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DEVELOPPEMENT DES PRATIQUES NUMERIQUES DANS LA PEDAGOGIE

A DECOUVRIR...
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20
Z

ET

7 Edito

7 L’offre de service et de formation,
une approche renouvelée

= Stratégie de développement des usages pédagogiques

7= les 9 mini-conférences pour découvrir les pratiques numériques
dans la formation

= Les outils numériques du CNFPT sur internet
= De nouveaux équipements numériques pour les salles de formation

7= Argumentaire portant sur les e-communautés thématiques

RETROUVEZ TOUT AU LONG DU CARNET DES ASTUCES,
DES JEUX ET AINSI APPRENDRE DIFFEREMENT !
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> PROGRAMME ET HORAIRES

9H30>>> Café d’accueil

10H15>>> Introduction par Jacky Le Bihan, Directeur adjoint a la formation

10h45>>> Le lexique du numérique

11h00>>> Présentation vidéo d'Eric Goyard

« Palmares des technologies les plus utilisées aujourd’hui en
formation professionnelle - Au fait, pourquoi ? »

11h15>>> Témoignage de Laétitia Jenn

12h00>>>
12h30>>>
13h30>>>

14h30>>>

16h00>>>
17h00>>>

« Présentation des atouts et limites des outils utilisés dans le cadre
des formations intégrant le numérique. Zoom sur les spécificités du
role de tuteur a distance. »

Présentation de « I'espace intervenants »
Déjeuner

Ateliers découverte d'initiation et démonstration *

*la coopérative pédagogique © l'espace intervenants

*le vidéoprojecteur interactif (VPI)atelier de libre échanges
entre intervenants

Ateliers de mise en situation
« Intégrer le numérique dans une séquence pédagogique »

Restitution

Fin

# Les outils numériques et applications présentés aujourd'hui : KahooteVOTAReVPI #
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EDITO

« Les apprenant.e.s joueront

un rdle toujours plus actif dans
Pacquisition et le partage des
connaissances y compris dans
la création et la diffusion de
contenu »

Déclaration de Kronberg sur l’évolution de

Pacquisition du savoir.
Juin 2007

Ayant I'ambition de promouvoir une pédagogie active,
le CNFPT a défini, dans le prolongement de son projet
2016-2021, une stratégie de développement des usages
pédagogiques intégrant les apports du numérigue. Lenjeu
est de poursuivre les efforts pour installer le CNFPT comme
un acteurrice exemplaire en matiere d'usages du numérique
au service de pédagogies actives, interactives et enrichies
au ceeur des pratiques professionnelles de la formation. Le
CNFPT oriente de plus en plus son offre de formation, son
offre de service, en infégrant les nouvelles possibilités of-
fertes par le distanciel dans une logique de complémentari-
té avec le présentiel. Supports de formation démateérialisés,
pédagogie inversée, e-communauté de stage, e-commu-
nauté thématique, e-formation, e-ressources : autant de
themes qui seront au cceur de ce projet.

Pour réussir, cette démarche doit se construire avec vous,
intervenant.e.s, qui avez un role majeur & jouer. Il vous
revient, en effet, dutiliser les ressources numériques
produites lors des séquences présentiels, d'animer les
e-communautés de stages qui permettront aux stagiaires
de dialoguer en amont et en aval des temps présentiels,
de participer a la conception des dispositifs d’e-formation,
d'assurer le futorat des dispositifs d'e-formation, etc.

Conscient de l'importance du réle que vous avez, le CNFPT a
souhaité, dans le prolongement des actions déja engagées
depuis plusieurs années (espace « intervenant.e.s », charte
des intervenant.e.s, rencontres, etc.), organiser « I'universi-
té des intervenant.e.s », entre octobre 2016 et janvier 2017
au niveau de I'ensemble de ses structures.

Ces universités ont pour but de vous aider a développer
votre propre culfure des usages du numériques en forma-
fion et ainsi vous présenter les produits et disposififs que
le CNFPT a déja réalisé et envisage de produire dans les pro-
chains mois.

En tant guintervenant.e.s, vous étes wn.e acteur.rice essentielle de la réussite
de la démarche de transition numérigque que le ONFPT entend conduire dans

leS prochaines années.

Frangois Deluga, Président du ONFPT
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UOFFRE DE SERVICE
ET DE FORMATION  /}
UNE APPROCHE RENOUVELEE

LIIIII1LLLLL117777700777777777

Le CNFPT enrichit et diversifie son offre de service de fagon a
repondre de maniere foujours plus pertinente aux besoins et
attentes des collectivités territoriales et de leurs agent.e.s,
dans un environnement en forte mutation.

Cette offre de service donne la possibilité a tout.e agent.e de
se former, de s'informer, d'évoluer professionnellement tout
au long de sa carriere, voire de se repositionner sur un autre
métier.

Elle s'assouplit et se modularise pour permettre a chacun.e
de trouver des réponses adaptées a ses besoins et introduit
de nouvelles modalités pédagogiques, notamment par les
apports du numérique, pour renforcer I'autonomie des

apprenant.e.s et mieux prendre en compte la diversité des
modes d'apprentissage adaptés & chacun.e.

Cette offre de service est construite a partir d'un ensemble
de ressources diversifiées (répertoire, référentiels de
formation, études, supports dématérialisés tels que vidéos
ou fichiers audio, etc.) et peut utiliser un ou plusieurs outils
(salle de formation, plateforme de formation a distance,
tableaux blancs interactifs, ...) adaptés a une diversité de
méthodes pédagogiques ( transmissive, démonstrative,
interrogative, expérientielle, etc.) et modalités pédagogiques
(présentiel, conférence, e-formation, séminaire, classe
virtuelle, etc.). Cf. schéma ci-contre.

LES IMPACTS DU NUMERIQUE SUR LA FORMATION

La révolution numérique impacte directement les activités

de formation par :

/7 Une possibilité de faire croitre |'autonomie des apprenant e.s
gréce & un acces direct & des bases de données, ef le
développement d'un rapport au savoir aufonome sans
passer par un mediateur,

/7 Une transformation des fagons de penser par la possibilite
d'ufiiser des moteurs de recherche semantique de
choisir ses mofs plutGt que de rentrer par des index et
arborescences preetablies afin de frouver une information.
De méme on observe une fransformation des condifions de
lectures de textes par petits morceaux plutdt que par des
livres d'un seul tenant ef d'un.e seul.e auteur rice.

7 Un potentiel de stimulation et de créafion par I'acces a
des images. des fims, des ressources mulfimédia, et
la stimulation de son imagination par ses ressources et
ces nouvelles manieres de préesenter ['information, mais
aussi, la possibilité d'utiliser des ressources numeriques
gt multimedias, de les enrichir et de les faire circuler, et
surtout la possibilite de creer et pas seulement recevoir des
connaissances,

/7 Une facon renouvelée d'étre en lien avec les autres par la
fluidité des contacts et des échanges avec des groupes,
des communautés et des reseaux, l'infteractivite demul-
fipiée avec d'aures ufilisateurs.rices qui autorisent de
nouvelles fagon d'inferagir a distance, fout en gardant un
confact visuel, mais également la possibilité de contacter
des personnes difficilement joignables de par leur activi-
6 ou fonctions sociales (chercheur.euse.s. expert.e.s.
usager.ére.s, professionnel les efc.),

/7 Une possibilite de s affranchir des contraintes de la distance
par |'acces a des zones excentrees, la possibilité de diffusion
de message de fagon synchrone ou asynchrone, et Ia
possibilite de gagner des temps de déplacement.
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DI FFERENTES METHODES ET MODALITES
PEDAGOGIQUES

X"
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- Formation d’intégration

- Formation initiale

- Formation de professionnalisation
- Les stages
- Les cycles professionnels
- Les ifingraires

- Les évenementiels

.

