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1. Présentation [POURQUOI] 
 

ce document est créé pour servir d'outil didactique pour aider les professionnels de la santé mentale à se former aux 

techniques de l'industrie 4.0. Ce programme Il est destiné principalement, mais pas exclusivement, aux formateurs, 

enseignants et mentors de l'EFP qui seront en charge de la formation des futurs professionnels. 

 

1.1 Portée et justification 
 

L'objectif du programme est double, d'une part permettre aux enseignants/formateurs/mentors et autres 

acteurs concernés d'acquérir des connaissances, des aptitudes et des compétences liées à l'industrie 4.0 

appliquée aux soins de santé mentale. D'autre part, le programme peut également être utilisé comme un modèle 

flexible que les formateurs de l'EFP pourraient adapter (en suivant les guides de formation EUcare4.0) pour 

former les groupes dont ils sont responsables. 
 

La conception du programme d'études pour EUcare4.0 a été réalisée à l'aide de 

troiscomposants fondamentauxcomme base : 

 
• Principales technologies de l'Industrie 4.0(IoT, Big Data, AI, AR/VR) pour la conception des 

compétences techniques. 
 

• Recommandations européennes générales sur les compétencespour la conception de compétences non 

techniques/transversales : travail en équipe, communication et numérique. Voir : [7], [8], [9], [10], [11], [12] 

pour plus de détails. 
 

• Cadre PhyMEL pour la conception pédagogique des principaux éléments du programme : 

compétences, objectifs, résultats d'apprentissage, indicateurs de performance, 

méthodologie et évaluation. L'acronyme PhyMEL signifiephysiquesical,Mental etE 

Apprentissage moteur. Voir : [1], [2], [3], [4] pour plus de détails. 
 

Les principaux éléments deinnovationde ce cursus sont : 

 

• La nouveauté des technologies abordées liées à l'Industrie 4.0  
• L'expertise du partenariat tant d'un point de vue technique que pédagogique. Les auteurs des 

supports pédagogiques appartiennent à différents domaines (pédagogie, EFP, enseignement 

supérieur, ingénierie, automatisation, TIC et santé) et à différents pays. Cette complémentarité 

leur permet d'avoir une vision globale sur la manière d'intégrer ces technologies 

perturbatrices dans les parcours d'apprentissage de l'EFP pour la santé mentale en Europe. 

 

• L'utilisation du cadre PhyMEL comme justification pédagogique derrière toutes les 

décisions curriculaires. 
 

L'attenduimpacterde ce programme est d'améliorer la qualité du secteur de la santé mentale de l'UE 

grâce à un spécialiste dûment formé. 

 
1.2 Analyse des besoins 

 
La numérisation des soins de santé dans l'UE a le potentiel d'améliorer la santé des personnes et de proposer des 

moyens plus efficaces de fournir des services de santé. Cependant, ce potentiel ne peut être pleinement exploité si 

les professionnels travaillant dans le système ne sont pas formés de manière appropriée et n'ont pas les bonnes 

compétences, connaissances et attitudes. 
 

En particulier, le secteur de la santé mentale subit une transformation importante générée 

par l'adoption croissante des technologies habilitantes de l'industrie 4.0, appelées Health 4.0 
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révolution. Cette révolution nécessite de nouvelles compétences liées à des technologies telles que la 

réalité mixte (AR/VR), l'internet des objets, l'intelligence artificielle ou le big data. 

 
Toutes ces compétences liées aux concepts et technologies de la santé 4.0 appliqués dans le secteur de la 

santé mentale ne sont actuellement pas couvertes par les programmes européens d'EFP. Cette situation 

souligne le besoin urgent de renforcer davantage les programmes officiels européens d'EFP en développant 

un programme innovant et des modules de formation pertinents axés sur la santé 4.0 et les technologies sous-

jacentes pertinentes pour la santé mentale. 

 
Ceux-ci permettront aux enseignants/formateurs/mentors de l'EFP d'acquérir des connaissances, des compétences et des 

attitudes qui leur permettront de former des spécialistes de la santé mentale et de les préparer à la transformation vers les 

soins de santé 4.0. Ce programme peut également être utile à d'autres parties prenantes concernées (prestataires 

d'apprentissage en matière d'EFP/de soins de santé, établissements d'enseignement ou décideurs politiques) pour acquérir 

les compétences nécessaires pour mettre en œuvre avec succès la Santé 4.0 dans leurs emplois actuels ou futurs. 
 

Suite à cette analyse, les quatre besoins les plus importants détectés sont : 

 

• sensibiliser à la Santé 4.0, bénéfices de la digitalisation  
• acquérir des connaissances sur les applications des technologies numériques dans le secteur spécifique de la santé 

 
mentale  

• 

 

• 

 
 
être en mesure d'identifier lesquelles de ces technologies peuvent être incluses dans les parcours 

éducatifs officiels et 
 
concevoir des stratégies pour le faire. 
 

 

2. Environnement d'apprentissage [OÙ] 
 

L'objectif du projet EUcare4.0 est d'atteindre le plus grand nombre de professionnels possible, mais l'un 

des principaux défis est qu'il s'agit de professionnels de différents pays européens, avec des contextes 

de travail différents et qui ont généralement peu de temps pour se former. Cette section décrit la plate-

forme d'apprentissage et la méthode de diffusion sélectionnées pour résoudre ces problèmes. 

 
2.1 Plateforme d'apprentissage 

 
Le projet EUcare4.0 propose la plateforme eXtension déployée à l'Université Carlos III de Madrid : 

https:// extension.uc3m.es/ comme principal moyen de distribution du matériel de formation. Extension 

est une plateforme MOOC (Massive Open Online platform based on open (https://openedx.org/). Cette 

plateforme permet aux étudiants de s'entraîner seuls à l'apprentissage actif en recevant du contenu 

multimédia, en réalisant des activités interactives et en obtenant un certificat à la fin du cours s'ils 

réussissent les tests d'évaluation. D'autre part, il permet aux enseignants de déployer différents types 

d'activités en utilisant uniquement un navigateur Web, d'automatiser l'évaluation et l'envoi de 

commentaires et de suivre l'évolution du cours. 

 
2.2 Méthode de livraison 

 
Le cours est mis en place pour être suivi en ligne et au rythme de l'apprenant. Cependant, un parcours 

d'apprentissage recommandé est fourni à titre indicatif pour faciliter le suivi du cours. Voir l'annexe 1.2 pour 

plus de détails. Les instructeurs de l'EFP peuvent suivre le cours en tant que stagiaires. Mais ils peuvent 

également adapter ces supports dans leur rôle de formateurs et les utiliser dans des cours avec d'autres 

modes de diffusion : cours en présentiel, en ligne synchrone ou hybrides. 
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2.3 Ressources matérielles 

 
Les seules ressources pour suivre le cours en tant que stagiaire sont : 

 

• Un appareil avec accès à Internet  
• Un navigateur compatible multimédia.  
• Être inscrit sur la plateforme d'extension https://extension.uc3m.es/. Si vous n'êtes pas 

inscrit, veuillez contacter votre partenaire de projet EUcare4.0 le plus proche. 
 

Les supports de cours ont été créés sous une licence creative commons non commerciale à parts 

égales. Par conséquent, les instructeurs de l'EFP, dans leur rôle de formateurs, pourront les adapter à 

d'autres contextes éducatifs. 

 

3. Planification [QUAND] 
 

La programmation du curriculum EUcare4.0 considère non seulement le temps physique dans lequel les 

activités doivent se dérouler mais aussi le temps psychologique, c'est-à-dire les différents états 

(physique/ mental/émotionnel) que les apprenants traversent au cours de leur formation. 

 
3.1 Temps physique 

 
Le temps physique est la durée estimée que devrait prendre un étudiant moyen pour réussir 

le cours. Ce cours a été conçu pour être complété en mode auto-rythmé, cependant, une 

durée estimée est fournie à titre indicatif. Le temps a été structuré pour un dévouement 

moyen d'une heure par semaine pendant 5 jours, ce qui est considéré comme un temps 

gérable pour les personnes qui travaillent pendant la formation. 
 

Le contenu est structuré en 10 modules. Chaque module peut être complété en une semaine à un 

rythme de 5 heures de dédicace par semaine avec des devoirs individuels (tâches) compris entre 5 et 90 

minutes maximum. Cela fait un total de 300 heures équivalent à 2 crédits ECTS. Chaque crédit 

représente environ 25 heures de travail de l'apprenant. 

 
Chaque unité de contenu, quel que soit son niveau de granularité (module/thème/activité), comporte sa propre durée. Par 

conséquent, il est possible de créer de nouveaux parcours d'apprentissage en sélectionnant et en réorganisant les unités 

de contenu et en calculant automatiquement sa durée. 

