources

vidéos achaque éape, et d’ajouter/supprimer de nouvelles étapes.

A P’inverse, le mode avancé permet de créer un parcours non-lin&ire, dans lequel
I’utilisateur pourra créer des parcours plus complexes comprenant des embranchements

comme montrédans la figure 19.
Les déails de mon implication personnelle dans la ré&lisation de ces trois outils
seront pré&enté&s dans la partie suivante.

3. Outil de carte de compéences

L’interface de 1’outil de carte de compétences permet a 1’utilisateur de manipuler le
menu pré&entéala figure 20. Deux onglets lui permettent en particulier d’accéder soit a

I’arbre de compétences utilisateur, soit a 1’arbre de compéence méiers.

Index  Arbre de compétence utilisateur  Arbres de compétences métiers  Mes projets

Figure 20 : capture d'é&ran de I'interface de I'outil de carte de compé&ence
Les cartes de compéences ont deux objectifs :

e permettre a I’apprenant d’évaluer son activité ou 1’évolution de ses

compeéences

e permettre a ’apprenant de consulter les cartes de compétences selon ses
propres souhaits. Les cartes séectionnegs, lui proposeront un acces vers les
diffé&entes ressources p&lagogiques existant sur la plate-forme. Une fois la

compéence atteinte attesté& par son pair (ce concept de I'éaluation par
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pairs va @re expliquédans la partie de Principes d'éaluation), la carte de
compéence correspondante va @re attribués par la plateforme.

Les deux types de cartes sont présentés ci-dessous.

3.1.Carte de compéences méier

La carte de compétences métier est attachée a une communauté métier. Lorsqu’un
contributeur cré& un grain pélagogique’’ ou un parcours pélagogique, il associe sa
ressource avec un ou plusieurs gestes ou techniques de réé&ences. Quand un autre
utilisateur consulte ce grain p&lagogique ou ce parcours pesagogique, il pourra obtenir un
ensemble des critées lui permettant de se positionner, en éaluant ses compéences
acquises et en visualisant ses points forts et ses points faibles. La carte de compéences
meier est donc utilisé& ici comme réé&entiel de compéence. Chague communauté
posséde un cadre et un vocabulaire communs et propres acelle-ci. En se réf&ant ace type
de carte, I’utilisateur peut évaluer les apports potentiels d'un parcours d'apprentissage qu'il
souhaite suivre. De plus, en cliquant sur une compétence qu’il souhaiterait améliorer, le
systéme va lui indiquer qu’il faut poursuivre au préalable tel ou tel parcours pour atteindre

cet objectif.

La figure 21 montre un exemple d’arbre de compétences métiers. L’interface de
carte de compétence ressemble a celle de 1’outil de parcours pédagogique. Le panneau de
I&ende en bas a droite de I’interface, illustre I’existence d’eéhelles de compéences : une
entitéen rouge constitue la base de toutes les cartes de compéences. Les entité en vert
repréentent des éapes préiminaires.

17 Il s'agit de la ressource et de la compéence unique abordépar un contenu pélagogique.

46



Annuler

Sauvegarder

Réinitialiser

'E!a ﬁ ﬁ|V|X|AL|AR|AT|AB‘ Arbre chargé | Quiter

ritage

Légende

Figure 21 : capture d'é&ran de la premiére version de I'interface de I'outil de carte de compéence

3.2.Carte de compéences utilisateur

La carte de compéence utilisateur est type de carte personnelle ré&servée aun sujet
spe&ifique. Un individu peut juxtaposer sa carte sur la carte de compéence méier. Avec
I’ensemble de ses cartes de compétences utilisateurs, 1’utilisateur peut se rendre compte

trés rapidement de son activité et de 1’évolution de ses compétences.
3.3.Principe d’évaluation

Pour évaluer ces deux types de compéences, une &helle de 1 a5 a &é&éablie.

D’une part, I’utilisateur peut s’auto-€valuer en se positionnant sur cette €helle de 1

1 «Je ne connais pas, j’en ai entendu parler mais je ne sais pas faire »
e 2 «Je sais faire si je suis accompagné>

o 3 «Je pratique, je sais faire »

e 4 «Je comprends et maTirise suffisamment pour expliquer et former >

e 5 «Je fais évoluer le savoir, j’innove et j’optimiste >
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Une auto-évaluation de niveau 1 signifie que la compétence n’est pas acquise.
Une auto-é&valuation partie de niveau 2 indique que la compé&ence est acquise.

