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1. Introduction

Bienvenue dans le Guide EPICURIOUS pour les éducateurs, les travailleurs et les mentors des
industries culturelles et créatives (ICC). Ce guide est congu pour fournir des conseils pratiques et
des informations précieuses sur la maniére d'intégrer efficacement les outils innovants et le
matériel pédagogique développés dans le cadre du projet EPICURIOUS dans vos services
existants. En tirant parti de ces ressources, vous pouvez améliorer de maniére significative les
compétences numériques, créatives et professionnelles des jeunes, améliorant ainsi leur
employabilité et leur résilience dans le paysage dynamique des industries culturelles et créatives.

Le projet EPICURIOUS vise a combler le fossé entre I'éducation et I'employabilité pour les jeunes,
en particulier ceux qui ne sont pas dans I'éducation, I'emploi ou la formation (NEET), ainsi que
ceux qui cherchent a améliorer leurs compétences professionnelles. Notre matériel
d'apprentissage interactif, y compris la plateforme EPICURIOUS Skills Wheel et les badges
numeériques, a été spécialement congu pour répondre aux besoins des jeunes dans le secteur
des ICC et est disponible en 7 langues (EN, GR, DU, FR, CZ, DE et PL).

Ce guide vous aidera a naviguer dans le monde d'EPICURIOUS concernant les industries
culturelles et créatives en commencgant par l'utilisation de la plateforme de la roue des
compétences d'EPICURIOUS et le gain de badges. Ensuite, vous trouverez des lignes directrices
et des conseils relatifs aux modules pour chaque théme créé dans le cadre du projet : Musique,
Ecriture, Artisanat, Arts visuels, Compétences et technologies numériques, et Film et médias.
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2. Plate-forme Skills Wheels (Compétences roues)

La plateforme EPICURIOUS est congue pour vous emmener dans le monde fascinant des
industries culturelles et créatives. Elle crée un environnement de motivation et d'apprentissage
personnalisé avec des modules éducatifs interactifs associés aux industries culturelles et
créatives, appelés la roue des compétences EPICURIOUS. La roue identifie vos besoins et vos
intéréts et présente les stratégies les plus appropriées pour vous. La plateforme EPICURIOUS
se concentre sur une variété de sujets tels que la musique, I'écriture, l'artisanat, les arts visuels,
les compétences et technologies numériques, le cinéma et les médias. Ce guide a été créé pour
vous aider a utiliser la plateforme EPICURIOUS et a tirer profit des modules éducatifs.

Ceci est la page d'accueil de la plateforme EPICURIOUS.

CcoNnTAcTUs: @ f @ 3

U/
q,Q‘@%, EPICURIOUS Skills Wheel

- ASSESSMENT MY WHEEL ALL WHEELS MY PROFILE LOG OUT CONTACT ENGLISH |

ENHANCING EMPLOYABILITY
OF YOUTH IN CULTURAL AND

CREATIVE INDUSTRIES

o Q

About EPICURIOUS Project About EPICURIOUS Platform

The EPICURIOUS project- “Enhancing Employability of Youth in Cultural and The EPICURIOUS platform aims to create a learning motivation environment
Creative Industries” refers to investment in cultural and creative industries for with interactive educational modules associated with the Cultural and Creative
young people’s resilience. The project enhances the entrepreneurs' digital, Industries called The EPICURIOUS Skills Wheel. The Wheel identifies your
creative, and professional skills through interactive learning and guiding needs and interests and presents the most appropriate strategies for you.
materials.