 
3.2 Temps psychologique 

 
Le temps psychologique, quant à lui, représente les différentes étapes d'apprentissage que traverse un 

étudiant au cours de son cursus. La durée pendant laquelle l'étudiant reste dans chaque étape dépend de ses 

caractéristiques personnelles et de son dévouement. Le cadre PhyMEL représente le temps psychologique en 

utilisant douze étapes du voyage du héros [3]. 

 

4. Groupes cibles [QUI] 
 

Cette section décrit les différents profils ciblés par ce cursus. Il décrit également comment créer 

des parcours d'apprentissage pour les différents profils et inclut enfin quelques 

recommandations pour faciliter l'adaptation du programme aux élèves ayant des besoins 

éducatifs particuliers dans les domaines affectif, cognitif et psychomoteur. 
 

Ce cours envisage trois profils d'étudiants. Chacun d'eux est décrit ci-dessous. 
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4.1 Cadres supérieurs 
 

Ils constituent le groupe cible tertiaire et représentent les postes qui prennent les décisions finales qui 

affectent directement les agents de santé mentale (enseignants ou professionnels) sur leur lieu de travail, 

comme par exemple les décideurs politiques et les responsables de l'éducation. Ils n'ont besoin que d'un 

aperçu global de la technologie Industrie 4.0, mais sans entrer dans les détails techniques. Ils ont seulement 

besoin de connaître les principales forces, faiblesses, opportunités et menaces (SWOT) pour acquérir une 

vision stratégique qui leur permettra de prendre de meilleures décisions sur la manière d'intégrer ces 

technologies sur le lieu de travail pour améliorer le secteur de la santé mentale. 

 
4.2 Cadres intermédiaires 

 
Le groupe cible secondaire sont les cadres intermédiaires tels que les prestataires de soins de santé et de 

formation ou les établissements d'enseignement. Les cadres intermédiaires ont besoin de connaître, d'une 

part, des informations globales de base pour communiquer avec les cadres supérieurs (groupe tertiaire) pour 

motiver la prise de décision, et, d'autre part, des exemples pratiques détaillés pour communiquer avec les 

instructeurs de formation professionnelle (groupe cible principal) qui devra enseigner la technologie en détail 

aux futurs travailleurs de la santé mentale. 

 
Pour mener à bien leur travail, ils ont besoin de connaître non seulement des informations stratégiques, mais 

également des informations plus détaillées sur les scénarios de réussite (études de cas) où une intervention 

technologique a été réalisée à l'aide des outils de l'Industrie 4.0 pour la santé mentale. Quelques exemples de 

ces scénarios sont des applications pour les soins de santé mentale et la télépsychiatrie. Ces connaissances 

leur permettront d'argumenter sur la façon dont les avantages ont été exploités et les défis ont été surmontés. 

 
4.3 Instructeurs EFP (formateurs/enseignants/mentors) 

 
Le principal groupe cible des programmes EUcare4.0 sont les instructeurs de l'EFP tels que les enseignants, les 

formateurs ou les mentors spécialisés dans les soins de santé mentale. Ces professionnels ont un rôle essentiel à 

jouer dans le développement des compétences liées à la Santé 4.0 dans le secteur de la santé mentale, car ils 

appliquent les décisions prises par les gestionnaires (groupe cible tertiaire) et endossées par les cadres 

intermédiaires (groupe cible secondaire) pour préparer l'avenir. les intervenants en santé mentale à maîtriser les 

nouvelles technologies au quotidien dans leur milieu de travail. 

 
Pour ces professionnels, les connaissances stratégiques et les scénarios de réussite spécifiques (étude de 

cas) ne suffisent pas ; ils doivent également connaître la technologie en profondeur et être capables de créer 

leurs propres scénarios concrets qui leur permettent de tester la technologie de manière plus pratique avec 

leurs étudiants. 

 
Le programme EUcare4.0 a été conçu pour que les instructeurs de l'EFP puissent vivre en tant que stagiaires ce qu'ils 

devront enseigner plus tard en tant que formateurs. 

 
En tant que stagiaires, les enseignants/formateurs/mentors de l'EFP ont besoin d'opportunités et de ressources appropriées 

pour le développement professionnel initial et continu. De plus, compte tenu de leur lourde charge de travail quotidienne, en 

tant qu'enseignants et/ou personnel de santé, ils ont besoin d'avoir la possibilité d'apprendre à leur propre rythme et en dehors 

de chez eux. 

 
En tant que formateursils n'ont pas le temps de créer un programme à partir de zéro pour chaque innovation ayant un 

impact sur le secteur de la santé mentale, ils ont donc besoin d'un programme d'EFP innovant et de ressources en 

libre accès connexes telles que le contenu des cours et les directives de formation prêtes à être adaptées et 

organisées à leurs propres fins. 
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Dans les deux casen tant que stagiaires et formateurs, ils ont besoin d'outils d'évaluation et de certification ainsi que d'un 

espace d'apprentissage en ligne qui offre un accès gratuit et ouvert aux supports de formation et aux études de cas 

pertinentes sur les technologies de la santé 4.0. 

 

5. Objectif [QUOI-pour] 
 

Les objectifs du cours, les résultats d'apprentissage et les compétences répondent à la question de savoir quel écart 

de connaissances, de compétences ou d'attitude ce cours est conçu pour combler. La principale différence entre ces 

termes est la suivante : 

 
5.1 Résultats d'apprentissage (LO) 

 
Un résultat d'apprentissage est un énoncé concret qui reflète unejalon mesurable(examen, démonstration du 

comportement attendu ou livraison de projet) que l'apprenant sera capable de faire de manière mesurable. 

tempsavec des critères d'évaluation concrets (valeur de coupure) pour CléIndicateurs de performance (KPI). 

Ce jalon sera le résultat de la participation à l'une des activités éducatives programmées. Ces résultats 

d'apprentissage mesurables sont rédigés en se concentrant sur ce qu'un apprenant est censé faire à la fin de 

l'activité et en utilisant les critères SMART (voir : Objectifs intelligents) 
 

Dans EUcare4.0, chaque module comporte 9 types d'acquis d'apprentissage différents : 3 liés aux 

connaissances, 3 aux procédures et 3 aux attitudes. Ces résultats d'apprentissage sont mesurés avec 3 

types différents deinstruments d'évaluation (IE)de difficulté croissante et leurs indicateurs de 

performance respectifs. Voir Tableau 1 : Résultats d'apprentissage et KPI pour le projet EUcare4.0 pour 

une description complète des 9 résultats d'apprentissage. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Figure 1 : Objectifs intelligents  

Auteur : Dungdm93. Source:https://commons.wikimedia.org/wiki/File:SMART-goals.png 
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Tableau 1 : Résultats d'apprentissage et KPI pour le projet EUcare4.0  

 
Résultats d'apprentissage Des indicateurs de performance  

(PI) 
 

Résultats attendus : Que faut-il évaluer ? 
 

L'étudiant sera capable d'effectuerà tempset avec un 

standard de qualité acceptable (KPI) ce qui suitTâches: 

  
Comment/Qui évalue ? 

 
Évaluation Taper: Temps de valeur  
instrument(IE) SA/AP/EA (%) (min) 
 

       Selfe/Peuh      

       Eexpert      

       Évaluation      
             

       SA/AP/EA      
             

  Identifier, sélectionner et classer les clés données/faits/   E1. Test sommatif SA 70% 15 

LO1 événementspertinent dans l'évolution de   avec la théorie et       
contenu pratique  
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LO2 parties prenantesqui justifient l'introduction de 

 
    Identifier, sélectionner et classerconcepts clés  

 

  
LO3

 relative à  
 

    Différencier, utiliser et organiser des étapes simples   
 

  
LO1

 pour construireprocédures clésrelative à  
 

    Évaluer une étude de cas donnéeen appliquant des   
 

P
ro

cé
du

re
s 

   listes de contrôle de performance (rubrique) à une 

<T
itr

eM
od

ul

e>
 

 

 LO2
 stratégie/scénario qui résument les concepts et  

   
 

    processus clés liés à  
 

       
 

    Co-concevoir, créer et partager une nouvelle  
 

    étude de cas(stratégie/scénario) qui résument  
 

  
LO3

 comment appliquer les concepts et processus clés  
 

    liés à  
 

       
 

    Identifier des collègues et collaborer avec eux pendant la  
 

  LO1 conception du projet en identifiant les rôles, en partageant et 
 

    en discutant des idées et en trouvant une solution commune. 
 

A
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u

d
e

s
 

   

Gérer la paternité,citations à l'extérieur 

 
 

    
 

 LO2 référenceset communs créatifslicencesde leurs  
 

   propres créations avant de les partager en ligne.  
 