Les criteres (ou la description) de classification de niveau de l'acquisition de
connaissances hé&ite la taxonomie de Bloom qui est de 6 niveaux. «La taxonomie organise
I'information de fagn hié&archique, de la simple restitution de faits jusqu'a la
manipulation complexe des concepts »8, Selon Bloom, il y a 6 niveaux d'acquisition de
connaissances, compréaension, application, analyse, éaluation jusqu'asynthése. La figure

XXX représente la taxonomie de Bloom.

Figure 22 : capture d'é&ran de la taxonomie de Bloom provient du site Wikip&lia

D’autre part, en vue d’éviter 1’évaluation surestimée ou sous-estimée, 1’auto-
&aluation peut étre complétée par 1’évaluation par les pairs. Etant donné qu’avant
I’évaluation, 1’utilisateur aura mis en ligne un élément, ses pairs peuvent aussi vérifier si le
comportement répond bien a I’exigence de compétence en appuyant sur la méme échelle
de notation. On va prendre un exemple : si un apprenant a regardéune vidé qui parle de
comment réaliser la recette d’un Tiramisu, il estime qu'il sait le faire, et il cré&une vidé
courte le visionnant pendant qu'il fait la pré&aration d’un Tiramisu. Apres I'avoir regardee,
il s'auto-évalue en se positionnant sur I'&helle de 1 &5, il se donne 3 points. Cette note

pouvant &re sous-estimée ou surestimee, il devra la faire regarder par un pair pour qu'il

18 . La taxonomie de Bloom: https:/fr.wikipedia.org/wiki/Taxonomie de Bloom#cite ref-
KoRossen201056 6-0
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puisse lui donner une note plus objective, en vé&ifiant si le comportement réond bien aux

critéres énonceé.
4. Mise en pratique de la gamification dans Learning Café

La formation traditionnelle en présentiel est assuré& par un enseignant préent
physiquement, alors que ce n’est plus le cas pour la formation a distance. La plate-forme
Learning Cafépropose des parcours de formation en ligne et permet aux utilisateurs de
s’auto-organiser et d’animer la plate-forme. Dans le but d’impliquer les apprenants, 2
questions peuvent se poser : comment motiver 1’apprenant a initier et poursuivre son
parcours ? Comment conserver sa motivation ? La gamification constitue une piste pour

répondre aces questions.

La gamification ou la ludification est le fait d’appliquer les mécanismes de jeu dans
un contexte autre que le jeu pour inciter I’engagement de I’apprenant. Grace au ressort
ludique, I’apprenant aborde et avance dans son parcours en conservant une posture

«déendue >»>comme s’il jouait a un jeu.

Quand on parle de gamification, on pense naturellement au systéme de
réeompenses repré&sentépar systame de points et systéne de badges. Ces deux systémes

paraissent intéressants pour mesurer et enregistrer les progrés de 1’apprenant.
4.1. Systéme de points

Par exemple, on pourrait imaginer qu’afin de commencer un nouvel exercice,
I’apprenant atteigne un pourcentage de réponses correctes a I’exercice précédent (ex. 70%
de réponses correctes). Si cela n’est pas le cas, I’apprenant est invité aconsulter des
ressources complémentaires puis a recommencer ’activité. De ce fait, 1’apprenant
progresse de niveau en niveau : il faut «débdloquer >>un niveau infé&ieur pour passer aun
niveau supérieur. La motivation de 1’apprenant est ainsi renforcée. Au fur et amesure que
I’apprenant avance dans son parcours, il gagne des points ; on pourrait crér un classement
d’apprenants pour afficher ceux qui gagnent le plus de points. Le fait d’afficher un tel
classement de points repré&ente de fait une mise en compéition. Examinons les

inconvénients d’un tel systéme.

Un systéne de points peut inciter les apprenants qui ont dgaune trés bonne note a

continuer aprogresser, alors que ceux qui rélisent de mauvaises performances pourraient
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&@re démoralisés.

D’autre part, de facon générale un systéme de point ne permet pas a 1’apprenant de
repérer précisément les activités qui lui ont permis d’acquérir ces points. Un systeme de
badge peut résoudre ce probléme en permettant a I’apprenant d’associer 1’obtention de ce

badge a une activité donnée et au temps qu’il y a passé.