3.1 LES METHODES

- Sur les métiers
- Sur les politiques

publiques

- Sur les collectivités

- Qutil de classe virtuelle
- Coopérative pédagogique

- Méthode expositive, ferrtoriales
transmissive, passive ou - Des réseaux métiers
magistrale - Les territoires
- Méthode démonstrative S—
- Méthode interrogative ou
maieutique
- Méthode active ou de - L'acces a la FPT
découverte - Reconnaissance des diplomes
- Méthode expérientielle - Préparations aux concours et
examens professionels
3.2 LES MODALITES - Classes préparafoires intégrées
- Stages présentiels - Concours A+ 2. LES RESSOURCES
- \lisites apprenantes  La mobilite professionnelle - Ftudes métiers/
- Formation en situation de travail - Les transiions profesionnelles prospectives
- Atelier pratique - L évolufion professionnelle - Répertoire des métiers
- Classe inversée - Ftudes régionales
o Forma‘rion’par projet - Fiches techniques
° Groupes_d échange 4. LES OUTILS sectorielles
* Classe virtuelle. - Laboratoire d’apprentissage “Ereve
) e-communaufes de sfages - Salles de formation " Livres numeriques
. E—c(}mmunau’res IThemathues - Salles de co-conception : Vid_eos_ N
UL CIL YL - Vidéoprojecteurs inferactifs * Animations numeriques
(webinaire) [ - Fichiers audio
- e-formation sans - Tableaux blancs inferactifs * Lettres d'information
accompagnement - Tablettes documentaire
- e-formation avec ; . auto-
- Web radio Tests d'auto
accompagnement - WebTV positionnement
- Wikiterritorial - Référentiels de formation
- Espace documentaire - Fiches pedagogiques
+ Plateforme FUN
+ Plateforme Formadist
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STRATEGIE DE DEVELOPPEM ENT

DES USAGES PEDAGOGIQUES
Pédagogie active et apports du numérique

Ve

Ayant I'ambition de promouvoir une pédagogie active, le CNFPT a défini une stratégie de
développement des usages pédagogiques intégrant les apports du numérique. Gette stratégie
s'appuie sur 4 axes de développement et vise a développer une pédagogie qui aide I'agent.e a

etre davantage acteur.rice de sa formation.

AXE 1: DEVELOPPER DE NOUVELLES MODALITES D’APPRENTISSAGE

Cet axe s'intéresse aux apprenant.e.s, a leurs motivations

a leurs capacités a s'engager en formation et d’apprendre a
apprendre, a devenir davantage acteur.rice de leur formation.
Il passe par une transformation des rapports au savoir des
intervenant.e.s autant que des participant.e.s. Linitiative des
apprenant.e.s est stimulée par un ensemble de processus
visant a faire des temps de rencontre entre apprenant.e.s et
formateurs.rices des temps forts.

+ Formation active : la formation active sera privilégiée
pour conduire chacun a préparer la formation a laquelle
il assiste. La mise en place de formations actives va
nécessiter pour les formateurs.rices de se centrer sur
les apprenant.e.s, de revoir leurs approches mais aussi de
repenser lordonnancement des informations a délivrer en
amont, pendant et apres leur intervention.

+ Dématérialisation des supports pédagogiques : la
dématérialisation est le processus qui rend possible les
formations actives. Les supports ainsi dématérialisés
devront &tre accessibles aux participant.e.s et
ergonomiques afin de développer leur pouvoir d'apprendre
et leur autonomie.

+ Communaute de stage : la communauté de stage est
I'espace de dialogue en amont et en aval d'un temps de
formation. Il permet d’entrer dans la classe inversée,
de s'y préparer et d’en assurer la continuité. Née a
Harvard dans les années 1990, la classe inversée est une
méthode pédagogique qui consiste a externaliser une
part de I'enseignement fait en présentiel, en dehors de
|a salle de formation. Lobjectif premier est de consacrer
davantage de temps, en présentiel, au travail en groupe et
al'accompagnement des apprenant.e.s en difficulté.

Concretement, sur le principe de la classe inversée, les
enseignement.e.s théoriques se font, via ordinateur (vidéos,

podcast, documents & télécharger) ou textes donnés

par le formateur, hors du temps formel de formation. De
cette maniére, le rapport « formateur/apprenant » ne se
fait plus en face a face mais de cote a cote. Le ou les
formateurs mettront en ligne, via 'e-communauté de stage,
le programme de la formation, les différents supports
théoriques, les différentes cansignes. Les stagiaires, seront
invités, hors du temps de formation en présentiel et a leur
rythme (différent pour chacun.e), a découvrir, préparer et
fravailler sur les différents sujets de leur formation. De
plus, ils pourront également communiquer, entre eux, sur
quelcongues problématique, incompréhension et détail
rencontrés dans X document — multimédia ou papier - ou
durant la formation en présentiel.

12 MODALITES

PEDAGOGIQUES PRIVILEGIEES

Il est souvent évoqué l'idée que le développement

des compétences et 'acquisition des connaissances
seffectueraient a 70% par l'activité et I'expérience, « sur
le tas », a 20%par les contacts, les inferactions avec

les autres et a 10% par de la formation formelle au sens
propre, que ce soit en classe, en atelier ou encore via du
e-learning classique. Dans ce contexte, le CNFPT entend
diversifier ces méthodes pédagogiques en privilégiant
douze modalités de formation. Loffre de formation qui est
aujourd hui principalement délivrée en présentiel (stage
gt événementiel) est appelée a évoluer pour passer du
tout présentiel @ des modalités a distance. Il s'agit de
proposer de veéritables bouquets de service combinant des
modalités numérigues ou non.



UNIVERSITE DES INTERVENANTE.S
DEVELOPPEMENT DES PRATIQUES NUMERIQUES DANS LA PEDAGOGIE

N
e
Digital/Numérique
@ Capsules en ligne *
i : @ VS ® Forun eCommunautés
. . |
@ Vidéo interactives @ Hotiine technique @ MOOT/SPOC

@ Vidéo i/podcast

@ Logiciels de conférence en ligne

@ Logiciel de communauté en ligne

eFormation sans
accompagnement @ Application mohile webinaire @ FAQ/base connaissances
classe virtuelle

@ RSE

@ Groupeware/Collecticiel

@ Logiciel curation @ Web TV/Web radio

o Accompagnement eFormation avec q . .
Individuel individuel (coaching) accompagnement Formation de projet Collectif

@ Logiciels d'animation

) For_ma'rl;nn en |
sifuation de fraval Formation Ateliers pratiques
présentielle
@ TNI/VPI Evénementiel
Journée d'étude
Visite apprenante
Echanges de pratiques @ Leamning lab
Groupe d'échanges salle de co-design
Traditionnel/Présentiel

AXE 2 : DEVELOPPER LES BOUQUETS D'OFFRE DE SERVICE

A travers les bouquets doffre de service, le CNFPT entend
dynamiser les fagons d'apprendre. Les bouquets doffre de
service seront centrés sur les besoins des agent.e.s et des
collectivités repérées plus finement a I'aide des méthodes
de co-conception impulsées et du renforcement de I'écoute
des usagers (promotion d’une maitrise d’usage). lls seront
notamment articulés autour de trois types de dispositifs: les
e-formations, les e-ressources et les e-communautés.

Les e-formations. A travers les e-formations, le CNFPT entend
développer les dispositifs en complémentarité du présentiel

avec une démarche d'enrichissement, notamment a travers
des dispositifs hybrides.