      
  

Partraitement du contenu MM, remplissant interactif essais, 

performanceliste de contrôleetenquête, créer 
LO3

 et 

partagerDocumentation, etcommunicant en ligne  
avec des collègues/autres apprenants 

 
 
 
 
 

 
 

E2. Sommatif SA/PA 
Liste de contrôle des performances  

applicable à un scénario  

donné : étude de cas  
  

E3. Sommatif SA/PA 
livrable d'un nouveau  

scénario : Case  

étude transférable à  

votre propre lieu de travail  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Pas explicitement classé 

 
 
 
 
 

 
 

    

dix% 15 

   

20%  90 

 

 
 

5.2 Objectifs d'apprentissage (O) 
 

Un objectif d'apprentissage est un énoncé général qui décritobjectif attendu à court termeà l'issue d'une 

activité pédagogique, d'une unité didactique ou d'une formation complète. Dans le programme EUcare4.0, 

chaque unité didactique (module) a 9 objectifs, 6 liés aux compétences techniques et 3 liés aux compétences 

transversales. Chacun des six objectifs techniques est lié à l'un des 6 niveaux de Bloom Taxonomy. Voir Figure 

2 : Taxonomie de Bloom pour plus de détails. Les 3 objectifs transversaux : travail d'équipe, communication et 

compétence numérique ont été sélectionnés à partir d'études européennes antérieures sur les compétences 

pertinentes pour l'EFP ([7], [8], [9], [10], [11], [12]). Les objectifs d'apprentissage sont rédigés en se concentrant 

sur ce qu'un instructeur, un programme ou une institution 
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vise à faire. Voir Tableau 2 : Objectifs d'apprentissage pour EUcare4.0. Adapté de PhyMEL-Templates 

pour plus de détails. 
 

Tableau 2 : Objectifs d'apprentissage pour EUcare4.0. Adapté de PhyMEL-Templates   

Niveau d'expertise Objectifs d'apprentissage  Compétences techniques  Non- 
 

     

Technique  

 

Objectif à court terme du cours 

   
 

    Compétences 
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 Lesbut du coursest que les apprenants démontrent leur expertise 

en appliquant des compétences techniques et non techniques. Par  

 exemple, des verbes d'action généraux de différents 

domaines  (cognitif, psychomoteur ou affectif à différents 
niveaux de la  pyramide de Bloom 
 
 
 
 
 
 
 

 
Démontrer des connaissances 

O1 (se souvenir et comprendre)  
des étapes clés qui  
motive l'évolutionde 

 
 
 

 
(Taxonomie des fleurs) 
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X X 

 

 
L1-SAIT-  
QUEL 

 
 

  Démontrer des connaissances   

Connaissances O2 (se souvenir et comprendre) les besoins X X 
  des principales parties prenantes qui    

justifier l'introduction 
 

 
 
 

 
L2-SAVOIR-FAIRE 

 

 
L·3-SPECTACLES- 

 
COMMENT 

 
 
 

L4-DO 
 
 
 
 
 
 

 
FAIRE- 

 
Professionnellement 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Procédures 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Attitudes 

 
Démontrerconnaissances 

O1 appliquer et analyser) liés à la clé 

< T i t r e M o d u l e > 

   X  X 
 

O3 (se souvenir et comprendre) sur   X  X 
 

 les concepts clés de                  
 

 Effectuercompétences de base(                 
 

 procédures de                  
 

 IntégrerEsprit critique (évaluer) une                 
 

O2 étude de cas donnée sur la façon          X 
 

 d'introduire dans un environnement                 
 

 professionnel                 
 

                    

 Développer de manière autonome un                 
 

O3 projet original transférable                 
 

 (Creating) sur la façon de           

X 
 

 introduire           
 

 Pratiquez 5C detravail en équipe(identifier C                 
 

 but commun,Cmieux comprendre les attentes                 
 

O1 par rôle,CCommuniquer les résultats, Collaborer               
 

 pour s'aligner et apprendre de Cconséquences. )           

X 
 

               
 

 Entraine toicommuniquer et partager des                 
 

O2 produits finaux de manière éthique                 
 

 Connaître les règles de base pour citer les               

X 
 

 auteurs, les références et les licences.               
 

 Entraînez-vous à effectuer des tâches courantes de                 
 

O3 manière numérique, comme apprendre, créer,                
X 

 

 communiquer ou partager                
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Figure 2 : Taxonomie des fleurs  

Source : https://cft.vanderbilt.edu/guides-sub-pages/blooms-taxonomy/ 
 

 

5.3 Compétences d'apprentissage (C) 
 

Une compétence d'apprentissage est un énoncé général qui décritobjectif à long terme attendu (sur le lieu de 

travail).Les compétences font référence à la capacité de transférer les connaissances, les compétences et 

l'attitude professionnelle acquises au-delà du cours pour réussir "fonctions de travail critiques» en tant que 

travailleur professionnel et citoyen. 
 

La liste des compétences coïncide avec les acquis d'apprentissage et les objectifs du cours : 9 

compétences (6 techniques et 3 non techniques). Les compétences transversales : travail d'équipe, 

communication et numérique ont été sélectionnées parmi plusieurs travaux en cours en Europe afin 

d'identifier les aptitudes, compétences, qualifications et professions européennes pertinentes pour les 

citoyens en général ([7], [8], [9]), et pour EFP en particulier ( [11], [12], [13]). La compétence numérique 

utilisera DigCompEdu [13] comme cadre de référence. 
 

La liste complète des compétences est décrite dans le Tableau 3 : Compétences d'apprentissage pour 

le projet EUcare4.0. Adapté de PhyMEL-Templates et sa structure est basée sur [3]- 

 
Les compétences d'apprentissage sont rédigées en se concentrant sur ce que le marché du travail et la société attendent 

des apprenantsprofessionnels qui réussissent sur le marché du travail. 
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Figure 3 : Pyramide de Miller des compétences professionnelles  

Source : https://lo.unisa.edu.au/mod/book/view.php?id=611025&chapterid=105881 
 

 

5.4 Concevoir avec un but pour un apprentissage significatif. 
 

Pour s'assurer que l'apprentissage est vraiment significatif et que les leçons apprises sont transférables sur le 

lieu de travail, il est nécessaire de commencer la conception par uneapproche descendante. La première chose 

à faire est de définir lecompétences(C), c'est-à-dire quels changements concrets nous nous attendrions à 

trouver dans les tâches liées à l'emploi (comportement attendu) si la formation était réussie. Une fois les 

compétences identifiées, l'étape suivante consiste à définir les buts (objectifs) du cours, c'est-à-dire les tâches 

génériques que les étudiants doivent être capables d'accomplir pour rendre cela possible. Une liste détaillée de 

ces tâches génériques peut être vue comme des en-têtes pour chacun des niveaux de la taxonomie de Bloom 

(voir [4] et Figure 2 : Taxonomie de Bloom). Enfin, il est nécessaire de définir quelles tâches concrètes nous 

allons utiliser pour évaluer chaque objectif. Ces tâches concrètes (instruments d'évaluation) doivent aboutir à 

des jalons mesurables (résultats d'apprentissage) qui peuvent être évalués à l'aide d'indicateurs de 

performance (KPI) pour s'assurer que l'apprentissage a été efficace. 
 

La formulation des objectifs, des résultats d'apprentissage et des compétences pour les 

programmes EUcare4.0 suit le cadre PhyMEL, ce qui permet de considérer simultanément 

différentes théories telles que : 

 
• Critères SMART (voir Figure 1 : Objectifs intelligents) pour la définition des résultats d'apprentissage  
• Taxonomie de Bloom (voir Figure 2 : Taxonomie de Bloom) pour la définition des 

objectifs d'apprentissage 
 

• Pyramide de Miller (voir Figure 3 : Pyramide de Miller des compétences professionnelles) pour 

la définition des compétences d'apprentissage 
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  Tableau 3 : Compétences d'apprentissage pour le projet EUcare4.0. Adapté de PhyMEL-Templates                     

 

 Niveau d'expertise Objectifs d'apprentissage                
Non technique 

 

                  
 

      Compétences techniques 
 

  

Objectif à court terme du cours 
                Compétences 

 

                      
 

                         
 

à la pyramide des compétences 

de Miller (4 niveaux) 

  
À la fin du cours, l'apprenant sera en mesure de démontrer son expertise sur son lieu de travail en étant 

professionnellement capable de : 
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L1-SAIT-QUOI 
 
 
 
 

L2-SAVOIR-FAIRE 
 

 
L·3-SHOWS-COMMENT 

 

 L4-DO 
 
 

 
DO-Professionnellement 

 
 
 
 

 
Connaissances 

 
 
 
 
 
 
 

 Procédures 
 
 
 
 

 
Attitudes 

 

C1 Expliquez en utilisant SWOT (Forces, Faiblesses, Opportunités et Menaces) pourquoi il est 

important/urgent d'introduire  

C2 Reconnaîtreintégrer principaldéclencheurs qui montrent l'opportunité pour les parties prenantes 
 

C3 Acquérir des connaissances pratiques sur les concepts clés pour fairedes décisions mieux informées sur 

 
Acquérir des connaissances pratiques sur les procédures clés (identifier et organiser les étapes individuelles)  

C1 pour être en mesure de les superviserrenforcer les meilleures pratiques et éviter les erreurs courantes 
appliquer  

C2 Identifier les principauxéléments à rechercher dans une proposition de solution externepour 

évaluer laquelle des options disponibles est la plus appropriée pour introduire  

 C3  Être capable deesquisser de manière autonome une étude de cas(stratégie/scénario) pour introduire 

 C1  Identifier les parties prenantes pertinentes et leur rôle (alliés et ennemis) pour introduire  

C2 Être capable decommuniquer et partager les produits finaux(stratégies/scénarios)de 

manière efficacepour maximiser la probabilité d'introduire 
 

Acquérir de l'expérienceeffectuer des tâches pertinentes dans un environnement numérique pour être plus  
C3 efficaceeffectuer des tâches telles que l'apprentissage (faits, concepts, compétences), la pensée critique et la 

création de contenu nécessaires à l'introduction 
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6. Contenu [QUOI] 
 

Le contenu des programmes EUcare4.0 a été sélectionné pour fournir un aperçu général des principaux concepts, 

processus, technologies et cas d'utilisation de la santé 4.0 appliqués au secteur de la santé mentale. 
 