Au moment de la création de parcours, I'utilisateur a la libert¢ de créer un
«template >»> apartir de z&o, il peut ealement prendre un template existant depuis la
mediathégue. Imaginons que les modées de parcours soient diffé&ents, certains sont plus
¢laborés alors que d’autres ont une structure beaucoup plus simple. Pour un parcours de
formation dont le sujet est simple, s’il ne contient pas beaucoup de ressources et que les
ressources ne sont pas de natures diverses, I’utilisateur choisit a priori un template plut&
simple ; en revanche, s’il veut réaliser un parcours plus compliqué, un template plus
&aboré est forcément conseillé Dans la méliathegue, les templates sont organisés
verticalement de moins éaboré vers les plus @aborés. Les templates moins éaborés sont
accessibles atous, alors que ceux qui sont les plus complets seront mis en gris, car il faut
un certain nombre de points pour pouvoir les «dévloquer > Plus I'utilisateur participe sur
la plateforme en aidant en interagissant avec les autres membres, plus de points il va

gagner. Avec ces points, il pourra se procurer les templates normalement «payants >
4.2. Systéme de badge

Un apprenant qui a des difficulté&s aréondre correctement aux questions et qui ne
parvient pas aapparaire dans le classement des meilleurs pourrait perdre confiance en soi

et perdre sa motivation, si on ne trouve pas de moyens de 1’encourager.

Le systéme de badge est une solution pour attéuer le défaut du systéme de points.

Ces badges pourraient &re basés sur le systéme Mozilla Open Badge®®.

Les badges sont une des formes de valorisation du dispositif. Ils valorisent d’un
coté tous les aspects de I’investissement de I’utilisateur en termes de consultation,
communication et de contribution, et de ’autre coté, ils valorisent le niveau de

compéences apprises ou dénontrés sur la plate-forme.

11 s’agit d’un systéme de Badge numérique sur lequel la fondation Mozilla a travailléen collaboration avec
la Fondation MacArthur. Ce dispositif a trois fonctions : dégerner aux apprenants des badges pour les
connaissances, habiletés et compé&ences acquises; permettre aux institutions ou aux enseignants de conféer
une reconnaissance pour les cours enseignés; certifier le titre délivré et 1’afficher sur un CV ou sa page
personnelle. (Source : https:/fr.wikipedia.org/wiki/Badges_ouverts_Mozilla)
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Les compéences acquises désignent toutes les compéences qui sont acquises en
suivant le parcours de formation sur une compétence donnée. En revanche, 1’utilisateur
peut accumuler les retours positifs (évaluation positive) sur ses contributions (parcours,
articles, actualités). A part cela, le fait que 1’utilisateur réussit a maitriser tel ou tel outil sur

la plate-forme montre bien que la compé&ence technique correspondante est acquise.

Le principe de fonctionnement de systéme de badge est simple : plus I’apprenant
fait des contributions sur la plate-forme, plus de badges il va gagner, plus il pourra se sentir
responsable de son parcours de formation. Les conditions pour gagner tel ou tel badge ne
seront pas communiquées en avance a 1’apprenant, il ne les connait qu’aprés les avoir
gagnés. De ce fait, I’apprenant en découvrant par lui-méne ce syst@me de ré&ompense

pourra prendre du plaisir.

Chaque badge a un nom particulier pour montrer ’aspect ludique dans le but
d’attirer 1’attention de 1’utilisateur. Certains Badges acquis par un utilisateur pourront lui
étre retiré s’il ne remplit plus les conditions d’obtention dudit badge. Nous pouvons

&jalement penser aafficher une liste des apprenants qui gagnent le plus de badge.

Une bibliothegue de badges singuliers correspondant & une ou plusieurs
compéences est proposee. lls seront déelinés en fonction des éléments qu’ils récompensent

ou qu’ils veulent mettre en valeur (cf figure 23).
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NOM du badge

Ce qu'il valorise

indicateurs de niveau

Soif de connaissance

Campétences

Révele I'énergie déployée par lutilisateur pour se former grace au
dispositif

nombre de parcours finalisés et validés

Révele I'énergie déployge par lutilisateur pour se former grace aux

Soif d'images outils vidéo du dispositif. Nombre de vidéos consultées.

Soif de mots RE\?B|E’| dnergie |:_|P.|JIO?P:E par l'utilisateur pour se former grace aux Nombre de documents cansuligs.
outils écrits du dispositif.

Soif  échanges Reuple !t_anergle deplo?ee par l'utilisateur pour se former grace aux | Nombre de participations / consultations de
outils d’échanges du dispositif. forums.

Expertise Révele le niveau de sawirs de lutilisateur Débutant — Confirmé - Expert

Prof Pedagnglfe. récompense la qualité des parcours auxqueks il a Notes donnses aux parcours
contribué

Juste-mesure Justesse de l'analyse de ses compétences. Cohérences entre |'évaluation et I'auto-évaluation.

Cantribution vie de la CVA

Renseigné Taux de remplissage du profil utilisateur. Nombres dinformations complétées.
Habitué Fréquentation de la plate-forme. EDIE'I!IJE? de connexions 2 la plate-forme. (10 - 100
Pipelettes Echanges Nombres de messages postés

Cantributeur vidéo

Contributions vidéos.

Nombre de vidéos postdes.