Lorsque vous visitez la plateforme, vous pouvez voir le menu dans I'image ci-dessous :

'\(',Un'o
q?@% EPICURIOUS Skills Wheel
- LOG IN CREATE ACCOUNT RESET YOUR PASSWORD CONTACT ENGLISH
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Lorsque vous visitez la plateforme pour la premiére fois, vous devez créer un compte en
saisissant un nom d'utilisateur et votre adresse électronique pour explorer le contenu éducatif.
-

HOME LOG IN _ RESET YOUR PASSWORD CONTACT ENGLISH

Create new account

Email address

The email address is not made public. It will only be used if you need to be contacted about your
account or for opted-in netifications
Username

Several special characters are sllowed, including space, pericd (), hyphen (-), apostrophe (),
underscore {_), and the @ sign

Lors de la création de votre compte, un e-mail de bienvenue vous sera envoyé pour confirmer
votre inscription et vous donner des instructions supplémentaires. Vous pourrez ensuite vous
connecter a la plateforme et profiter du contenu !

Sinon, si vous avez déja créé un compte, vous devez vous connecter en saisissant votre adresse
électronique et votre mot de passe. Vous pouvez également réinitialiser votre mot de passe en
saisissant votre adresse électronique et un courriel vous sera envoyé avec des instructions
supplémentaires.

EEEE—

HOME - CREATE ACCOUNT RESET YOUR PASSWORD CONTACT ENGLISH

Login
Email address

Enter your email address.

Password
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Lorsque vous vous connectez a la plate-forme, le menu change comme suit :

Xasly
Gﬁ?‘@o% EPICURIOUS Skills Wheel

- ASSESSMENT MY WHEEL ALL WHEELS MY PROFILE LOG OUT CONTACT ENGLISH

Que le voyage vers les industries culturelles et créatives commence !

1é ETAPE :

Cliquez sur la section "Evaluation". Répondez aux 18 questions et découvrez a quelles catégories
des industries culturelles et créatives vous appartenez ! Apres avoir rempli le questionnaire, vous

serez transféré a la section "Ma roue" pour voir les résultats de votre roue. Aux questions, les
chiffres signifient :

1= Pas du tout
2= Un peu

3= Modérément
4= Tres

5= Extrémement

En fonction de vos réponses, la roue des compétences personnalisées vous indiquera les
catégories des industries culturelles et créatives qui correspondent a vos intéréts. Pour entrer
dans une catégorie, vous devez obtenir un score de 10 sur 15. Il est possible de correspondre a
plus d'une catégorie des industries culturelles et créatives.

jyeurio .
QJQ@% EPICURIOUS Skills Wheel

HOME _ MY WHEEL ALL WHEELS MY PROFILE LOG OUT CONTACT ENGLISH

Assessment

This is the EPICURIOUS assessment questionnaire. Answer the questions and find out to which categories of the Cultural and Creative Industries you be-
long! After completing the questionnaire, you will be transferred to the “My Wheel” section to see the results of your Wheel. To the questions below the

numbers mean:

* 1= Not at All

* 2=Alittle

* 3= Moderately
® 4=Very

o 5=Extremely

| find critically analysing and interpreting artworks deeply
enriching.

Vous pouvez soumettre le questionnaire plusieurs fois et vérifier vos réponses précédentes en
cliquant sur "Voir vos soumissions précédentes".
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MY WHEEL ALL WHEELS MY PROFILE LOG OUT CONTACT ENGLISH |

You have already submitted this webforml View your previous submissions.

Assessment

This is the EPICURIOUS assessment gquestionnaire. Answer the guestions and find out to which categories of the Cultural and Creative Industries you
belong! After the completion of the questionnaire, you will be transferred to the “My Wheel” section to see the results of your Wheel.

| find critically analysing and interpreting artworks deeply
enriching.

Playing with language and words to create vivid imagery
in my writing is a skill | want to develop.

2" ETAPE:

Aprés avoir soumis le questionnaire d'évaluation, vous pouvez vérifier vos résultats dans la
section "Ma roue". Voici votre roue des compétences EPICURIOUS personnalisée, basée sur vos
réponses au questionnaire d'évaluation :

- Les catégories bleu clair correspondent parfaitement a vos préférences.
- Les catégories bleu foncé correspondent un peu a vos préférences.
- Les catégories grises ne correspondent pas a vos préférences.