6.1 Répartition des contenus en blocs et modules 
 

Le cours est organisé en trois blocs de contenu orientés vers trois groupes de professionnels 

(voir section : Groupes cibles [QUI]) qui ont besoin de connaître la technologie à différents 

niveaux d'abstraction : 

 
Bloc 1contient trois modules et suit une approche descendante pour donner un aperçu de l'industrie 4.0, comment elle 

a été appliquée dans le domaine de la santé, et en particulier dans la santé mentale. Il convient aux personnes qui ont 

besoin d'une connaissance globale, sans détails techniques, pour développer une stratégie globale sur la manière 

d'introduire les techniques de l'industrie 4.0 dans le secteur de la santé mentale, telles que les décideurs politiques. 

 

Bloc 2(modules 4, 5 et 6) montre des exemples de la façon dont certaines de ces technologies sont déjà 

utilisées et quel est leur impact sur les personnes en tant qu'individus, sur l'environnement (domicile/travail) et 

sur la communauté (société). Ce bloc est destiné aux personnes, telles que les cadres intermédiaires 

(fournisseurs d'éducation/de soins de santé) qui, en plus de la vision stratégique, ont besoin de connaissances 

plus pratiques pour savoir comment d'autres ont déjà relevé les défis et les opportunités de l'introduction de 

l'Industrie 4.0 dans le secteur de la santé mentale. 
 

Bloc 3(modules 7-10) donne un aperçu de certaines des technologies habilitantes les plus importantes à 

connaître pour la mise en œuvre réussie de l'industrie 4.0 pour la santé mentale dans un avenir proche. 

Ce bloc va beaucoup plus en détail sur les aspects techniques et s'adresse aux professionnels qui ont 

besoin de connaître les détails des concepts et des procédures derrière chaque technologie afin de 

pouvoir les enseigner aux futurs professionnels (formateurs/enseignants de l'EFP et mentors). 

 
Tableau 4 : Contenu d'apprentissage EUcare4.0 (blocs)   

Contenu du cours 2 ECTS (50h)  
Module La description 

 

CHEMIN-1  STRATÉGIE. Forces, Faiblesses, Opportunités, et Menaces 

M1  Introduction à l'industrie 4.0 
M2 Introduction à la santé 4.0  

M3   Application de Santé 4.0 au secteur de la santé mentale  
CHEMIN-2 HISTOIRES À SUCCÈS. Quel impact sur les personnes, les environnements (domicile/travail) et la 

société 

M4   Introduction à la santé mobile et à la cybersanté 
M5 Applications de santé mentale 

 

M6   Télépsychiatrie  
CHEMIN-3 TECHNOLOGIES PERMETTANTES. Pourquoi sont-ils importants et comment développer une 

stratégie pour les introduire sur le lieu de travail 

M7 IdOpour les soins de santé mentale. Appareils, infrastructures, communication 

et expérience utilisateur  
M8 Big Datapour les soins de santé mentale. Types de données, Lecture/nettoyage, 

Description/exploration, Modélisation/transformation  
M9 Intelligence artificiellepour les soins de santé mentale. Modèles d'inférence, 

regroupement/classification, reconnaissance de formes, prédiction  
M10 Réalité mixte (AR/VR)pour les soins de santé mentale. Continuum AR, VR, interfaces multimodales 

de Milgram  

 Le total:  
2021-1-FR01-KA220-VET-000024860 

  
Durée 
 
(heures)  

15  
5  
5  
5  
15 

 

5  
5  
5  
20 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

50 
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Le contenu a été conçu dans unmanière modulaire et flexible. Chaque module est autonome et peut 

donc être utilisé séparément ou combiné avec d'autres pour créer différents parcours d'apprentissage. 

Voir la section 8.4 Personnalisation pour plus de détails. 
 

Les modules ont été conçus pour être déployés via la plateforme d'apprentissage EUcare4.0 

(https:// extension.uc3m.es/ ), mais peut également être téléchargé et utilisé comme support dans 

un environnement en face à face. 
 

Pour une vue globale de l'ensemble du cours avec la description de chaque module et sections 

et leur lien respectif avec, les objectifs et le public cible, voir l'annexe 1.1. 

 
6.2 Répartition des modules dans les sections 

 
Pour une vision détaillée de chacun des modules individuellement, avec leurs activités, résultats 

d'apprentissage, indicateurs de performance clés et adaptations potentielles, voir l'annexe 1.2. 

 
6.3 Formats de contenu 

 
Tous les modules contiennent des informations dans ungrande variété de formatstelles que des conférences, des graphiques, 

des vidéos, des activités interactives et des enquêtes. 

 

7. Processus d'évaluation et de certification [COMMENT] 
 

L'évaluation consiste à recueillir des informations sur le processus d'enseignement et 

d'apprentissage afin d'analyser son évolution et d'apporter des améliorations si nécessaire. Il 

se compose de trois parties. En premier lieu, l'évaluation du degré de réalisation par les 

étudiants des objectifs du cours. En second lieu la certification des compétences acquises et 

enfin l'évaluation du processus d'apprentissage lui-même. 

 
7.1 Évaluation des apprenants 

 
Le but ultime de l'évaluation est de démontrer que l'apprenant a acquis les compétences clés pour 

accomplir son travail avec succès. Voir 5.3 Compétences d'apprentissage (C) pour plus de détails. Cela 

comprend les comportements liés à leurs connaissances, leurs compétences et leurs attitudes. Mais on 

ne peut pas mesurer les compétences donc, chaque compétence est liée à un ou plusieurs objectifs du 

cours. Voir: 

 
5.2 Objectifs d'apprentissage (O) pour plus de détails. Chaque objectif décrit des comportements généraux 

(verbes tout au long de la pyramide de Bloom) applicables dans les domaines cognitif, psychomoteur et 

affectif. Ces informations, au niveau du cours, sont encore trop génériques pour être évaluées de manière 

objective et, par conséquent, chaque objectif du cours est divisé en tâches plus simples, avec des jalons 

mesurables ou des résultats d'apprentissage. Voir : 5.1 Résultats d'apprentissage (LO) pour plus de détails. 

Ces acquis d'apprentissage peuvent être mesurés objectivement puisque chacun d'eux a un temps 

d'achèvement et un niveau de performance minimum attribué. 
 

La formule générique à appliquer serait celle décrite dans la Figure 4 : Formule PhyMEL pour relier les 

objectifs du cours, les résultats d'apprentissage et les compétences. 
  

<Groupe ciblé> vapouvoir démontrer<Objectif du cours>en effectuantunsommatif 
 

tâche<Instrument d'évaluation> avec çarésultat attendu<Sortie d'apprentissage> à tempset 

avec un acceptablequalité standard<KPI>professionnellementêtre capable de 
 

démontrer <Compétence> 
 

Figure 4 : Formule PhyMEL pour relier les objectifs du cours, les résultats d'apprentissage et les compétences 
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L'application de cette formule et les relations entre les résultats d'apprentissage des étudiants, les objectifs 

du cours et les compétences professionnelles, pour chacun des modules, se trouvent à l'annexe 1.2. 

 

 

7.2 Quoi évaluer 
 

L'évaluation doit nous permettre de recueillir des informations sur les concepts, les compétences et les attitudes. Il est 

également nécessaire d'évaluer à la fois les compétences techniques (liées au sujet) et les compétences non techniques telles 

que la communication, le travail d'équipe et les compétences numériques. 