A ce titre, les e-formations offrent, en plus d'un
renouvellement des approches pédagogiques, un fort
potentiel de diffusion, une grande individualisation des
parcours, une gestion plus souple des temps de formation,
une capacité a toucher des apprenant.e.s tres dispersé.e.s
géographiquement ou peu mabiles, une rapidité de
déploiement et des économies d échelle.
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Un schéma pluriannuel de développement de I'e-formation
sera défini ef actualisé chaque année. Le schéma initial
reposera sur les objectifs suivants :

/7a e-formation en acces libre depuis le site Internet. Il s'agit
de réaliser des dispositifs d'e-formation de courte durée,
accessibles librement pour les internautes sans avoir besoin
de s'inscrire. Ces dispositifs ont une vocation de sensibilisation
ou visent a aborder un theme pouvant étre évoqué dans un
format court, inférieur a 30 minutes.

/7 e-formation, en mode hybridation, accessible depuis la
plateforme Formadist. Dans ce cadre, lobjectif serait de :

- développer des modules d’e-formation spécifiques pour
les formations d'intégration a la fonction publique des
catégories A, B et G, afin de meftre en place des formations
hybrides pour ces dispositifs. Il sagit donc doffrir, dans une
démarche d'enrichissement, des modules d'e-formation qui
viendront compléter les formations d'intégration réalisées
en présentiel.

- développer pour toutes les préparations aux concours
et examens professionnels des modules d'e-formation
« connaissances », dans le cadre de formations hybrides,
structurés par matiére (droit public, finances, culture, etc.)
et par niveau (catégorie A, B et C).

- lancer une campagne d"acquisition de dispositifs de formation
« sur étagere » dans différents domaines « standards » et
non spécifiques aux collectivités territoriales (ex : conduite
de réunion, gestion du stress, prise de parole, efc.).

/7 e-formation sous la forme de séminaire en ligne (MOOC)
accessible depuis la plateforme FUN. Les séminaires en ligne
(MOOC) sont des dispositifs de formation qui répondent
a une sfructuration type. Chague séminaire est structuré
avec six a dix sessions qui sont mises en ligne au rythme
de 1 a 2 sessions par semaine. Chague session comprend
des vidéos et/ou des animations numériques, des exercices
d'aufo-évaluation, un dossier documentaire et un forum de
discussions.

7 e-formation sous la forme de conférence en ligne
(wehinaire) accessible depuis la plateforme Adobe Connect. Il
s'agit de développer des conférences en ligne sous le concept
« 1 heure, 1 theme, 1 intervenant.e ».

* Les e-ressources.

A travers les e-ressources et son wikiterritorial, le CNFPT
souhaite créer un véritable centre de ressources, en acces
libre, pour les collectivités territoriales et leurs agent.e.s. Ce
centre de ressources doit couvrir 'ensemble du champ de
I'action publique locale avec pour objectif d'avoir d'ici frois
ans des e-ressources implémentées pour chague itinéraire
de formation.

Ces e-ressources prendront différentes formes ; articles,
vidéos, audio, dossiers thématiques, livres numériques, etc.

Ces e-ressources seront produites par le CNFPT ou seront
issues de partenariats éditoriaux avec des acteurs.rices
publics ou para-publics.ques. Le GNFPT entend ainsi jouer un
role de syndication de contenus.

Lensemble de ces ressources permettra ainsi de contribuer
a la généralisation des méthodes pédagogiques dites «

de classe inversée ». Cet objectif sera formalisé dans un
schéma d'acquisition d’e-ressources.

Dans le cadre des e-ressources, en complément du
wikiterritorial, sera également lancée une revue sur ['action
publique locale en Europe et un disposition dopen-data pour
permettre aux collectivités territoriales d'échanger leurs
documents structurants.

* Les e-communautés.

A travers les e-communautés, le CNFPT entend développer
des services d'apprentissage numériques en libre acces,

a fravers la mise a disposition d'espaces d'apprentissages
numeériques ergonomiques Avec une navigation et un

acces intuitifs. Des e-communautés thématiques seront
créées pour chaque grand domaine de compétences des
collectivités territoriales. Ces e-communautés offriront a
leurs membres de I'actualité, de la documentation spécifique
et des espaces de dialogue et d'échanges.

Cette offre de service entend reposer sur une pédagogie
active qui vise a aider I'agent.e a &tre davantage acteur. rice
de sa formation. C'est une pédagogie qui utilise foutes les
ressources des situations et des terrifoires pour créer
les meilleurs environnements d apprentissage. Lidée de
pédagogie active induit également l'idée d'une personne
autonome capable d'agir et de se coordonner au sein de
collectifs, renforgant par ses capacités a apprendre en
groupe, en communauté et en réseau, le tissu social dans
lequel elle intervient, consalidant les liens humains sur le
territoire mais aussi la démocratie qui est tframée de ces
liens.
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AXE 3 : DEVELOPPER DES ESPACES PHYSIQUES ADAPTES

LE DEVELOPPEMENT DES ESPAGES PHYSIQUES

« Ladaptation des salles de formation.

Afin de développer une pédagogie et des méthodes actives,

le CNFPT entend rénover ces 800 salles de formation pour

faciliter l'nteractivité et le travail de groupe. En fonction d'un

projet formalisé au niveau de chaque structure, les salles
de formation pourront &tre équipées de tableaux blancs
interactifs, de vidéoprojecteurs interactifs fixes ou mobiles
ou de tables numériques.

+ La création d’un laboratoire d’apprentissage et de salles de

co-conception.

Le laboratoire d'apprentissage et les salles de co-
conception sont :

- des espaces accueillants et inspirants
Ces espaces sont des salles aftrayantes et colorées,

équipees dordinateurs, ou de vidéoprojecteurs de haute

technologie. La manipulation alternative dobjets phy-
siques ou numériques (fablettes, fableaux interactifs,
smartphone, télévoteurs), pose des questions d'ergo-
nomie des usages. A quoi sert donc ce que lon fait ?
Comment améliorer nos objets de travail ? Que faire de

plus créatif ? Qu'apporte le numérique ? Que retranche-
t-il ? Le numérique sert de révélateur pour réinventer un

usage.

- des espaces de rencontre et de partage
Ces espaces sont ouverts au monde. lls favorisent la
mixité professionnelle, fonctionnelle, institutionnelle et
hiérarchique. lls permettent par leurs équipements de

liaison vers 'extérieur, par exemple une visioconférence,

d'associer un collegue absent, ou un.e expert.e lointain.

R

Par brassage et mélange des genres ils autorisent

la «sérendipitén, cette rencontre du hasard et de
lntelligence. lls favorisent ' émergence d'idées et de
concepts novateurs. lls substituent une intention a un
objectif ef @ un programme prédeéfini.

- des espaces « écosystémes d'apprentissage »
Ce qui compte ce sont les inferactions. Ces espaces
onf vocation a rester en mouvement, a faire changer
de réle, d'angle de vue, de posture, de liens entre les
participants. A 'apprenant.e « acteurrice de sa formation
» sajoute le collectif au cceur des savoirs d'inferaction.
lls constituent des incubateurs d'expériences a vivre
ensemble, auxquelles chacun.e va donner du sens
en fonction de ses propres préoccupations et des
différentes femps de travail proposés : temps longs
ou courfs, types et travail en groupes par 2, par 3, par
4 par B, tout le monde ensemble, temps de prise de
distance et temps de réalisation, etc.

- des espaces o le faire collectif 'emporte sur le dire
individuel
Ces espaces induisent un état d'esprit, ol il s'agit de
collaborer, de produire rapidement, de prototyper, de
bonifier, de communiquer par I'action. C'est une logique
ou lon fabrique vite et ol lon améliore rapidement des
protatypes. Si lon exprime une idée, c'est un autre qui
I'améliore et un troisieme qui est amené a la défendre
et un quatrieme a l'ufiliser. Le produit de I'apprentissage
est concret ef partagé. C'est une fierté que lon souhaite
commune et communicative.

+ La création d’espaces numérique en libre accés.