Contributeur Contribution a I'enrichissement de la plate-forme. Nombre Total des contributions.

Equipier Contribution 3 des groupes de travail. Nombre de participation aux groupes de travail.
Critique Utilisation des outils d'évaluation. Nombre d'utilisation des outils d'évaluation.
Autocritique Utilisation de l'auto-évaluation. Nombre d'utilisations des outils d'auto-évaluation.
Ouverture Suivi d'autres viilisateurs. Nombre d'utilisateurs gue 'on suit

Guide Suivi par d'autres utilisateurs. Nombre d'utilisateurs qui suivent I'apprenant.

Score global de l'utilisateur sur la vie de |la CVA

Total

Figure 23 : capture d’écran de la bibliothéque de badges

Ces badges, qui repréentent ala fois des «médailles >» et des «grades > seront

moteurs d’activités sur le dispositif. IIs pourront également étre des indicateurs permettant

1’évaluation du dispositif.

Les communautés privées pourront avoir des badges speeifiques pour valider des

compéences ou des savoirs indispensables a leurs activités. Les badges peuvent &re

attribués de diffé&entes maniéres :

Badges attribués par la plate-forme : mesure de 1’activité de I’utilisateur

Badges attribués par un organisme exté&ieur (&oles ou organisme

indéendants)

Badges attribués par les autres utilisateurs : mesure de la compéence par les

pairs

Les diffé&ents badges contiennent sous forme de méadonnées les informations

suivantes :

Emetteur du badge
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e date d’émission
e @oreuves raussies
¢ liens menant aux r&é&ences

4.3 Gamification sur les difféentes parties du site

Pour la partie Consultation de 1’historique, nous pouvons créer des graphiques pour
une meilleure visualisation. Sur le graphique, nous afficherons son avancement dans les
parcours pour chaque jour de la semaine, pour montrer a 1’utilisateur a quel niveau il s’est

investi.

Sur la partie Profil, nous ferions apparaitre un fil d’actualité, faisant appara’ire des

sujets diffé&ents :
e le fait d’avoir apprécié le travail des autres ;
e e fait d’avoir attribué une note au travail des autres ;
e [’obtention de tel ou tel badge ;
e [’obtention de telle ou telle carte de compétences ;

e La création ou I’intégration dans une communauté ou groupe de travail.

Pour la partie communauté

Au sein d’une communauté dont le nombre des inscrits n’est pas trés grand, nous
pourrions créer une sorte de carte ou de plan repréentant 1’itinéraire de 1’apprenant au sein
du parcours de formation. Sur ce trajet, nous pourrions visualiser des points répartis sur
tout I’itinéraire, chaque point repré&entant un membre de la communauté Cette solution
permettrait de bien montrer a I’apprenant o il se trouve par rapport aux autres membres de
groupe. Ces points avancent au fur et amesure de 1’accomplissement du parcours. En
revanche, si le nombre des inscrits est assez grand, c’est un peu compliqué de faire
apparaitre tous les utilisateurs sur cet itinéraire sous forme de points. Donc, afin qu’un
utilisateur se rende compte des performances des autres, il serait possible d’afficher un

classement des noms de ceux qui obtiennent le plus de points dans un parcours.
Pour la partie de consultation

Sur la page de consultation, au lieu d’avoir une page statique qui affiche
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seguentiellement tous les intitulé& du cours, il serait possible de crér des vignettes
permettant d’obtenir un aperq@ de chaque cours. Cet aper@ pourrait afficher 1’intitulé,
I’auteur et la durée des cours. La liste des cours pouvant &re importante, il serait possible
de proposer un effet d’animation permettant de visualiser rapidement toutes les vignettes,
en s’inspirant des principes d’un « caroussel »>aaffichage al&toire. De ce fait, 1’utilisateur
ne serait pas obligeéde fouiller dans la liste de cours en respectant un ordre de consultation

déerminépour trouver une formation qui I’intéresse.
Pour la partie de laboratoire

L’utilisateur a la liberté de créer un groupe de travail qui peut &re soit ouvert soit
fermé. Le nombre d’utilisateurs de ce groupe ne dépasse pas 10, sa durée maximum est
d’un mois. En tant que créateur de ce groupe, il a la responsabilité de déterminer 1’objectif
p&lagogique de la session. Toujours dans le but de gratifier la formation, nous pourrions
penser acréer une sorte de jeux de rde dans ce groupe de travail. Pour faire interagir les
membres, I’utilisateur qui crée ce groupe de travail peut désigner quelques autres
utilisateurs pour qu’ils jouent respectivement des roles diffé&ents: par exemple, une
personne s’occupe de vérifier tout au long du travail si tout se passe bien entre les
utilisateurs, si le travail respecte le sujet et les échéanciers, une autre personne s’intéresse
plutot a I’aspect technique en apportant son aide aux autres membres en cas de problénes.