 
Tous les modules ont la même méthodologie d'évaluation, comme décrit dans le Tableau 5 : Résumé 

de l'évaluation EUcare4.0 : 
 

• Compétences techniques  
o Les connaissances surdonnées/faitsmotiver chaque module etbesoins du groupe cible, 

avec la baseconcepts et compétences clés(L1, L2, L3, L4) de la taxonomie de Bloom), 

sont évalués par un test à choix multiples. 
 

o Lesétudes de cas donnésqui préparent à la pensée critique (L5 dans la taxonomie de 

Bloom) sont évalués par une liste de contrôle des performances. 
 

o Leslivrable du projet(études de cas auto-créés. L6 dans la taxonomie de Bloom) est 

évalué par une liste de contrôle des performances. 
 

• Les compétences non techniques (communication, travail d'équipe et compétences numériques) ne sont 

pas évaluées par l'observation directe par l'expert, mais par des questions spécifiques dans la rubrique du 

projet (liste de contrôle de la performance) qui peuvent être faites de manière autonome ou via une évaluation 

par les pairs. Il en est ainsi parce que le cours est à son propre rythme et que l'étudiant doit donc être en 

mesure de réussir tous les tests sans la supervision externe d'un enseignant. 
 

7.3 Comment évaluer 
 

Les objectifs liés aux 5 premiers niveaux de la pyramide bloom sont évalués à travers une évaluation 

formative et sommative tandis que le dernier, livraison de projet et compétences transversales ne 

sont évalués que de manière sommative. 
 

Lesl'évaluation formativea plusieurs objectifs. Tout d'abord, il permet à l'élève d'être conscient de 

sa propre évolution. Deuxièmement, grâce au retour d'expérience, il permet de renforcer les 

connaissances et compétences acquises et de corriger celles non acquises. Enfin, il sert 

également de galop d'essai pour se faire une idée générale des examens finaux qu'ils devront 

réussir pour obtenir la certification. Les compétences projet et transversales n'ont pas 

d'évaluation formative associée car, travailler avec les études de cas sert déjà de formation pour 

le projet à développer puisqu'elles ont le même format. En revanche, les compétences 

transversales, bien qu'elles soient formées tout au long du cursus, aucune tâche mesurable liée à 

celles-ci n'est demandée jusqu'à la livraison du projet. 
 

Sommatifl'évaluation n'est obligatoire que pour ceux qui souhaitent obtenir un certificat à 

la fin du cours. Il y a 3 activités sommatives : 

 
• Essai E1pour les niveaux de taxonomie de Blooms L1/L2 (se souvenir/comprendre) et L3/L4 (appliquer/ 

analyser). Ce test consiste en un questionnaire à choix multiples sur les données/faits, les besoins du 
 

groupe cible et les concepts et procédures clés. 
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• Boîtier E2Étude pour le niveau L5 et E3. Se compose d'une liste de contrôle des performances pour évaluer 

de manière critique (à l'aide de rubriques) l'étude de cas  
• Livraison du projetpour L6. Il consiste à livrer un projet auto-créé (suivant le modèle des  

études de cas) et une auto-évaluation où, en plus des questions liées au contenu du projet, il y 

en a d'autres liées aux compétences transversales nécessaires pour le développer. 

 
La note finale du cours sera le résultat pondéré des 3 activités notées (70% E1, 10% E2 et 20% E3). 

Tableau 5 : Le résumé d'évaluation d'EUcare4.0 montre la description des examens, les critères 

d'évaluation et le poids de chaque examen dans la note finale. 
 

7.4 Quand évaluer 
 

Tableau 5: Résumé de l'évaluation EUcare4.0, montre le calendrier des examens décrits dans les 

sections précédentes, il y a aussi un test au début du module (enquête initiale) et un autre à la fin 

du module (enquête finale) le premier un pour évaluer le précédent et le dernier pour vérifier la 

satisfaction du cours. 
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Tableau 5 : Résumé de l'évaluation EUcare4.0   

MODULE-X 
 

QUOI / QUAND évaluer                                 COMMENT évaluer 
 

Toutes les activités sont évaluables 
 

Seules les activités finales sont certifiables 

  
FA: Évaluation formative etSsondages : 
 

(Test + liste de contrôle des performances) 
 

 Exemples de contenu : Conférences pourLécouter (vidéo/podcast) ou pour     SA: L'évaluation sommative        
 

     Read (Graphique, conférence).                      
 

       (Test + Liste de contrôle des performances + Livrable du projet)  
 

                      
 

 Description du contenu    Dynamique d'apprentissage   Certificat  
 

                        
 

       Conférence  Activités  Enquêtes         
 

        

 

                   

 
Sx Sous-section 

 Dur  
L R 

 
FA 

 
SA S IE KPI % 

 

  (minute)   
 

   Pourquoi <ModuleTitle> est si important ? Motivations et S1 

 20  

 

X  X 

     Initial         
 

 mise à niveau       (Si)        
 

                            

 

S2 

 <Titre du sujet-1>. Apprendre et pratiquer (concepts + compétences de  

30 X 

    

X 

            
 

  base)                  
 

                            

 

S3 

 <Titre du sujet-2>. Apprendre et pratiquer (concepts + compétences de  

30 X 

    

X 

            
 

  base)                  
 

                            

   <Titre du sujet-3>. Apprendre et pratiquer (concepts + bases S4  

30 X 

    

X 

       
Non 

 

   
compétences) 

            
 

             

certifiable  

                     

 

S5 

 

<Titre du sujet-4>. Apprendre et pratiquer (concepts + compétences de 
 

30 X 

    

X 

     
 

                   
 

  base)                  
 

                            

   Étude de cas. Connecter toutes les leçons apprises dans un  

20 X 

  

X 

 

X 

            
 

 complexe S6stratégie/scénario                 
 

                            

 S7  Récapitulatif, conclusions et solutions d'évaluation  15 X                  
 

 R  Références                      
 

                           

 E  Examens:  120           Ei KPI % 
 

                            

   Test. Théorie (mémoriser/comprendre les concepts clés) et 

 15  

       

X 

  

E1 6/10 70% 
 

 pratique E1 (appliquer/analyser les procédures clés)          
 

                            

 

E2 

 Liste de contrôle des performancesd'une étude de cas donnée. (Évaluation 

 15  

       

X 

  

E2 6/10dix% 
 

  critique à l'aide de rubriques)          
 

                            

 

E3 

 Livrable du projet: Nouvelle étude de cas applicable à leur propre 

 90  

       

X 

  

E3 6/1020% 
 

  lieu de travail. Coconcevoir, créer, justifier et partager.          
 

                           

   Enquête de satisfaction sur l'amélioration continue 

 5 

          Final    Non 
 

 Q  (apprenant/enseignant/autres)           (Sf) certifiable  
 

                           

       300 110 dix 55 115 dix 
 

                            

   Le total       120    170 dix 
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7.5 Attestation 
 

L'apprenant doit obtenir une note minimale de 60% à l'évaluation sommative par module pour 

pouvoir réussir le cours et donc obtenir un certificat. Tous les modules ont le même poids dans 

l'évaluation finale et leur pondération dépendra du nombre de modules qui composent le 

parcours d'apprentissage. 
 

Les étudiants pourront voir leurs propres progrès et accéder à leur certificat (s'ils 

réussissent le cours) via la plateforme de cours (voir la section : 2. 

Environnement d'apprentissage [OÙ]). 
 

Selon le règlement européen général sur la protection des données, seuls les enseignants qui ont des autorisations 

en tant qu'instructeurs sur la plateforme EUcare4.0 pourront suivre la progression globale de leurs élèves. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Figure 5 : Pyramide d'évaluation à quatre niveaux de Kirkpatrick  

Extrait de : https://www.flickr.com/photos/lauradahl/2997492524 
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7.6 Évaluation du curriculum [COMMENT bien] 

 
Pour garantir la qualité du programme EUcare4.0 et son amélioration continue, il est nécessaire d'évaluer non 

seulement l'apprentissage des apprenants (voir 7. Processus d'évaluation et de certification [COMMENT]), 

mais également la pratique pédagogique. 

 
Pour ce faire, EUcare4.0 utilise 3 instruments d'évaluation : 

 

•  
•  
• 

 

 
Sondage pour les partenairesen charge de la création des supports de formation 
 
Sondage pour les formateursqui utilisent le matériel de formation EUcare4.0 pour donner leurs propres cours 
 
Sondage pour les stagiairesqui sont formés à l'aide du programme EUcare. 
  

Tous les questionnaires seront créés via le portail AdminProject :https://www.adminproject.eu/ et lié 
 

à partir du cours en ligne dans Extension :https://extension.uc3m.es/ 

 
La pratique de l'enseignement peut être évaluée à 4 niveaux selon le modèle d'évaluation de Kirkpatrick. Voir 

Figure 5 : Pyramide d'évaluation à quatre niveaux de Kirkpatrick pour plus de détails. Le premier niveau reflète 

le degré d'étudiantla satisfactionpendant le cours et est mesurée à travers les questionnaires de satisfaction. 