Dans chaque structure, un espace pourrait éfre mis a
disposition des stagiaires en libre acces leur permettant
d'accéder a internet et d'ufilise 'ensemble des dispositifs
et produits numériques du CNFPT. Cet espace pourrait

également accueillir un espace de documentation.
[ 4

=
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AXE 4 - DEVELOPPER LES COMPETENCES PEDAGOGIQUES ET LA COMMUNICATION

LE DEVELOPPEMENT DES COMPETENGES * Des stagiaires
PED AGOGIQUES Les actions a.desﬂnaflon de s‘rag‘lalres seronf articulées
autour de trois axes : apprendre a apprendre autrement,
La mise en ceuvre de la stratégie de développement des apprendre  utiliser les ressources et apprendre & utiliser
usages pedagogiques nécessitera la mise en place d'actions  |e numerique. Ces actions s'adresseront a l'ensemble des
d'accompagnement aupres : agent.e.s et devront veiller tout particulierement a lutter
+ Des agent.e.s du CNFPT contre « lllettrisme numérique » que peuvent connaitre
Des actions de formation sur les fondamentaux de certains agent.e.s.

lingénierie pédagogique seront proposés aux agent.e.s qui
le souhaitent. Des actions de formations seront également LE DEVELOPPEMENT DE LA COMMUNICATION
organisées, cette fois, a destination de l'ensemble des

agent.e.s du CNFPT sous la forme de formation en présence Lamise en uvre de la stratégie de développement des

usages pédagogiques nécessitera d'avair une politique de

ouddistance. communication spécifique vis-a-vis des agent.e.s du CNFPT
Des actions de formations, sous forme de webconférences et des collectivités territoriales. Vis-a-vis des collectivités
regulieres, pour I'appropriation des méthodes numériques de territoriales et de leurs agent.e.s, un double message de

la coopérative pédagogique. communication sera porté :

* Des intervenant.e.s

Les actions a destination des intervenant.e.s se déclineront
en frois parties : des modules a vocation généraliste

pour développer une culfure pédagogique parfagée, des - promouvoir, de fagon spécifique, chaque dispositif et
modules de spécialisation qui s adressent a des publics produit réalises en la matiére par le CNFPT.
spécifiques et des modules numériques pour accompagner
le développement des nouveaux usages. Ces actions

sont au ceeur de 'ONH Culture pédagogique partagée

qui fournit des référentiels et des outils pour aider a la
professionnalisation des gestes pédagogiques de tous les
intervenant.e.s. Ces actions prennent aussi place dans la
coopérative pédagogique qui sera progressivement ouverte
aux intervenant.e.s.

- promouvoir, de fagon globale, l'usage du numérique dans
la formation ;
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LES 9 MINI-CONFERENCES
POUR DECOUVRIR LES
PRATIQUES NUMERIQUES
DANS LA FORMATION
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LE DIGITAL DE DEMAIN - ADAPTIVE LEARNING

Entre un apprenant.e et ses modules de formation a distance,
il y a une LMS (Learning Management System). C'est un
dispositif binaire qui se contente de distribuer le savoir sans
I'analyser. Pour comprendre la maniére dont nous apprenons,
il faut se tourner vers 'Adaptive Learning - un tuforat
intelligent, capable de moduler le savoir en fonction de nos
habitudes et de notre profile apprenant.

3

LE DIGITAL DE DEMAIN - LES INTERFACES NEURONALES

Et si nous étions capables de connecter notre cerveau

a un ordinateur ? Ce fantasme, que lon refrouve dans
beaucoup de films de science-fiction, est un domaine de

la recherche médicale. S'il butte encore sur des problemes
de biomécanique (essayez de brancher un céble a travers
une baite cranienne), quelques solutions non-invasives
commencent a voir e jour dans le domaine de la formation.
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LE DIGITAL DE DEMAIN - LA REALITE AUGMENTEE

On est capable de comprendre ce que voit I'eeil d'une caméra.

Deés lors, on peut surimposer a cette image des Pokemon
pour inciter nos ados technophiles a sortir de chez eux.
Mais on peut surtout y surimposer des instructions et des
procedures pour réaliser certaines taches. C'est la réalité
augmentée dans ce qu'elle propose de mieux : une aide a la
demande et en situation réelle.

LE DIGITAL DE DEMAIN - LA REALITE VIRTUELLE

Voyager en 3D dans le corps humain ou s'entrainer a

parler en public. Si ces deux activités nont a priori aucun
lien en commun, elles se basent toutes deux sur une

méme technologie : la réalité virtuelle - un environnement
immersif, aussi proche que possible du réel, dans lequel un.e
apprenant.e peuf s'exercer sans peur et sans risque.

(=

GERER UN PROJET E-FORMATION (E-LEARNING) : RETOURS
D'EXPERIENCES

Cette conférence paradoxale vous fera découvrir les
ingrédients de la « galére » et vous conseillera pour vous
mettre en difficulté de maniere performante dans la gestion
d'un projet e-formation ; et ceci aux différentes étapes du
projet, de I'analyse du besoin sans logique d'usage a une
conception remplie d'écueils sans oublier la gestion délicate
des experts, les validations sans validations, la gestion
compliquée des prestataires et le déploiement sans bonne
préparation. Un cocktail inoubliable...nous apprenons autant
des difficultés que des succes !

N

LES RESEAUX SOCIAUX EN FORMATION, UNE DYNAMIQUE
SOCIAL-LEARNING EN MARCHE

En concomitance 4 I'évolution du réseau Infernet lui-méme,
les dispositifs de formation évoluent, de |'enseignement a
distance au social-learning. D'une formation essentiellement
fransmissive, on fend vers une formation présentant des
volets sociaux et collaboratifs forts. A loccasion de cette
conférence, nous investiguerons la place de cette nouvelle
modalité de formation dans le champ digital-learning,

ses realités ef potentiels ainsi que les conditions de
reussite de sa mise en oeuvre dans nos systemes formels
dapprentissage. Enfin, entre ami.e.s, nous apprendrons a
élaborer une séquence collaborative de formation.

3

LES WEBINAIRES : QUELS USAGES SYNCHRONE/ ASYNCHRONE
DANS LES PRATIQUES DE FORMATION PROFESSIONNELLE ?

Le mot Webinaire est un néologisme associant les mats Web
et séminaire. Au CNFPT des webinaires pédagogiques sont
animés régulierement par la coopérative pédagogique. Nous
vous en ferons un retour d'expérience. Les outils synchrones
et asynchrones peuvent également étre ufilisés en tutorat

a distance. lls ont pour principal objectif de soutenir

les efforts d'apprentissage dans le cadre d'un projet de
formation ouverte et a distance. Il aide a rompre l'isolement
et & afteindre les résultats des objectifs pédagogiques des
apprenant.e.s. Quels sont les usages et quelle pertinence de
ces outils dans les dispositifs de formation ?
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AU SECOURS, JE DOIS SUIVRE UNE FORMATION A DISTANCE

Moocs, spocs, ludopédagogie, social learning, réalité
augmenteée, storyfelling: la formation a distance est en
mutation permanente et tente sans cesse de se réinventer.
Mais que cache cette frénésie ? Pourquoi ne plus former
comme on e faisait jusque dans les années 2010 ? Cet
afelier dessine les contours et les réponses a ce que

nous sommes devenus : des apprenant.e.s exigeant.e.s,
impatients, multitaches, exalté.e.s.

A

L)

PALMARES DES TECHNOLOGIES LES PLUS UTILISEES
AUJOURD’HUI EN FORMATION PROFESSIONNELLE - AU FAIT,
POURQUOI ?