De cette maniére, le travail sera plus organisé€ les utilisateurs se sentiront plus impliqués.
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Partie 4

Bilan du travail effectué
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Chapitre 10. Mes missions et le projet

1. Rappel de mes missions

Mon stage s’est inscrit dans le cadre du projet Learning Café. On m’a proposé
d’accomplir trois missions: scénariser le parcours de formations bas¢ principalement sur la
vidéd ; concevoir des templates de site ; mettre en pratique les techniques de gamification
dans les diffé&entes rubriques du site.

J’ai accompli la premiére mission sur le site de Learning Café¢ qui est en cours de
développement. Sa premiée &ape consiste atravailler les vidés brutes puis ales exporter
dans la médiathéque. L’outil de montage de vidéo permet cette exportation a été étudi¢ dans le
chapitre pr&élent. Deux versions de 1’outil de parcours pédagogique ont &jalement &é
proposees (cf. chapitre 9).

Donc au final, par rapport a cette mission, j’ai créé en collaboration un modele de
parcours non-lin&ire qui n'a pas de contenu et aussi des modées de parcours avec du contenu,
mais plut@ lin&ire.

Ma deuxié@me mission a é&é&de cré&r des templates de site. Voici 1’état actuel de maquettage
des &rans du site :

Plate-forme Learning Café

O Q x Q {bttp://learningcafe omendo.com/dev ) @
Profil

tags
Communauté Popularité Nouveautes _Suggestions

== = =
TR W =)
[ o e
==
== ==
I%MI | R=(QIII II Mo —I

Consultation

Laboratoire

Actualités

X vient de créer une
communauté
Y vient de s'inscrire

en membre de lo
communauté Z

X XXX
X XXX
X XXX
XK XX
X XXX

1 i

M est récompensé
d'un badge il y a 10
minutes.

*%| Coralie Martin

Figure 24 : écran d’accueil de la plate-forme



Plate-forme Learning Café

<] a x Q {http://learningcafe omendo.com/dev/profil/ Infos+perso ' @

Profil

Nom: Métier: Sollicitation:

Communauté v
Prénom: Statut: Pédagogie

Consultation
Avatar: Poste: Communication

Laboratoire

Travail en groupe:
Expériences:

Disponibilité:
Niveau d’étude:

Moyens techniques:

Apport expertise:

*%] Coralie Martin

Figure 25 : premier &ran de la partie Profil

Méne si le graphisme n’a pas encore &¢& implantésur le site de Learning Café un
graphiste a imaginéet r&lisé quelques €rans de futures plates-formes pour explorer des
pistes d’évolution. Pour explorer ma mission de création de template de site, je me suis
appuyesur ce qui a dgafait par le graphiste : j’ai respecté ses choix de couleurs utilisées, la
structure et 1’organisation de navigation. En me référant au plan de site de Learning Café, j’ai
cré&les pages de navigation comme celles montrées sur les figures 27 et 28. En examinant le
menu agauche, nous pouvons voir que si la zone bleue change, cela signifie qu’on change de
page de site, dans ce cas, la page correspondante va &re affichée.

Ma troisiéne mission a é&éde réfléhir aux techniques de gamification pour les appliquer
dans les diffé&entes parties du site dans le but d’engager et de motiver les étudiants. Sa

description a &éfaite dans le chapitre pré&e&lent.
2. Etat actuel du projet

Ce projet a &éé&lancéune premiére fois il y a quelques années. Mais il a é€abandonné
durant 3 ou 4 ans. Depuis peu il a &@éréntroduit dans le calendrier. Il est toujours en phase de
conception. Les 3 outils — outil de carte de compé&ences, outil de parcours p&lagogique, outil
de montage de vidé - ont tous é&é&implanté&. Donc, on peut dire que la structure de site existe
déa En effet, les fonctions les plus importantes sont préentes.

Cependant, le développement de sa structure ne se trouve qu’a un état initial. C’est pour
cette raison que je n’ai pas pu concréiser I’ensemble de mes id€ss pour ce projet. J’ai souvent

rencontrédes problénes techniques. Par exemple, il est arrivéque la vidé ne se lise pas aprés
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le lancement, ou encore que le magnétisme ne soit pas encore implémenté. Dés qu’un

probléne technique arrivait, je le signalais pour permettre au développeur de 1’améliorer.
3. Ce que je trouve inté&essant du projet

J’ai beaucoup apprécié I'idé de proposer aux apprenants des parcours de formations
basées principalement sur la vidéd, cela me para® trés innovant. Cette nouvelle forme de
formation rend la procélure d'apprentissage plus dynamique. Avec l'outil de montage de vidé,
I'utilisateur va pouvoir monter et annoter les vidés comme il le souhaite. L'outil de crétion
de parcours p&lagogique permet une grande libertépour creer des parcours de formations qui
servirait a d’autres apprenants. Cela peut engager 1’apprenant en renfor@nt son sentiment de
responsabilitéde son propre apprentissage. L'outil de carte de compéence, de systéme de
badge ainsi que les mé&anismes de gamification peuvent représenter de reelles sources de

motivation pour I'apprenant.