Explorez les six thémes des industries culturelles et créatives. Cliquez sur chaque théme pour en
savoir plus.

~CUrig )
,,9@%, EPICURIOUS Skills Wheel

‘ HOME ASSESSMENT - ALL WHEELS MY PROFILE LOG OUT CONTACT ENGLISH

My Wheel

This is Your personalized EPICURIOUS Skills Wheel based on the answers to the Assessment questionnaire. The light blue categories match your prefer-

ences. Here you can discover the six topics in Cultural and Creative Industries. Click on each topic to find out more information.

Film and Media
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Dans la section "All Wheels", (« Toutes les roues » en francgais), vous trouverez les six thémes
des industries culturelles et créatives développés par EPICURIOUS. Cliquez sur chaque roue

pour découvrir le contenu éducatif.

XALly’
Q?‘@ofﬁ, EPICURIOUS Skills Wheel

‘ HOME ASSESSMENT MY WHEEL

MY PROFILE LOG OUT CONTACT ENGLISH

All Wheels

Here you can find the six topics in Cultural and Creative Industries: Music, Writing, Digital Skills and Technologies, Film and Media, Visual Arts, and
Handcrafts. Click on each Wheel to start the educational journey of each topic. Read the relevant educational content, discover the exercises, find out case
studies, tips, and tricks, and validate your knowledge gsined by answering the gquestionnaire at the end of each topic. Gain & Badge for each topic you ac-

4%

Film and
Media

complish by answering the guestionnaire successully!

&
4
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Digital Skills
and

‘I-Iﬂndcmﬂs’ Technologie
' s

V
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3¢me ETAPE:

Chaque théme se compose d'une introduction, de quelques sections au contenu éducatif,
d'exercices a découvrir, d'études de cas, de conseils et d'astuces, et d'un questionnaire
d'évaluation a la fin. Cliquez sur chaque piéce de la roue pour lire le contenu correspondant. Le
contenu est présenté sous forme d'onglets, comme dans l'image ci-dessous. Cliquez sur chaque
onglet et lisez le contenu correspondant.

HOME ASSESSMENT MY WHEEL All WHEELS MY PROHFILE LOG OUT CONTACT ENGLISH

h
_ st e

Welcome to the exciting experience that is Music. The information presented within these pages is your key to unlocking your full potential as a
musician, at whatever level you are at, from beginning musician to experienced composer

Music

Music

%
&

Creating music takes both passion and dedication. While having talent is a component of creating music, it is equally important to have a solid
foundation in theory and musicality: the quality and characteristics of being musical. More specifically, it is the knowledge related to harmony, rhythm,
pitch, interpretation of music, and the ability to be dynamic. Most impeortant though is the appreciation of music.

Through this manual, you will learn the theory and musicality. We will also look into the traditions and culture surrcunding music. It is hoped that you
will develop & greater appreciation for music and its fundamentals.

In addition to learning theory and musicality, we will also explore how to make your music profitable. We will explore promotion and advertising.

Whether you are an experienced musician with many years of experience performing, or a beginning musician just starting, this manual should serve
as a useful tool for your musical journey.
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Dans la catégorie "Trucs et astuces", vous trouverez un document PDF contenant des

informations pratiques et des exemples concrets sur chaque sujet.

Music
Introduction
Assessme
w - q
Tips & Tricks
Click on the link below to download the document and discover more about Case studies, Tips, and Tricks for this Topic!
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4¢me ETAPE :
Dans la section "Evaluation", vous trouverez un questionnaire pour tester vos connaissances
acquises sur la base du contenu éducatif de chaque sujet. Répondez au questionnaire, obtenez

une note de 8 sur 10 et gagnez un badge pour chaque théme que vous avez réussi a traiter. De
plus amples informations sur les badges seront présentées plus loin dans ce guide.