Aujourd'hui, la prégnance des technologies exploitées en
formation est telle quiil devient parfois difficile de distinguer
ce qui releve de la technique, de la pédagogie et du dispositif
de formation lui-méme. En effet, lorsque nous évoquons

les social-games, par exemple, parle-t-on de la plateforme
numerique ufilisée, de la stratégie pédagogique qui se veut
collaborative, ou encore de l'ingénierie du systeme formel
d'apprentissage ? A loccasion de cette conférence, nous
tenterons de déméler cet imbroglio par 'dentification des
technologies numériques actuelles, au regard des sifuations
d'usage possibles de ces mémes technologies en formation.
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LES OUTILS NUMERIQUES
DU CNFPT SUR INTERNET

Pour mieux répondre aux attentes des agent.e.s territoriaux.ales et des collectivités
territoriales en matiere de formation, le CNFPT a développé différents outils sur internet.

Ve

Formadist.

Le CNFPT a développé, dans une démarche de complémen-
farité avec les temps présentiels, des modules de formation
a distance diffusés a travers sa plate-forme technologique
Formadist accessible par internet qui permet une gestion
des confenus et des apprenant.e.s. Les modules concernent
aujourd hui principalement la préparation aux concours et
examens professionnels : adjoint.e administratif, assistant.e
administratif.ve, assistant.e du patrimoine, ATSEM, attaché.e,
lieutenant.e sapeur.euse-pompier.ére, rédacteurrice, rédac-
teurrice principal.e et technicien.ne.
http//formadist.cnfpt.fr

Plate-forme FUN.

La plate-forme France Université Numérique (FUN) est une so-

lution technique a laquelle le CNFPT a adhérée afin de pouvoir
diffuser des séminaires en ligne (MOOC). La particularité de
cette plate-forme est son cdté ouvert. Nimporte quel inter-
naute peut siinscrire librement aux dispositifs de formation
proposeés. Ces formations comportent plusieurs modules.
Chaque module met a disposition un contenu pédagogique
(cours, vidéos, quiz). Il fait également lobjet d'un forum. Les

séminaires en ligne se cléturent par lobtention d'une attesta-

tion de suivi de stage délivrée par le CNFPT.
http://www.fun-mooc.fr

Abdobe Connect.

Outil accessible via internet qui permet de réaliser des
classes virfuelles ou des webinaires ; est accessible a partir
d'un ordinateur, d'une tablette ou d'un smartphone.
http/enfpt.adobeconnect.com

Portail internet.

Il offre de fagon géolocalisée aux internautes un acces
unique aux informations utiles et offres de services de I'éta-
blissement. Il est la porte d'acces a tous les service sites de
['établissement.

www.cnfpt.fr

=N

Espace documentaire.

Espace d’hébergement et de diffusion du fravail de veille
documentaire réalisé par le réseau des documentalistes du
CNFPT. Comprend les lettres d'informations documentaires,
une base nationale de notices bibliographiques, le sommaire
des périodiques et des dossiers documentaires. Accessible
aujourd’hui aux seul.e.s agent.e.s du CNFPT, il sera rendu ac-
cessible prochainement aux infervenant.e.s ef aux stagiaires
via infernet.

WEBTV.

La WEBTV du CNFPT est un espace d'hébergement et de
diffusion de toutes les ressources vidéo informatives et pé-
dagogiques produites par le CNFPT. Cet espace comprend une
partie « grand public » et une partie privée. Elle est articulée
avec la plate-forme e-formation ef le site internet du CNFPT.
Elle comprend, aujourd hui, plus de 2000 vidéos.
http://video.cnfpt.fr

Un espace d'hébergement et de diffusion, en acces libre,

de I'ensemble des ressources audio informatives et péda-
gogiques : Interview, reportage, table ronde, etc. Elle sera
lancée au cours du 2° semestre 2016.

Wikiterritorial.

Créé en 2011, le Wikiterritorial est un espace numérique de
diffusion, en acces libre, de ressources informatives et pé-
dagogiques classées par grands domaines de compétences
et types d'articles. Le WikiTerritorial comprend notamment
un fil d'actualité, une encyclopédie territoriale, un espace
concours et des lettres d'information documentaire.
http//wikiterritorial.cnfpt.fr
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DE NOUVEAUX ,
EQUIPEMENTS NUMERIQUES
POUR LES SALLES DE FORMATION
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Pour favoriser la pédagogie active et l'usage du numérique lors des sessions en présentiel, le CNFPT
a engageé un programme d’équipement en outils numériques de ses salles de formation. En tant
quintervenant.e, vous serez conduit.e a les ufiliser.

/7= TABLEAUX BLANCS INTERACTIFS

Le tableau blanc interactif (TBI) est un tableau sur lequel on peut afficher le contenu d'un ordinateur et le controler directement
du tableau a l'aide d'un crayon-souris et pour certains types de fableaux avec les doigts. Il existe aussi les TBI mobiles,
facilement fransportables.

/7= VIDEQS PROJECTEURS INTERACTIFS

Le vidéo projecteur Interactif (VIP) est un systéme constitué d'un vidéoprojecteur & focale ultra-courte et d'un capteur
infrarouge capable de détecter la position d'un stylet sur nimporte quelle surface de projection qui, par ce procede, se
transforme en surface interactive (mur, tableau blanc émaillé, table... ). Avec un tel outil, il n'est plus nécessaire de disposer
d'un tableau dédié pour rendre la surface réactive.
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LA COOPERATIVE
PEDAGOGIQUE,

QU’EST CE QUE C’EST ?

Ve

La coopérative pédagogique est un centre de ressources interactif et multimodal.

Les membres de la coopérative constituent une communauté relative a l'ingénierie de formation

(digitale & présentielle) et a I'animation.

La coopérative met a disposition des ressources, des outils, et organise des événements a
destination de toute personne souhaitant se professionnaliser dans I'ingénierie de formation et
I'animation (animation d’'une formation, d’une réunion, d’'un séminaire, ...

OBJECTIF DE LA COOPERATIVE

Lobjectif de la coopérative est double :

+ Acculturer les membres de la coopérative
- Créer une synergie entre les membres favorisant
les échanges de pratiques

LES MISSIONS ET ACTIVITES
DE LA COOPERATIVE

La coopérative est un bouquet de service qui s'articule
autour de quatre grandes missions principales :

MISSION 1 : FORMER

La coopérative impulse I'auto-formation en mettant a

disposition différentes ressources :

- 20 fiches outils pédagogiques

- 50 fiches méthodes pédagogiques

- 2 livrets numériques (outils & méthodes)

- 16 dossiers thématiques

+ 4 guides méthodologiques

- Des retours d'expérience

- Des comptes rendus de visite de lieux
apprenants & connectés

+ 1 boite a outils web 2.0

- 1 vidéotheque

- Et d'autres ressources a découvrir!

MISSION 2 : INFORMER

La coopérative informe ses membres coopérafeurs avec deux
principales activites :

Agenda des événements liés a la formation professionnelle :
- Collogues

- Salons

- Journée d'étude

- Formation dédiée

Veille thématique dédiée au digital/numérique dans la
formation via son Scoop-it dédié centralisant 'ensemble
des articles web dont les mots clefs sont

- Numérique

- Digital learning

- MOOC

- Serious game

- Loi

- CNFPT

y
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MISSION 3 : ANIMER

Au-dela de I'animation de la communauté en ligne, et afin
d'&tre multimodale et ainsi offrir un réel bouquet de service,
la coopérative pédagogique créé, produit et anime deux
séminaires (durée de 2 jours/séminaire) par an, a Paris :

o Les séminaires privilégient fortement les pédagogies
actives en proposant des ateliers de fravail en sous-
groupes ;

o Les sujefs fraités portent sur le numérique/digital au sein
de la formation professionnelle ;

o Un.e expert.e externe au CNFPT, spécialisé.e dans
l'ingénierie de formation et l'usage des technologies, est
invité.e.