Le deuxième reflèteapprentissage, c'est-à-dire les progrès de l'étudiant pendant le cours et est mesuré par une 

évaluation sommative. Le troisième niveau mesurecomportement, c'est-à-dire le transfert des connaissances à 

la pratique quotidienne et aux contrôles. si l'étudiant est capable de transférer ce qu'il a appris sur le lieu de 

travail. Enfin, le quatrième niveau de Kirkpatrickrésultatsmontre si ce transfert de connaissances vers le lieu 

de travail a eu un réel impact sur la société. 
 

Les niveaux 3 et 4 de Kirkpatrick sont généralement difficiles à mesurer car ils nécessitent un suivi à 

long terme des étudiants après la fin du cours. Ces niveaux dépassent le cadre du projet EUcare4.0. 

Cependant, la définition des compétences donnée à la section 5.3 Compétences d'apprentissage (C) 

décrit explicitement les comportements observables au travail et le but à atteindre avec eux. Ainsi, les 

enseignants qui ont la possibilité de suivre les élèves sur le long terme pourraient mesurer les niveaux 3 

et 4 de Kirkpatrick à l'aide de ces indicateurs. 

 

8. Méthodologie [COMMENT-faire] 
 

La méthodologie didactique est comprise comme l'ensemble des stratégies, des procédures et des 

actions organisées et planifiées pour faciliter l'apprentissage et la réalisation des objectifs proposés. 

 
8.1 Objectifs pédagogiques 

 
La stratégie suivie pour définir la méthodologie EUcare4.0 est basée sur le cadre PhyMEL avec 

deux objectifs principaux : 

 
• Pour que cet apprentissage soit transformateur et significatif à long terme  
• Veiller à ce que les décisions méthodologiques adaptées soient étayées par des théories 

consolidées dans les domaines de la psychologie et de la pédagogie. 
 

Pour atteindre lepremier objectif, avoir du sens à long terme. Le cadre PhyMEL suit une approche descendante 

telle que décrite dans la section 5.4 Concevoir avec un objectif pour un apprentissage significatif. Il commence 

par définir (1) les objectifs à long terme (compétences) auxquels nous voulons contribuer afin d'obtenir des 

professionnels performants sur le marché du travail, puis passe à (2) les objectifs à court terme (objectifs) pour 

identifier les lacunes dans connaissances, compétences et attitudes que nous voulons acquérir dans le cours. 

Par la suite, nous identifions (3) les comportements observables (résultats d'apprentissage) qui nous 

permettront de mesurer objectivement les connaissances, les compétences et les attitudes et (4) L'évaluation 
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des critères qui permettront de détecter, corriger et certifier les (5) différents niveaux (rubriques) par 

lesquels l'étudiant passe par l'action de formation pour passer du niveau initial au niveau final souhaité. 

Connaissant ces comportements observables, nous pouvons décider (6) différents types de dynamiques/ 

activités d'apprentissage qui sont les plus adaptées pour préparer les apprenants cibles en fonction de 

leur profil et du contexte dans lequel nous allons appliquer le programme. Enfin, nous devons décider (7) 

du calendrier, combien de fois l'apprenant doit participer à chaque activité pour démontrer une 

performance réussie et enfin nous créons ou sélectionnons (8) les ressources (matérielles et logistiques) 

pour déployer et évaluer l'action d'apprentissage. 
 

Pour atteindre ledeuxième objectif, une base solide basée sur les avancées scientifiquesen pédagogie 

et en psychologie, le cadre PhyMel utilise les 12 étapes du parcours du héros de Campbell ([14], [15]) 

comme point d'ancrage pour intégrer et harmoniser différentes théories derrière la psychologie, la 

pédagogie et le plaisir (gamification) d'apprendre. Voir ci-dessous quelques exemples des théories sur 

lesquelles PhyMEL est basé. 
 

• Psychologie  
o Monomyth de Joseph Campbell [14] et The Writer's journey de Vogler [15] 

pour explorer le potentiel transformateur de la narration à travers les 12 

étapes du parcours du héros. 
 

o État de flux par Csikszentmihalyi [16] pour explorer l'efficacité potentielle de la motivation 

et de l'état de flux pour l'apprentissage. 
 

o les intelligences de Gardner [17] et la programmation neurolinguistique (PNL) [18] pour 

explorer les avantages d'adapter les matériaux en fonction des canaux de perception. 

La PNL et les intelligences de Gardner sont des théories qui suscitent de nombreuses 

controverses. Ici, nous ne nous référons pas aux intelligences de Gardner comme des 

intelligences distinctes associées de manière univoque à un individu, mais comme 

différentes stratégies que le même individu a pour recevoir et traiter des informations 

par différents canaux : visuel, verbal, logique, kinesthésique, musical, naturaliste, 

intrapersonnel, interpersonnel. , existentiel 
 

• La pédagogie  
o 4 Stages of learning de Burch [6] : Incompétence inconsciente, incompétence 

consciente, compétence consciente, compétence inconsciente pour agréger les 

12 étapes du parcours du héros en étapes plus faciles à retenir. 
 

o 4 niveaux de compétences professionnelles selon Miller (voir : Figure 3 : Pyramide des  
compétences professionnelles de Miller) : savoir-quoi, savoir-faire, montrer-faire, 

faire. Identifier ce que l'élève doit être capable de faire à chaque étape du parcours. 
 

o 4 niveaux d'évaluation par Kirkpatrick (voir : Figure 5 : Pyramide d'évaluation à quatre niveaux  
de Kirkpatrick) : Réactions (satisfaction), Apprentissage (acquisition de connaissances et de 

compétences), Comportement (transfert de compétences dans leur vie quotidienne), 

Résultats (impact sur le lieu de travail/la société ). Être conscient de la pertinence des étapes 

ultérieures du parcours du héros qui dépassent le cours et montrer l'impact réel de 

l'apprentissage effectué par un élève sur la société dans son ensemble. 
 

o 6 types d'activités d'apprentissage par Bloom [5] : se souvenir, comprendre, appliquer, 

analyser, évaluer et créer. La taxonomie de Bloom fournit un plus grand niveau de 

détail que les niveaux de Miller pour décrire les performances des élèves. Les niveaux 

Miller sont décrits comme des compétences (du point de vue des aptitudes 
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requis sur le lieu de travail) tandis que les niveaux de Bloom sont décrits comme 

des objectifs (du point de vue des buts poursuivis par le cours). 
 

• Plaisir (Gamification) o 
 

Éléments et stratégies de gamification par McGonigal [20] . Elle décrit pourquoi, 

quand et comment les utiliser. Il existe de nombreux autres auteurs qui décrivent 

les éléments de la gamification, mais McGonigal a été choisie car, comme 

Kirkpatrick et Campbell, elle met l'accent sur le jeu comme un élément qui 

transforme l'individu et la société, mettant l'accent non pas sur le parcours mais 

sur ce qu'il faut être atteint à long terme avec elle. 
 

o Jeu de rôle avec différents personnages du voyage du Héros liés aux archétypes 

de Carl Jung selon la description de Vogler [15]. La réinterprétation par Vogler 

des archétypes de Jung dans le contexte du voyage du héros est pertinente car 

elle donne un indice sur ce qu'il faut attendre de l'apprenant à chaque étape de 

l'apprentissage. Le rôle qu'il joue lui-même et avec quels rôles il interprète les 

personnes qui entrent en contact avec lui. 
 

8.2 Principes pédagogiques 
 

Certains des principes pédagogiques généraux utilisés dans la conception de la méthodologie sont les suivants : 

 

• Commencer par le niveau de développement de l'élève. A cet effet, au début de chaque unité 

didactique, chaque élève procède à un premier bilan des connaissances antérieures. 
 

• Favoriser la construction d'apprentissages significatifs. Pour cela, le module est divisé en 

étapes à la fois en temps physique (donné par la structure du module) et en temps 

psychologique (donné par la structure du parcours du héros). Pour ce faire, un test formatif est 

inclus à la fin de chaque étape, ce qui permet à l'élève de prendre conscience de ses propres 

apprentissages et d'utiliser les retours d'expérience pour renforcer les apprentissages 

souhaités et corriger les problèmes détectés. 
 

• Développer des habitudes de travail. Bien que le cours soit auto-rythmé et donc que l'étudiant soit 

responsable de son propre apprentissage, un séquencement et un timing des activités sont 

proposés pour faciliter ce travail. Cette programmation est basée sur des tâches courtes d'une 

durée comprise entre 5 et 90 minutes qui facilitent l'intégration de cette tâche dans l'emploi du 

temps personnel de l'étudiant à un rythme approximatif de 1h par jour pendant 5 jours ouvrables. 
 