Nous espeérons que le voyage dans les industries culturelles et créatives sera intéressant et
instructif !

Pour plus d'informations :

Dans la section "Mon profil", vous pouvez consulter vos informations personnelles, modifier votre
mot de passe et votre langue, et également supprimer votre compte. Vous trouverez le choix
"Annuler le compte" en bas de la section "Mon profil".

-I @ Cancel account I

Vous pouvez également Contacter I'équipe du projet EPICURIOUS dans la section "Contact" en
tapant votre nom, votre adresse email, le sujet, et votre message et nous vous contacterons dés
que l'une des personnes de contact sera disponible.

HOME ASSESSMENT MY WHEEL AllL WHEHLS MY PROHLE LOG OUT - ENGLISH

Contact

Your Mame

Your Email

Subject

I Message

Financé par I'Union européenne. Les points de vue et opinions exprimés n'engagent que leurs 11
auteurs et ne refletent pas nécessairement ceux de I'lUnion européenne ou de I'’Agence exécutive

européenne pour I'éducation et la culture (EACEA). Ni I'Union européenne ni 'EACEA ne peuvent

en étre tenus responsables.



\CUrip . P . . o
q? (ﬁ, Améliorer I'employabilité des jeunes dans les industries culturelles et créatives Co-funded by [
Partenariats de coopération Erasmus+ dans le domaine de la jeunesse, the European Union [
Référence du projet : 2022-1-CY02-KA220-YOU-000086328 2

3. Badges

La roue des compétences EPICURIOUS offre un environnement d'apprentissage en ligne
permettant aux utilisateurs de bénéficier d'un programme de formation personnalisé. Les
connaissances acquises sont validées a l'aide de badges ouverts. Outre la validation des
connaissances, les badges ont également une portée motivationnelle.

L'outil propose 6 badges ouverts, un badge par theme. |l s'agit des badges :

1. Insigne de la musique :

i

2. Badge d'écriture :

i

3. Insigne de l'artisanat :

Jek

12
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4. Insigne des arts visuels :

5. L'insigne des compétences et des technologies numériques :
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Chaque badge représente I'accomplissement de I'étude du contenu éducatif de chaque théme et
la réussite du questionnaire d'évaluation correspondant.

Music
i ﬁ
v - q
Assessment
Great work! You read all the educational content! Now it's time to validate your knowledge based on what you learned. Answer the following questions and
reach the score of 8 out of 10 to earn a badge! In your Profile, you can see what Badges you have earned so far.
Musicality refers solely to the ability to play a ical i it proficiently.
True False @

Pour obtenir I'insigne, vous devez obtenir une note de 8 sur 10 au questionnaire d'évaluation. Si
ce n'est pas le cas, vous pouvez réessayer !
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Lorsque vous aurez répondu avec succés au questionnaire, un courriel vous sera envoyé. Vous
pouvez voir votre badge ou le télécharger par l'intermédiaire de cet e-mail. Voir l'image ci-

dessous :
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You earned the Music badge!

|ssued by:
EPICURIOUS Consortium

Issued on: 2024-07-23

The Erasmus + EFICURICUS project- "Enhancing
Emgployability of Youth in Cultural and Creative
Industries’ investment in cultural and
oreative industries for young people’s resilience.

The project enhances the entreprensurs’ digitsl,
creative, and professional skills through interactive
learning and guiding materials. The EPICURICUS
Ceonsortium consists of HeartHands Solutions
{Cyprus), International Lebour Assccistion (The
Metherlands), Coopérative d'initistive Jeunes
[France), EPI FIVE SPOLKA Z OGRANICZONA
ODPOWIEDZIALNOS 1 AKLUB
GENTRUN ELAVA ENSTVI (The
Czech Republic), Learning Seed {Greece), and Die

Berater (Austria).