MISSION 4 : COMMUNIQUER

La coopérative communique au travers de 2 rendez-vous
recurrents :

1. La newsletter, envoyée par mail, chaque mois (12/an)

2. Les webinaires (conférences en ligne), organisés 2 fois
par mois, le jeudi de 17h a 17h30 (22 webinaires/an)

- Les webinaires thématiques rythment le planning
événementiel de la coopérative

- Les webinaires sont pilotés par I'équipe de la coopérative et
animeés ou co-animés avec des membres coopérateurs

LES MEMBRES
DE LA COOPERATIVE

La coopérative compte aujourdhui 1768 membres dont :
- 948 membres externes (Intervenant.e.s du CNFPT) ;
- 820 membres infernes.

La coopérative pédagogique est ouverte a toute personne
qui souhaite se professionnaliser sur les pratiques
professionnelles en formation adultes (conception et
animation).

COMMENT S'INSCRIRE
A LA COOPERATIVE?

POUR UN INTERVENANT EXTERNE :

Lintervenant.e doit faire la demande auprés de la structure
du CNFPT qui I'emploie, structure qui transmettra ensuite a la
direction de l'ingénierie du CNFPT.
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DES E-COMMUNAUTES |
THEMATIQUES POUR FAVORISER

LES ECHANGES ENTRES LES AGENTS
DES COLLECTIVITES TERRITORIALES
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Développer un réseau social professionnel destiné aux acteur.rice.s du mode local. En s'inscrivant
depuis le site internet au service « e-communauté », les agent.e.s des collectivités territoriales
pourront, a terme, acceder a une quarantaine d’e-communautés couvrant I'ensemble des
compétences des collectivités territoriales.

Objectifs : + Constifuer son réseau grace a un annuaire des
utilisateurrices ;

+ Maitriser ses informations personnelles en modifiant son
profil utilisateur.rices ;

« Ajouter tout type de contenu (article, lien, vidéo, photo,
gtc.);

+ Qualifier tous les contenus avec des mofs-clés.

Les objectifs globaux des «e-communautés thématigues »
sont :

« Créer un réseau social de référence / un espace
collaboratif numérique ;
+ Faire converger les acteurrice.s de la fonction publique

territoriale ;

- Donner la parole et écouter les membres d'une fonctionnalités complémentaires pourront étre activées de
e-communauté : fagon optionnelle. Elles sont au nombre de 7 :

- S'adapter et/ou anficiper la demande. - La création de « groupes » (d'intérét, de projet, régionaux,

gtc.) par tous les utilisateurrices ;

Contenu (outils a disposition) - « Une rubrique « actualités », proposant un fil d actualité en

Chaque e-communauté disposera de fonctionnalités « lien avec le theme de I'e-communauté ;

socles » : + Une rubrigue consacrée aux « documents de référence »

- Echanger entre utilisateur frice.s dans le cadre d'une (rapports publics, decrets, efc.) alaquelle les
messagerie privee ; utilisateur.rices peuvent contribuer ;

- Partager des contenus issus d'une e-communauté (sur * La possibilité de disposer d'une plateforme d'échange de
l'e-communauté, sur les réseaux sociaux, par courriel, fichiers entre ufiisateurrices :
efc) - + Lacces a un agenda participatif ;

- Commenter fous les confenus postés par les + La possibilité de poser ses questions & des expert.e.s
utilisateurrices ou les gestionnaires des e-communautes ; missionnés par le CNFPT pour apporfer des reponses

+ Approuver tous les contenus postés par les adaptées ;
utiisateurrices ou les gestionnaires des e-communautés;  * Léchange enfre ufiisateurrices dans le cadre d'un forum.

* Retrouver une série de liens ufiles ;
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LE MODELE SAMR

Vs

Le CNFPT vous propose une méthode appelée SAMR. Ge modele permet de définir dans quelle mesure
I'apport du numérique transforme la formation : 4 niveaux sont ainsi repérés qui vont de la simple
substitution de support papier par des supports en ligne, jusqu'a la redéfinition ou la technologie
permet le recours a des activités impossibles sans elle.

Les initiales SAMR sonf les premieres lettres de chacun des niveaux :

REDEFINITION

eLatechnologie permetlacréationdenouvellestiaches,auparavantinconcevables.

MODIFICATION

« La technologie permet une reconfiguration significative de la tache.

TRANSFORMATION

AUGMENTATION

« La technologie agit comme substitution directe d’outil, avec amélioration
fonctionnelle.

SUBSTITUTION

« La technologie ne fait que répliquer ; aucun changement fonctionnel.

NOILYJOITINY

Telécharger le dossier complet en vous connectant www.cnfpt.fr

1. Cliquer sur SE FORMER
2. Accéder aux supports pédagogiques
3. Indiquer le code stage 1BMSAMROO! et le code secret NUMERIQUE

Y

Ce modele vous inféresse ? Regarder notre vidéo d'animation sur le modéle SAMR :
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10 LOGICIELS/APPLICATIONS
PRECONISES POUR FORMER AU CNFPT
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10 logiciels/applications sont préconisés afin d'impulser l'usage du numérique dans la pédagogie.
Cette liste est non exhaustive et a pour vocation a évoluer dans le temps :

Terminaisons Singulier Pluriel

Générateur Quiz Socrative Libre

Générateur Mindmapping Mindmeister Xg:;lgél compléte nécessitant une
Branistorming, Idéation Yellow Nécessite une licence

Restitution Wordpress Libre

Co-écriture OneNotes Libre

Travail de groupe Trello Libre

Prod ressources audio Audacy Libre

Prod ressources vidéo Movie Maker Libre

Communication synchrone

Adobe connect

Nécessite une licence

Communication asynchrone

Drupal

eCommunautés CNFPT

Des webinaires vont &tre programmés afin de réaliser un accompagnement a la prise en main de ces différents logiciels et
applications. Pour obtenir les fiches dédiées a ces outils et toutes informations utiles, contacter la délégation du CNFPT dans

laquelle vous intervenez.
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DES QUTILS ET DES RESSOURCES
A VOTRE DISPOSITION
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Le recours aux intervenant.e.s est au ceeur du fonctionnement du CNFPT pour la réalisation de ses missions de service public
et fout particulierement la formation professionnelle des agents territoriaux. La qualité de la relation aux intervenant.e.s /CNFPT
est un levier majeur pour la réussite des actions de formations . Pour faciliter vos inferventions au CNFPT, plusieurs outils sont
a votre disposition.

- L'espace intervenant.e.s est un site internet qui vous
permet de nous faire connaitre vos compétences, vos
domaines d'expertise, vos expériences en matiere
de formateurrice.s afin de développer et diversifier
vos interventions. Vous pouvez également accéder et
candidater a nos annonces de recherche d'intervenant.e.s
pour des projefs de formations.

lien vers :
http:/intervenant.e.s.cnfpt.fr/home/

+ La charte des intervenant.e.s précise les valeurs et les
engagements que le CNFPT souhaite partager avec ses
intervenant.e.s

lien vers :
http:/intervenant.e.s.cnfpt.fr/data/CNDI.pdf

+ Le guide pratique « Je suis intervenant.e au GNFPT »,
vous apporte les informations utiles pour comprendre
I'environnement dans lequel vous tes amené.e a intervenir
ef vous présente les attenftes du CNFPT en matiére de
pédagogie. Il vous fournit également des reperes sur le plan
administratif et vise a vous faire partager les orientations
de I'établissement.

Le guide sera prochainement disponible sur I'espace

intervenant.e.s.
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LA DEMATERIALISATION
DES SUPPORTS PEDAGOGIQUES
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Depuis 2014, le CNFPT généralise la démateérialisation des
supports pédagogiques, jusque-la proposée par quelques
délégations et instituts.