Ce projet s'adresse aun public qui est souvent en rupture avec la formation classique
et qui n'est pas toujours a 1’aise avec les technologies numé&iques. Selon moi, une formation
en ligne est la plupart du temps destiné ades personnes familiarisés avec l'informatique, qui
ne vont pas perdre du temps aen comprendre le fonctionnement. A 1’inverse, le projet
Learning Cafétente de cré&r une nouveau mode d'apprentissage pour les professionnels du
secteur de l'artisanat et les entrepreneurs en leur proposant un apprentissage plus animéet leur
offrant plus de liberté& pour organiser leur apprentissage. Ce type de public n’ayant pas
beaucoup d'occasion d'utiliser des outils informatiques dans la vie professionnelle, ce projet
leur offre des opportunités d'apprendre ces outils informatiques tout en suivant des formations

professionnelles.

On entend davantage parler de communautéd'apprentissage virtuelle organisée par
une sociééque de communautéd‘apprentissage virtuelle auto-organisée. L'expé&ience de la
plate-forme CMAFor montre que si le contenu est pré&eonai, au bout de quelque temps, si on
n‘accompagne pas les apprenants, la démotivation s’installe et ils s'impliquent moins dans leur
apprentissage ; alors que pour le projet Learning Caféqui a &€mise en place pour ré&oudre ce
type de probléme, on fournit moins de contenu, on laisse les apprenants s'auto-organiser,
produire et interagir, dans le but de progresser dans leur apprentissage et d’enrichir la plate-

forme. Je trouve inté&essant cet aspect d'innovation.
4. Perspectives d’évolution de la plate-forme

La plate-forme aura de nouvelles fonctions. Par exemple, le bandeau de navigation reste a

compléer. Le site actuel ne propose que des versions basiques des 3 outils ; les aspects
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visuels n’ont pas été abordés. A partir des templates de site que je propose, le développeur
pourra concevoir avec le graphiste une interface agréble en travaillant cet aspect visuel.

Une fois que le développement et I’amélioration de la plate-forme seront faits, 1’outil de
montage de vidé, de cré&tion de parcours peélagogique et de carte de compéences
faciliteront 1’auto-organisation de parcours. Avec les deux premiers outils, 1’utilisateur pourra
creer librement ses propres vidéos et ses propres parcours de formations, il pourra éjalement
se servir de templates existants pour é&onomiser le temps de cré&tion ; 1’outil de carte de
compéence sera associ€avec les meéeanismes de jeux, avec la gamification et avec le systeme
de récompenses pour que I’utilisateur s’y engage davantage.

La plate-forme va permettre 1’inscription des apprentis qui sont des professionnels du
métier de I’artisanat en leur vendant les licences. Plus les apprentis s’y inscriront, plus il y
aura de communications et de contributions et mieux la plate-forme sera organisé par les

apprentis.
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Conclusion

Une CVA (communauté d’apprentissage virtuelle) auto-organisée est en premier lieu
un environnement nume&ique alimentéprincipalement par les utilisateurs du site. Etant donné
la quantité de contenu pélagogique disponible est peu important sur la plate-forme, les
utilisateurs devront disposer des outils avec lesquels ils pourront produire, collaborer et
s’auto-organiser. Nous avons présenté dans ce mémoire les outils qui faciliteraient 1’auto-

organisation des formations au sein d’une plate-forme d’apprentissage virtuelle.

Selon moi, I’outil de base pour 1’auto-organisation est I’outil de création. Afin que les
apprenants aient des contenus pé&lagogiques diversifiés, il conviendrait de leur donner le droit
de produire par eux-ménes des contenus pé&lagogiques. Le point fort de cet outil est que si
chaque utilisateur choisit de crér un contenu pé&lagogique, les autres pourront le consulter,
cela leur permettra de deésouvrir plus de choses et les é&hanges entres les utilisateurs seront

plus fréguents, la plate-forme va aussi s’enrichir.