Go to the Badge

Download

0O0oo
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Dans la section "Mon profil", vous trouverez également les badges que vous avez obtenus.
Cliquez sur "Partager I'URL" pour voir les détails du badge et sur "Copier I'URL" pour copier le
lien afin de partager le badge directement depuis la plateforme sur votre LinkedIn ou d'autres
médias sociaux ou copier le lien sur votre CV ! Vous pouvez également partager le lien sur une
plateforme d'hébergement et de démonstration de badges telle que OER Badgr
https://eu.badgr.com/auth/login via des API.

- UK/,
q?‘ %. EPICURIOUS Skills Wheel
HOME ASSESSMENT MY WHEEL ALl WHEELS MY PROHLE LOG OUT CONTACT ENGLISH
Kouk
My Badges
/" ™
Music
Share URL -
\. J

Essayez de gagner les 6 badges pour une expérience éducative optimale !
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4. Lignes directrices relatives aux modules

4.1 Musique

Ce module se compose de trois parties : la théorie et I'évaluation, les études de cas et les ateliers.
Ce sont les étapes que vous pouvez suivre pour explorer toutes les possibilités offertes par les
outils EPICURIOUS.

1ére ETAPE :

La premiere étape d'une intégration réussie du module musical consiste a évaluer les
connaissances et les capacités musicales des participants. Il sera ainsi plus facile de modifier le
module en fonction de leurs besoins et de leurs préférences. Fixez des objectifs d'apprentissage
précis qui correspondent aux objectifs du module, notamment le développement de I'originalité
de la composition, I'exploration d'une variété de styles musicaux et I'amélioration de la
compréhension de la théorie musicale.

2" ETAPE:

Vous pouvez ensuite utiliser les études de cas en les replagant dans leur contexte et en les reliant
aux idées abstraites. Veillez a expliquer aux éléves pourquoi ces exemples particuliers sont
significatifs lorsque vous présentez les études de cas. Attirez I'attention sur les nombreuses
perspectives que Miles Davis, Maria Rodriguez et Sarah Collins offrent sur divers genres
musicaux, tels que le jazz, la musique classique et le rock. Il sera également utile d'établir des
liens entre les expériences des études de cas et les idées théoriques particuliéres et les conseils
énumeérés dans la section "Conseils et astuces" lorsque vous analyserez les cas. Par exemple,
décrivez les stratégies de développement d'un style musical, de constitution d'un public et de
monétisation de la musique.

3¢me ETAPE:

La derniére étape est celle des ateliers. Nous avons deux ateliers : le premier sur I'hnarmonie en
action, qui est un atelier de théorie musicale et d'interprétation, et le second sur le déblocage des
mélodies, qui est un atelier de théorie musicale et d'écriture de chansons. Les ateliers portent sur
les gammes, les progressions d'accords et I'narmonisation, et sont suivis d'exercices pratiques
de notation et d'harmonisation de la musique.

Passer a I'écriture de chansons, en mettant I'accent sur I'élaboration des paroles, la création de
mélodies et la structure des chansons. Animer des sessions de collaboration au cours desquelles
les participants composent et affinent leur travail, en échangeant des commentaires avec leurs
pairs. Terminez par la préparation a la représentation, y compris la présence sur scéne et la
gestion de l'anxiété, pour aboutir a un spectacle final ou les participants présentent leurs
compositions et regoivent des commentaires constructifs. Pour le suivi et I'évaluation, organisez
des discussions pour évaluer les résultats de I'apprentissage et recueillez les commentaires des
participants sur les sessions. Encouragez-les a réviser leur travail sur la base des connaissances
acquises et a continuer a pratiquer leurs compétences. Fournissez des ressources
supplémentaires pour la poursuite de I'apprentissage et offrez un soutien continu par le biais de
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sessions de suivi ou de mentorat. Cette stratégie globale permet aux participants non seulement
de développer leurs talents de rédacteurs créatifs, mais aussi d'acquérir de I'expérience en
matiére de collaboration et d'environnements d'apprentissage interactifs.