Cette démarche doit permettre a tou.fe.s les stagiaires
d'accéder a l'ensemble des supports utilisés par les
intervenant.e.s lors des sessions formation en présentiel
sur le site du CNFPT, au sein d'un espace personnalise.
Lutilisation de ce dispositif de démateérialisation est trés
simple pour les stagiaires. Il leur suffit de taper sur une
page dédiée du site internet du CNFPT (http-/www.cnfpt.fr/
se-former/supports-pedagogiques) le code de leur session
de formation et un code secret ; éléments fournis avec la
convocation pour accéder directement aux documents.

A travers cette démarche, le CNFPT vise une forte réduction
des consommations de papier, une simplification de la
gestion documentaire, un raccourcissement des délais de
fabrication... Surtout, cette démarche devrait conduire aussi
a terme & un enrichissement des pratiques pédagogiques.
La dématérialisation préfigure les communautés de stage en
ligne qui offriront de multiples services aux stagiaires d'une
méme session : téléchargement des supports avant, pendant
ou apres le stage - selon les modes d'apprentissage mis en
ceuvre par le formateur - forum de discussion ou encore
tests d'auto-évaluation en ligne, efc.

Dans la mise en ceuvre de cette démarche, une attention
particuliere doit &tre portée a la mise en ligne de documents
relevant du droit d'auteur.

> a la Délégation Bretagne

Retrouvez les différents documents, modéles et supports d’information élaborés a votre intention, nécessaires a la mise en
ligne des documents (guide pratique, modéles de supports a utiliser, ...)

Vos interlocuteurs formation habituels sont a votre disposition pour vous apporter toutes les précisions utiles et ainsi
dématérialiser vos supports pédagogiques.

Toute l'information sur WWW.CNFPT.FR > Devenez intervenant > Intervenant en Bretagne >
Dématérialisation des supports pédagogiques
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Trucs et astuces !

UN QR CODE C’EST QUOI ?

Le QR Code est un code barre a 2 dimensions qui
permet de stocker des informations numériques (textes,
adresses de site web, etc.). Il peut-gtre déchiffré a partir
d'un téléphone mobile équipé d'un appareil photo et
du lecteur approprié. Imprimé sur un support ou placé
dans 'environnement urbain, il permet de relier I'espace
physique et 'espace numérique.

JEU

Vi 4

Test pour connaitre
SoN niveau numerique :
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43 %

des Francais se connectent a
Internet via un téléphone
mobile.
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QUELS MOTS SE CACHENT DERRIERE
LES DEFINITIONS SUIVANTES ?

HORIZONTAL

3 - Rubrique présentant par sujets les questions les plus
fréquemment posées par les utilisateurs, accompagnées
des réponses correspondantes.

5 - Message qui ne peut excéder 160 caracteres et fransite
par le réseau d'un opératfeur de téléphonie mobile.

6 - Personne qui suit les publications d'une autre personne.

8 - Pratique qui consiste a sélectionner, éditer et partager les ]
contenus les plus perfinents du web pour une requéte ou =
un sujet donné.

9 - Principe de transmission de flux audio ou vidéo permettant
la lecture immédiate. |13 | | | | |

12 - Outil pédagogique qui peut se présenter sous la forme
d'un logiciel, d'une vidéo, d'un document textes/images
électronique ou papier, constitué d'instructions détaillées
pas a pas, le plus souvent par étapes.

13 - Elément & ajouter & un logiciel pour obtenir de nouvelles
fonctionnalités.

VERTICAL
1 - Utilisation du signe # devant un mot-clé

2-Norme de port informatique qui permet de connecter 11 - Carnet Web sur lequel des personnes morales ou
facilement sur un ordinateur des périphériques (clavier; physiques affichent un contenu. Souvent publié en
souris, efc.) ordre chronologique inversé, il peut éfre ouvert aux

3- Fils de discussions classés par sujets ol les utilisateurs commentaires pour les uilisafeurs.
peuvent laisser des commentaires ef réagir aux 12 - Dispositif mobile avec écran tactile permettant
commentaires des autres ufilisateurs notamment de naviguer sur internet.

4 - Acronyme de « Quick Response code » - Ce code visuel
en deux dimensions peut étre lu par différents ferminaux,
en particulier les dispositifs mobiles, ce qui déclenchera

Découvrez également le glossaire du numérique distribué
au début de I’Université & ’accueil !

différentes actions

7 - Formation enligne massive ouverte a tous. Gette formation bey- 21 suws-g Bewsey -
comporte plusieurs modules comprenant nofamment des wnioy - | Jamojoy - / uoyeina - g
vidéos, des quiz et un forum. Boig - g1 auale; - g gsn-3

10 - Dispositif de messagerie instantanée [suon - g) {eyaL- g Buiweays - g oow - |
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»)
................................................................................................................ 7 @ 2 5 milliards, cest le

nombre d’internautes que la planete
........................................................................................................... compte en 2015 contre 1 milliard

en 2006. Cela représente 42% de la
population mondiale

7
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....................................................................................................................... 1995

.............................................................................................................................................. c’est 'lannee de créeation du
premier réseau social qui s'appelait
........................................................................................................................................ Classmates.com. L’objectéf de

ce site était de remettre en contact
des anciens camarades de classe.

/L
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c’est le pourcentage d'individus
ayant particip€é a un réseau

...................................................................................................................... social au cours
des 12 derniers mois.

7
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........................................................................................................................................ 2010:

.................................................................................................................................... a tab&e‘tte ‘tactl e ipad est
présentée pour la premiere
fois par Steve jobs en janvier.

y/A
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TOUT SAVOIR SUR
SUR LE CREATIVE COMMONS

Les auteurs ou titulaires des droits d'auteur peuvent choisir un ensemble de conditions qu'ils
souhaitent appliquer a leurs ceuvres :

Toutes les licences Creative Commons obligent ceux qui
utilisent vos oeuvres a vous créditer de la maniére dont vous le demandez,
sans pour autant suggérer que vous approuvez leur utilisation ou leur
donner votre aval ou votre soutien.

e igginyg (el fele) i@ nify Vous autorisez les autres

a reproduire, & diffuser et & modifier votre ceuvre (& moins que vous
choisissiez ‘Pas de Modification’), pour toute utilisation autre que
commerciale, & moins qu’ils obtiennent votre autorisation au préalable.

PARTAGE DANS LES MEMES CONDITIONS : AV LAt sV A TR aa =t
a reproduire, diffuser et modifier votre ceuvre, a condition qu’ils publient
toute adaptation de votre ceuvre sous les mémes conditions que votre
oeuvre. Toute personne qui souhaiterait publier une adaptation sous
d’autres conditions doit obtenir votre autorisation préalable.

1Sl ule)miigi(ef v (el [ Vous autorisez la reproduction et la diffusion
uniquement de l'original de votre oeuvre. Si quelqu’un veut la modifier, il
doit obtenir votre autorisation préalable.

ORCORGEC

Ces quatre options peuvent étre arrangées pour créer six licences différentes,
les six licences Creative Commons :

Attribution

Attribution / Pas de Modification

+

+
+

Attribution / Pas d’Utilisation Commerciale / Pas de Modification

Attribution / Pas d’Utilisation Commerciale

Attribution / Pas d’Utilisation Commerciale /Partage dans
les mémes conditions

+
+

© O

Attribution / Partage dans les mémes conditions

+

PEOOOE
OO
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........................................................................................... 74%

................................................................................................................... N de personnes dec ai’ent se connecter
d’'une facon ou d’'une autre (au domicile,
....................................................................................................................... au tra\/ail ou en mobﬂhté)y é Hnte?net,
soit prés de 40 millions de personnes.
.................................................................................................................. Les EnégalﬂtéS demEUVEWE ﬂmp@rtanteS
entre les classes d’age, mais tendent a
diminuer progressivement.