• Développement des habitudes coopératives. Bien que la communication pendant le cours 

ne soit pas supervisée, il y a un forum associé à chaque activité. Ce forum par tâche 

permet aux étudiants de communiquer et de coopérer avec d'autres étudiants qui 

travaillent avec eux sur la même activité évitant ainsi les problèmes d'avoir à rechercher 

une tâche spécifique dans un forum général. De plus, l'analyse ultérieure du contenu de 

ces forums peut aider les concepteurs pédagogiques à continuer à améliorer les activités 

des futures éditions du cours. Ces activités permettent d'atteindre les objectifs 

transversaux 1 et 2 (travail d'équipe et communication) 
 

• Promotion de l'utilisation des technologies de l'information et de la communication: Avec l'utilisation 

de la plateforme d'apprentissage, les étudiants devront interagir avec des contenus multimédias, des 

activités d'autocorrection, des forums de communication et de création de documents. Ces activités 

contribuent à atteindre l'objectif transversal 3 lié à la compétence numérique. 
 

• Apprentissage agréable. La ludification dépasse le cadre du projet EUcare4.0. Cependant, 

pour rendre l'apprentissage plus ludique, différentes tâches ont été introduites, allant du 

visionnage de vidéos, en passant par la réalisation d'activités d'autocorrection, jusqu'à la 
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analyse d'une étude de cas et remise d'un projet pratique. De cette façon, l'élève peut passer 

d'un type d'activité à un autre en fonction du temps disponible, du niveau d'énergie et de la 

concentration. 

 
8.3 Dynamique du parcours 

 
Tous les modules des programmes EUcare4.0 suivent la même structure interne basée 

sur le cadre PhyMEL [3]. Ce cadre garantit l'efficacité pédagogique en intégrant 

différents types d'activités à chaque étape du cours en fonction du temps psychologique 

de l'élève à ce moment. 
 

Chaque module des programmes EUcare4.0 est organisé selon cette stratégie. Voir Tableau 6 : Structure du 

module EUcare4.0. Adapté de PhyMEL-Templates) pour plus de détails. De cette façon, les activités 

programmées aident l'étudiant à se déplacer à travers les six niveaux de la pyramide des objectifs de Bloom 

depuis les plus élémentaires tels que la mémorisation ou le rappel de certains concepts pertinents jusqu'à la 

façon de les utiliser dans leur contexte, en analysant de manière critique à travers des études de cas comment 

d'autres professionnels utilisent ces technologies en pratique ou faire un exercice de mise en pratique en 

créant leurs propres cas d'utilisation d'applications à partir des exemples fournis. 
 

Cette route à travers la pyramide de Bloom correspond également à la route suivie par le Héros selon le 

modèle de Campbell (Voir [14], [15]) pour terminer son voyage. Le cours ne suit pas l'étudiant dans la 

durée (dans sa performance professionnelle) et donc son parcours se termine dans ce cas au stade de 

la grande épreuve (examen, échelon-8) et de la récompense correspondante (certificat, échelon-9) . Les 

dernières étapes du parcours correspondent au transfert des apprentissages acquis vers 

l'environnement de travail (étapes 10 et 11 correspondant au niveau 3-Résultats de Kirkpatrick) et 

l'étape 12 renvoie à la transformation de l'environnement dans lequel il vit (travail/social) grâce à son 

apprentissage (niveau 4-impact de Kirkpatrick). Pour plus de détails, voir : Figure 5 : Pyramide 

d'évaluation à quatre niveaux de Kirkpatrick. 
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Tableau 6 : Structure du module EUcare4.0. Adapté de PhyMEL-Templates   

Module-X (durée = 5h)  
Héros  
Périple 

 
 
 

 

1 
 

 

2  
3 

 

4  
5  
6 

 

6 
 
 
 
 

 

6 
 

 

6 

 

6 

 
 

  Description du contenu:  Type d'activité:    
 

IDENTIFIANT              
 

  Livraison de contenu (CD), Activité non notée (FA: L'évaluation              
 

  formative), (SA: évaluation sommative ou activité notée),              
 

  Sondage (S)              
 

    Floraison  CD  FA  SA  S  Dur  
 

              (minutes)  
 

1.  Introduction. Pourquoi <Titre du module> est-il si important ? Motivation et  L1/2          20  
 

  mise à niveau              
 

S0  Test de niveau initial          X  5  
 

1.1  Faits et données surprenants sur <Titre du module>  L1/2  X        5  
 

1.2  Identifier les besoins et les exigences avant de commencer dans <Titre du  L1/2  X        dix  
 

  module>              
 

1.3  Mise à niveau du contenu sur <Titre du module>  L1/2  X          
 

1.4  Contrat d'apprentissage              
 

2  <Titre de la section 1>. Apprendre et pratiquer  L1/2,          30  
 

    L3/4            
 

2.1  Que devez-vous savoir à propos de <Section Title> ?  L1/2  X        dix  
 

  Concepts clés et idées fausses              
 

2.2  Essai formatif. Se souvenir et comprendre les concepts clés  L1/2    X      5  
 

2.3  Compétences pertinentes à appliquer dans <Section Title>. Principales procédures et  L3/4  X        dix  
 

  erreurs à éviter              
 

2.4  Essai formatif. Appliquer et analyser les procédures clés  L3/4    X      5  
 

3  <Titre de la section 2>. Apprendre et pratiquer  
L1/2, 

         30  
 

4 
 

<Titre de la section 3>. Apprendre et pratiquer 
         

 
30 

 
 

  
L3/4 

         
 

5  
<Titre de la section 4>. Apprendre et pratiquer 

         30  
 

            
 

6  Étude de cas. Connecter toutes les leçons apprises dans une stratégie/  L5          20  
 

  scénario complexe              
 

6.1  Description de l'étude de cas donnée. Énoncé du problème.  L5  X        5  
 

6.2  Ce qu'il faut rechercher dans une stratégie/scénario <Titre du module>. Évaluation d'une  L5  X        5  
 

  étude de cas donnée. (démo)              
 

6.3  Liste de contrôle de performance formative d'une étude de cas donnée. Évaluation critique  L5    X      5  
  

personnelle/par les pairs à l'aide de rubriques  

  6.4  Comment concevoir une stratégie/scénario <Titre du module>. Évaluation d'une  L5  X        5 
    étude de cas donnée (démo)             

7  7  Récapitulatif, conclusions et solutions d'évaluations            15 

7  7.1  Récapitulatif et conclusions    X        5 

  7.2  Solutions d'évaluation et retour d'expérience    X        dix 

    Références             

8  E  Examen  L1-L6          120 

8  E0  Notation et certification de l'évaluation sommative. Instructions et  L1/2          5 
    démo.             

  E1  Essai sommatif. la théorie (se souvenir/comprendre les concepts clés) et la  L1/2,      X    dix 

    pratique (appliquer/analyser) les procédures clés  L3/4           

  E2  Liste de contrôle sommative des performances d'une stratégie / d'un scénario donné. Évaluation  L5      X    15 
    critique personnelle/par les pairs à l'aide de rubriques             

  E3  Produit livrable sommatif d'une nouvelle stratégie/scénario applicable à  L6      X    90 
    votre propre lieu de travail. Coconcevoir, créer, justifier et partager             

9  C  Certificat d'apprentissage             

  S  Amélioration continue. Enquêtes de satisfaction.            5 

  S1  Enquête sur l'expérience des apprenants.        X     

  S2  Enquête sur l'expérience des enseignants.        X     

  S3  Enquête sur l'expérience d'autres rôles.        X     

    Le total :            300 
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8.4 Personnalisation 
 

Le programme EUcare4.0 a été conçu de manière modulaire et flexible. Les supports de formation ont 

été conçus sous forme de petits blocs de contenu comme des pièces Lego® qui peuvent être 

recombinées pour construire différents parcours d'apprentissage pour différents profils. 
 

La méthodologie a également suivi cette approche modulaire et flexible basée sur le framework 

PhyMEL pour que la recombinaison des morceaux ait aussi un sens d'un point de vue pédagogique. 

 

Enfin, nous avons également profité du caractère international du consortium EUcare4.0 (voir 

Tableau 10 : Liste des partenaires EUcare4.0) pour pouvoir présenter le matériel dans 

différentes langues pour l'internationalisation. 

 
Chacune de ces approches est présentée plus en détail ci-dessous. 

 
Parcours d'apprentissage par groupe cible 

 
Les trois tableaux ci-dessous présentent un exemple de parcours d'apprentissage pour les trois profils cibles identifiés dans 

le projet EUcare4.0. Mais le contenu est suffisamment flexible pour être adapté à d'autres profils d'apprentissage ou à des 

besoins éducatifs particuliers. 

 
Tous les parcours d'apprentissage sont programmés à un rythme de 1 semaine par module, 5 heures par semaine et des 

tâches d'une durée comprise entre 5 et 90 minutes, ce qui est le temps maximum pendant lequel on estime qu'une personne 

peut maintenir une attention continue (état de flux selon Csikszentmihalyi [16] ). Tous les parcours d'apprentissage 

comportent également une semaine d'échauffement initiale qui décrit le programme EUcare4.0. 

 
Les principales différences entre les parcours d'apprentissage pour les trois profils décrits à la section : 4. 

 
Groupes cibles [QUI], est le nombre de modules qui comprend. 