Ensuite, le deuxiéme outil que je trouve important est 1’outil de scénarisation qui est
en lien avec ’outil de cré&tion. Si on considee que I’outil de création de contenu consiste a
creer des contenus isolés, le rde de 1’outil de scénarisation est de structurer un parcours qui
est composeéde ces fragments de contenu. L’utilisateur doit pouvoir créer son propre parcours

et &hanger les modées de parcours avec les autres membres de la communauté

En troisiéme lieu, il faut souligner I’importance des outils d’évaluation et d’échange.
Etant donné qu’au sein d’une communauté d’apprentissage virtuelle auto-organisee,
I’utilisateur est I’acteur et le responsable de son propre processus de formation, il serait risqué
pour se limiter a I’auto-&aluation de ses productions, et il conviendrait de développer un
outil permettant 1’évaluation par les pairs. Les outils d’échange ne sont pas non plus a

negliger et facilitant la communication et la collaboration des apprenants.

Le dernier mais qui n’est pas le moins important est I’outil de gratification et de
gamification. Le fait de ré&ompenser 1’apprenant quand il a de bonnes évaluations et de
relativiser ses €hecs quand il a de mauvaises notes peuvent ré&llement influencer

I’apprentissage.
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Annexes

Pour avoir acces au site, 1'utilisateur doit se créer un compte en renseignant une
adresse mail et un mot de passe. Les tutoriels sont catégorisé par thénes, par popularitéet
par cod. Le site propose des outils d'enseignement en ligne innovants, permettant aux

formateurs de creer une structure cohéente pour leurs cours, puis de les publier en ligne.

En naviguant sur le site sans avoir encore cré&&de compte, le visiteur peut naviguer et
se renseigner sur ces différentes informations accessibles des la page d’accueil. Celle-ci
s’organise sous la forme d’une sé&ie d’onglets proposant les menus suivants, dont certains
sont dé&oulants : «Formations >3 «Promos > «Entreprise >3 «Support & aide > le panier des
achats, «Connexion »et «Créer un compte gratuit >» En dessous de cette bande, le visiteur
retrouve une barre de recherche, ainsi que les informations des menus caté&jorisees en tutoriels
les plus populaires, les nouvelles formations complées, les nouveaux tutoriels disponibles, les

tutoriels payants en promotion et les thénatiques des cours.

tuto After Effects gratuits (tous les gratuits

REEZVOS @writy e

BTOP MOTION ET TIMELAPSE

4 SIMPLEMENT s
] Ae
d m Pt
¥ -
% : §:[,9°Pw[_( @ % LINTERFACE
\ b s 2
Gratuit : Initiation compléte d'After Effects Créez vos Stop Motion et Timelapse Formation compléte After Effects - Part 1
Aréan - simplement dans After Effects L'interface
gratuite ] David Oldan ]
gratuite gratuit @
740 tuto After Effects les + populaires

PARTIE 4
LES CALQUES
DE FORME

After H!Ez{:‘ P

Formation compléte After Effects - Partie Créez une Terre contrélable et réaliste
4 Les calques de forme dans After Effects

Les transitions dans After Effects

Figure 26 : capture d’écran du site Tuto.fr, suite ala recherche avec les mots-clé& «After Effects >»

Avec la barre de recherche, le visiteur peut taper des mots-clé& pour rechercher les
tutoriels qui I’intéressent. Par exemple, aprés avoir tapé les mots-clé "After Effects” (logiciel
d’effets spéciaux de vidéo édité par la suite Adobe), le résultat est pré&sentécomme montré

dans la figure ci-dessous.

Pour chaque cours, il y a une petite vignette qui donne un aspect visuel et les
informations principales comme le titre du cours, le nom et le profil de son auteur, sa duree,
son coGt (s'il est gratuit ou non) ainsi que sa qualit€ symbolisée sous la forme d’é&oiles et
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représentant la note moyenne attribué par les apprenants ayant suivi le cours. Certains
tutoriels sont gratuits, d'autres sont payants. Par exemple, en cliquant sur le cours «Gratuit :

Initiation complée d'After Effects >3 une nouvelle page s'ouvre (figure ci-dessous).
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INITIATION COMPLETE
D'AFTER FFFECTS

FORMATION ’_

r Effe

Tuto Gratuit : Initiation compléte
d'After Effects avecaferEffects

0€

Une formation vidéo de 3h53m
Téléchargement immédiat et
Satisfait ou rembou
Découvrez pourquoi vo

nnage illimité

ormer avec

Durée MNote

Logiciel & version

Miveau de ce tuto

Cette formation gratuite compléte d'initiation a After Effects est dédié i prendre en main le logiciel 8
travers un programme simple et efficace.

Le point le plus important lors d'un apprentissage est de ne pas se laisser envahir par la quantité
d'informations. C'est sur cette idée que ce tuto After Effects gratuit 4 &té réalisé. Tous les chapitres
ont été mis en place dans un ordre logique, afin que chacun de vous puisse prendre en main les outils
indispensables sans se laisser perurber par des informations jugées non nécessaires.