7




UNIVERSITE DES INTERVENANTE.S
DEVELOPPEMENT DES PRATIQUES NUMERIQUES DANS LA PEDAGOGIE

S JEU

Yiiiiaitinitiiiiiiitiiiiiiiiiiadza

POUR APPRENDRE
LE VOCABULAIRE
NUMERIQUE

CREATEUR DE MOTS MELES GENERATEUR DE MOTS CROISES

RVFVPIYMAAOKUZSOUBVY
EZNFDLDMSRETILETAWHZG
HSZMAITRISEDUSAGELTCP
RKPLJCVUOCQZLZUJXPYM
ZXTZADOBECONNECTEXSZC
ACAOIDARBEWTS SEVLPUEHX
XASYNCHRONETFTVTBEWCY
WLFFINOITAMROFENLTRN
UMRCCKAIBTPEKIIQWHTUU
YSJHPXKVFORMADISTTOTF
HEVITCANOITAMROFBUSTP
NRHPITOLGJSEYQYYNVSA
PDODGROUPEDECHANGETEHK
QADNKGTUFLEUQITARPRAQ
MIPIZEVITCAEIGOGADEY?P
FCHBYERPZPQBZDODQZSH
DUMOOCXWPJPPYIMCCNWG
CLASSEVIRTUELLEZXVHGH
QZUEESREVNIESSALCKTFM
HKXDSETUANUMMOCECOXGC
e CLASSEVIRTUELLE o MAITRISEDUSAGE * VPI

o CLASSEINVERSEE » MOOC * FORMADIST

o ERESSOURCES * PEDAGOGIEACTIVE o ASYNCHRONE
o EFORMATION © WEBTV o ATELIER

o ECOMMUNAUTES * WEBRADIO * PRATIQUE

o FORMATIONACTIVE * FUN * ADOBECONNECT

© GROUPEDECHANGE ® TBI
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........................................................................................................................................ ﬂ@%@,

............................................................................................................................................. cest 'année ou Tim
Berners-Lee, un physicien
........................................................................................................................................ britanmque, a invente

le web au CERN.




UNIVERSITE DES INTERVENANTS
DEVELOPPEMENT DES PRATIQUES NUMERIQUES DANS LA PEDAGOGIE

NOTES

Ve

................................................................................................................................................. 98%

............................................................................................................................................ deS accé5 intefﬂet
se font en haut débit
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LES OUTILS CONNECTES

DE DEMAIN ...

Certains objets connectés qui sont aujourd’hui

en phase d’expérimentation ou en début de
commercialisation pourraient demain prendre une
place importante dans nos vies quotidiennes.

IS

Casque de réalité virtuelle

La réalité virtuelle est une technologie
qui permet de plonger une personne
dans un monde artificiel créé
numériquement. Il peut s’agir d’'une
reproduction du monde réel ou bien
d’un univers totalement imaginaire.
Cette immersion se fait au moyen d’un
casque ou de lunettes de réalité virtuelle
qui place un systéme d’affichage 3D
stéréoscopique sur le nez. Elle ne doit
pas étre confondue avec la réalité
augmentée qui désigne les différentes
méthodes qui permettent d’incruster
de facon réaliste des objets virtuels ou
des informations dans une séquence
d’images.

S

R

+ Le drone est un aéronef
télécommandé, c’est-a-
dire sans pilote & bord. Il
embarque une charge utile
qui lui permet de réaliser
des missions diverses

et variées : surveillance,
renseignement,
cartographie, transport,
vidéo...
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L’empereur Palpatine dans la saga

« Star Wars », Superman dans la
forteresse de Solitude, nombreux sont
les films qui ont nourri le fantasme de
l'apparition visuelle d’un individu sans
présence corporelle. Un hologramme
est une réelle image 3D (captation

de l'objet a 360°), bien qu’enregistrée
sur un film photographique, qui n’a
que 2 dimensions. C’est un procédé
d’enregistrement permettant de
restituer une image 2 dimensions (2D)
en 3 dimensions (3D). L'image change
en fonction de 'angle d’observation,
exactement comme lorsqu’on regarde
un véritable objet en 3D.

Y LA L L L L L LA L L L L L L L L OGP a i s s s aga o a s aaaagaagadssssaaaaaagadsssasggagrasssd

L’imprimante 3D

L’impression 3D est une technique de
fabrication dite additive qui procede
par ajout de matiére. L'impression 3D
permet de réaliser des objets usuels,
des piéces détachées ou encore des
prototypes destinés aux essais. Le point
de départ est un fichier informatique
représentant 'objet en trois
dimensions, décomposé en tranches.
Ces informations sont envoyées a
une imprimante 3D qui va réaliser

la fabrication par ajout de couches
successives.

S

Voiture autonome

La voiture autonome est
une voiture capable de

[ 4
rouler sans intervention
d’un conducteur. Le but a
terme est de développer
un véhicule pouvant
-+ opérer en toute situation
dans le trafic réel et

sur une infrastructure
non spécifique sans
I'intervention d’un étre
humain
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..................................................................................................................................................... 1976,

année ou Steve Wozniak
et Steve jobs créent

le Apple !l dans

un garage.
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BATIR LES SAVOIRS

L’application Beedeez propose d’apprendre & tout moment
de la journée (dans les transports, les files d’attente, les
pauses...). Elle comporte une offre de lecons ludiques
sur un ensemble de thémes qui évoluent en fonction des
contributions de la communauté. La durée des lecons est
adaptée au temps dont vous disposez. Beedeez

Pour commencer : téléchargez gratuitement I’appli sur :
#_ Disponible sur DISPONIBLE SUR
@& Appstore ICLH D Google play

C’est parti !

Choisissez ce que vous voulez apprendre.
Plus de 350 notions, 600 quiz, de quoi trouver

ﬁ a - votre bonheur.
A4

® P

Histoire Science Famille

Mon profil

‘ Indiquez le temps dont vous disposez.
é f? o, e 5 min dans une file d’attente, ou 20 min dans le
¥ (B,

métro? Beedeez s’adapte !

©;®

Progressez de maniére ludique.
Testez-vous et faites évoluer votre avatar.

Technologie  Actualité  Business

@00

En vous enregistrant dans la communauté, vous pourrez a votre tour
créer des lecons... vous voyez I'idée en formation ?
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........................................................................................................................................... 82 Y%

de la population a acces a
Internet fixe a domicile
(contre 67 % en 2009).

/L
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CREER SES LUNETTES

DE REALITE VIRTUELLE

Vue en 3 D des lunettes
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QUELLE APPLICATION SE CACHE
DERRIERE CE PICTOGRAMME ?

[ ] ® INSTAGRAM

o ® LINKEDIN

Besoin d’aide ?

—_

() ® MESSENGER Consultez ~= N
le glossaire! @

[ ] ® WHATSAPP

.
.
.e®
.
e
.
o®
.
.
o
.

YOUTUBE
Reliez
° ® VIBER % les Pictogrammes
‘ » & leur application

PS ® SKYPE
° ® FACEBOOK
° ® TWITTER
° ® SNAPCHAT

B0 00 06BN
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............................................................................................................... ; 82%

.................................................................................................................................. des francais sont équipés
d’'un ordinateur a leur domicile,
............................................................................................................................ pQUS de la moitié d’entre eux
disposant d’au moins

un ordinateur portable.
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............................................................................................ /" 20%
................................................................................................................ @ﬁ 8@%

Ce sont respectivement les taux
d’équipement en téléphonie fixe et en
..................................................................................................... té&éph@nge mobile. Le taux d'équipement
mobile vient de dépasser le fixe.

y/A




Encore plus de vidéos, d'outils, de quizz, de jeux, d'idées et d'infos
dans le carnet numérique en ligne.

C #