 

• Groupe cible principal (enseignants/formateurs/mentors de l'EFP)suivra le cours dans son 

ensemble (10 modules, 50h) tel que décrit dans le Tableau 4 : Contenu d'apprentissage 

EUcare4.0 (Blocs). 
 

• Groupe cible secondaire (cadres intermédiaires)il suffit de compléter les deux premiers blocs liés aux 

informations stratégiques et aux histoires réussies sans entrer dans les détails techniques décrits 

dans le bloc 3. Il en est ainsi parce que leur rôle est de prendre des décisions éclairées et d'être en 

mesure d'argumenter l'introduction de la technologie en fonction de la façon dont les autres ont 

surmonter les défis et exploiter les avantages 
 

• Groupe cible tertiaire (cadre supérieur)n'aura besoin que d'informations stratégiques (Bloc-1) pour prendre 

des décisions éclairées. 
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Tableau 7 : Parcours d'apprentissage pour le groupe cible secondaire EUcare4.0 : cadres intermédiaires   

Contenu du cours 2 ECTS (50h)  

Module  La description  Durée 
 

    (heures) 
 

CHEMIN-1STRATÉGIE. Forces, Faiblesses, Opportunités, et Menaces  15 
 

M1  Introduction à l'industrie 4.0  5 
 

M2  Introduction à la santé 4.0  5 
 

M3  Application de Santé 4.0 au secteur de la santé mentale  5 
 

CHEMIN-2HISTOIRES À SUCCÈS. Quel impact sur les personnes, les environnements (domicile/travail) et la société  15 
 

   

 

 
 

M4  Introduction à la santé mobile et à la cybersanté 5 
 

M5  Applications de santé mentale  5 
 

M6  Télépsychiatrie  5 
 

  Le total :  30 
 

  Tableau 8 : Parcours d'apprentissage pour le groupe cible tertiaire EUcare4.0 : cadres supérieurs   
 

  Contenu du cours 2 ECTS (50h)   
 

Module  La description  Durée 
 

    (heures) 
 

CHEMIN-1STRATÉGIE. Forces, Faiblesses, Opportunités, et Menaces  15 
 

M1  Introduction à l'industrie 4.0  5 
 

M2  Introduction à la santé 4.0  5 
 

M3  Application de Santé 4.0 au secteur de la santé mentale  5 
 

  Le total :  15 
  

 

 
Besoins spéciaux. Adaptation à la diversité à l'aide du cadre PhyMEL 

 
Les programmes EUcare utilisent le cadre PhyMEL pour fournir des recommandations pour l'adaptation du contenu 

à différents domaines : 

 
• PhysiqueDomaine(physique MEL)  
• MentalDomaine(physiqueM EL)  
• socioÉmotionnelDomaine(PhyME L) 

 
Cette section décrit 3 exemples de cas d'adaptations possibles en utilisant la méthodologie PhyMEL mais 

d'autres peuvent être trouvés dans [1], [2], [3], [4] : 

 
• Ex-1 : Adaptation des formats selon les intelligences de Gardner. Il est recommandé de 

maximiser la variété des canaux par lesquels l'information est perçue pour faciliter le traitement 

et la récupération ultérieurs par l'apprenant. Par exemple, un contenu qui a été transmis sous 

forme de texte, d'audio et de vidéo sera plus facile à retenir pour un apprenant qu'un contenu 

qui n'a été présenté qu'au format texte. Il n'est pas nécessaire d'adapter tout le contenu à tous 

les formats possibles, mais il pourrait être utile que les « messages clés à retenir » soient livrés 

dans autant de formats que possible. 
 

• Ex-2 : Adaptation du feedback et de la gestion des erreurs à l'état d'apprentissage de Burch. Lorsque 

les apprenants font des erreurs, il est important d'être conscients de leur stade d'apprentissage, car 

ils ont des besoins différents à différents stades d'apprentissage. Un étudiant dans les premiers 

stades du cours (incompétence inconsciente) a besoin de motivation pour apprendre et donc le 

feedback ne se concentrera pas sur le fait qu'il a fait une erreur mais, 

 
2021-1-FR01-KA220-VET-000024860  

Ce projet a été financé avec le soutien de la Commission européenne. Cette publication [communication] reflète uniquement le point de vue de  
l'auteur, et la Commission ne peut être tenue responsable de l'utilisation qui pourrait être faite des informations qui y sont contenues  

28 



 
 

sur le fait que le cours fournira dans un proche avenir des outils pour l'éviter et, de cette 

façon, il ne refaisera pas cette erreur au travail. Cependant, si cette erreur est commise 

par un étudiant avancé au stade de la compétence consciente, le retour d'information 

doit inclure la gravité de l'erreur et les conséquences qu'elle aurait sur sa performance 

professionnelle, car à ce stade, le plus important est qu'il soit prêt à minimiser les erreurs 

dans son travail. 
 

• Ex-3 : Adapter la planification des tâches aux chronotypes des apprenants pour faciliter l'état de flux comme 

décrit par Csikszentmihalyi. Chaque personne a certains moments de la journée où elle est plus productive 

que d'autres en fonction de son chronotype et donc aucune recommandation générique ne peut être faite sur 

quelle tâche faire à quelle heure. Cependant, il est connu que les tâches qui nécessitent une plus grande 

concentration, c'est-à-dire une plus grande participation du lobe frontal du cerveau, doivent être effectuées 

pendant leurs heures les plus productives. Mais, les tâches plus créatives sont mieux faites pendant les 

heures moins productives, lorsque nous sommes plus fatigués parce que le lobe frontal du cerveau a moins 

d'activité. 
 

Internationalisation 
 

Les programmes d'études EUcare prévoient également l'internationalisation et sont disponibles en 5 langues. 
 

Tableau 9 : Abréviations des 5 langues utilisées dans le projet EUcare4.0  
 

Titre du module  Langue 
   

fr  Anglais 
   

es  Espagnol 
   

en  Français 
   

ro  roumain 
   

et  estonien 
   

 

 

9. Communications 
 

Le cours est conçu pour être suivi de manière autonome et les tâches à accomplir sont principalement 

effectuées individuellement. Cependant, certains canaux de communication ont été activés afin que 

vous puissiez être en contact avec les concepteurs de cours et d'autres collègues qui suivent le cours 

en même temps. 
 

Avec les instructeurs 
 

Ce cours est à votre rythme, il n'y aura donc pas de communication directe avec les instructeurs. 
 

Cependant, il existe plusieurs canaux de communication par lesquels nous pourrons parler. 
 

• 

 

• 

 
 
Une première enquête pour nous faire part de vos besoins et attentes sur le cours afin que nous puissions 

nous adapter 

Une enquête finale où vous pourrez nous donner votre avis à la fin du cours pour continuer à 

vous améliorer. 
 

• Canaux du projet EUcare4.0. Vous pouvez également nous contacter via les canaux 

de communication du projet EUcare : Twitter, Facebook, etc. 
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Avec des pairs 

 
• 

 

• 

 
 
UNforum au débutafin que vous puissiez vous présenter et rencontrer d'autres camarades de classe 

et connaître leurs motivations. 

UNforum associé à chaque activité, afin que vous puissiez communiquer avec d'autres personnes qui 

se trouvent au même point du cours que vous. 
 

• Travail d'équipe avec vos collègues. L'activité finale du cours. La création de votre propre 

étude de cas originale vous oblige à communiquer directement avec vos collègues, via les 

mêmes canaux que vous utilisez dans votre activité quotidienne (face à face/en ligne, 

synchrone/ asynchrone) pour collaborer au processus de co-conception une étude de cas qui 

peut ensuite être transférée sur votre lieu de travail propre lieu de travail 

 
10. Équipe du cours 

 
Les supports de formation EUcare4.0 ont été créés par des spécialistes dans chaque domaine appartenant 

aux institutions suivantes. 

 
Tableau 10 : Liste des partenaires EUcare4.0  

 
IDENTIFIANT  Partenaire  Acronyme 

     

P1  Ecole Supérieure d'Ingénieurs ECAM-EPMI (E10010387 - France)  ECAMP-EPMI 
     

P2  UNIVERSIDAD CARLOS III DE MADRID (E10209131 - Espagne)  UC3M 
     

P3  Ordinul Asistentilor Medicali Generalisti, Moaselor si Asistentilor Medicali din Romania Filiala  OAMGMAMR 
  Iasi (E10037887 - Roumanie)   
     

P4  SC Ludor Engineering SRL (E10109809 - Roumanie)  Ludor 
     

P5  EFCC Fieldbus Competency Center estonien OÜ (E10103824 - Estonie)  EFCC 
     

P6  SESCAM Gerencia de Atención Integrada de Guadalajara. (E10271469 - Espagne)  SESCAM 
      

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 6 : Logos du partenariat EUcare4.0 
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Annexe 1.2 Modules de formation EUcare4.0 basés sur des modèles PhyMEL (exemple)  
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