Cette formation After Effects est proposée enti@grement gratuitement dans le but de vous
accompagner 8 maitriser les outils indispensables, afin de pouvair suivre l'intégralité de mes tuto
After Effects sans aucun probléme technique.

Caril estimportant de pratiquer pour maitriser !

Partager ce cours
Table des matiéres de cette formation After Effects (durée - 3n52
22 121 1
-H—l TWEE] m m 00 - Présentation 00:01:42
01 - Linterface 00:19:48
o ~ 02 - Les résolutions 00:08:23
RUIESIRICS 03 - Les compositions 00:11:33
Satisfait ou remboursé 04 - L'audio 00:09:36
Teléchargement illimite 05 - Les imaqges clés : Présentation nouveau 00:08:41
_Pré'l?é";'El'arg'j:’;ﬂgf;:fis 06 - Les parametres dun calgue 00:22:16
Fichiers sources : non fournis L = LS G 1 G s EEmied
Catégorie : Formation 08 - Solide et obiet nul 00:10:57
Langue : francais 09 - Les calgues de formes 00:20:14
1D : 49795 10 - Les effets 00:10:38
Prix en crédits : 0 11 - Les masaues 00:17:24
12 - Les alphas et luminances 00:13:09
Compatibilité 13 - Les images clés : Technigues avancees 00:20:36
14 - Les expressions 00:15:032
15 - Les fichiers Al et PSD 00:11:54
16 - Exporter en vidéo 00:13:01

Formateur : Grégory Villien €

Voir les autres formations

Réserver une session live [

ry Willien

QUESTIONS SUR LE TUTO

4.8 5 étoiles 12
NOTE 4 étoiles 0
MOYENNE 3 étoiles 0
2 étoiles 1
13 1 étoile 0

AVIS LAISSES

“ Super je suis tres satisfais de ce futo pour ElétlLItEESI"CESt impeccable

merci beaucoup cordialement Kin

Grégory Villien a publié 42 tutoriels et obtenu une note moyenne de 4,5/5 sur
16 972 tutoriels vendus. Grégory Villien est un formateur certifié tuto.com.

Figure 27 : capture d’écran du site Tuto.fr, sur la page du cours «Gratuit : Initiation compléte d'After Effects >
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Zone 1 : le visiteur peut avoir un premier aperqi du tutoriel depuis cette zone. Pour
pouvoir le visualiser en entier, il doit se connecter sur son compte ou crér un nouveau
compte. Plusieurs possibilités s’offrent a ’internaute : visionner le cours en le téé&hargeant,

soit payer pour lancer le tédé&hargement lorsque le tutoriel est payant.

Zone 2 : cette zone présente une description du tutoriel et un ré&sumédes compéences

travailléss.

Zone 3 : cette partie regroupe les informations pratiques du parcours et propose en
plus la possibilitéde faire partager celui-ci sur les ré&seaux sociaux.

Zone 4 : la table des matiees segmentant le tutoriel vidé en sous-parties est d&aillée
dans cette zone avec leur minutage respectif, permettant a 1’apprenant d’avoir une navigation
facilitée et optimisée, surtout s’il segmente dans le temps son apprentissage : il peut aller

directement sur la partie qui I’intéresse sans avoir besoin de tout visualiser.

Zone 5 : ici le visiteur peut en savoir plus sur le formateur et sur son activitésur le site.
L’¢évaluation faite par les apprenants ayant suivi ce tutoriel ainsi que leurs avis sont affichés.
Juste en-dessous des commentaires, il est possible de consulter la liste des tutoriels proposés
par le mé&ne formateur. Le visiteur peut donc aller déeouvrir d’autres tutoriels qui pourraient
éventuellement I’intéresser.

Une fois connectéet aprés avoir cliquésur 1’onglet (Visionner) dans la zone 1, I’apprenant
arrive sur une page outila vidé» correspondante est automatiquement lanceée.
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MOTS-CLES : communauté d’apprentissage virtuelle — auto-organisation —

scenarisation par apprenant — outils

RESUME

Ce mémoire décrit les différents outils pour faciliter 1’auto-organisation des formations
au sein d’une communauté d’apprentissage virtuelle. La premiere partie du travail présente le
contexte du stage et le projet Learning Café. La deuxiéme partie consiste a un état de I’art de
I’existant par rapport aux communautés d’apprentissage Virtuelles. La troisiene partie est
reposee particuliéement sur le déseloppement de la plate-forme Learning Café La derniee

dresse un bilan de travail effectué et les perspectives d’évolution de la plate-forme.
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