4.2 Ecriture

Intégration des ateliers :

Pour intégrer le module de maniére efficace, commencez par une phase initiale d'évaluation et
de planification en évaluant les compétences actuelles et les besoins d'apprentissage de vos
participants. Cela permettra d'adapter le module a leurs besoins spécifiques. Définissez des
objectifs d'apprentissage clairs qui s'alignent sur les buts du module, a savoir le développement
de compétences en matiere d'écriture créative.

Passez ensuite a la phase de préparation en rassemblant et en préparant tous les documents
nécessaires, tels que les plans d'atelier, les fiches de développement des personnages, les
guides d'écriture des dialogues et les exemples d'analyse de scénarios. Assurez-vous que les
animateurs connaissent bien le contenu du module et qu'ils sont a l'aise avec les méthodes
d'enseignement interactives qui seront utilisées.

Pendant la mise en ceuvre de l'atelier, commencez chaque session par une introduction claire
des objectifs de la session et une activité brise-glace pour impliquer les participants. Guidez-les
dans la création de leur personnage, en mettant I'accent sur le contexte, les traits de personnalité
et les motivations. Organisez des exercices au cours desquels les participants écrivent et affinent
les dialogues, en mettant I'accent sur l'authenticité de la voix et sur les conflits. Animez des
séances d'évaluation par les pairs, au cours desquelles les participants peuvent échanger et
critiquer le travail de chacun de maniére constructive. Les guider dans des exercices d'écriture
de scénario, en encourageant I'écriture collaborative et l'intégration d'éléments de narration
visuelle.

Pour le suivi et le retour d'information, organisez des discussions de groupe afin de réfléchir aux
résultats de I'apprentissage et de recueillir le retour d'information sur les ateliers. Encouragez les
participants a réviser leur travail sur la base du retour d'information recu et a continuer a mettre
en pratique leurs compétences. Fournir des ressources pour la poursuite de I'apprentissage et
offrir un soutien continu par le biais de sessions de suivi ou de mentorat. Cette approche globale
garantit que les participants ne développent pas seulement leurs compétences en matiere
d'écriture créative, mais qu'ils acquiérent également une expérience précieuse dans des
environnements d'apprentissage collaboratifs et interactifs.

Conseils pratiques pour travailler avec les études de cas :
Voici quelques conseils pour travailler efficacement avec ces matériaux :

o Contextualiser les études de cas : Lorsque vous présentez les études de cas, veillez a
expliquer aux étudiants pourquoi ces exemples spécifiques sont pertinents. Par exemple,
soulignez comment J.K. Rowling, David Ogilvy et Andy Weir offrent chacun un point de
vue unique sur différents aspects de I'écriture et de I'édition - de la fiction et de la publicité
a l'autoédition numérique.
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e Lien avec les concepts théoriques : Lorsque vous analysez les études de cas, reliez
leurs expériences a des concepts théoriques spécifiques et aux conseils mentionnés dans
la section "Conseils et astuces". Par exemple, expliquez comment l'importance accordée
par Ogilvy a la recherche et aux données peut étre appliquée a la création d'un public, ou
comment l'interaction de Weir avec la communauté en ligne soutient son style d'auteur et
ses stratégies de marketing.

o Evaluation et réflexion : Encouragez les participants & s'engager activement dans les
études de cas en utilisant les questions figurant a la fin de chaque étude. Ces questions
sont congues pour stimuler la pensée critique et une compréhension plus approfondie.
Vous pouvez suggerer aux lecteurs de discuter de leurs réponses en petits groupes ou de
les inclure dans un journal personnel, ce qui leur permettra de réfléchir a la maniére dont
ils peuvent appliquer ces idées a leurs propres projets.

o Application pratique : Motivez les étudiants a utiliser les techniques et les stratégies des
études de cas et a les expérimenter dans leur propre travail. Par exemple, ils pourraient
essayer de mettre en ceuvre les méthodes de persuasion d'Ogilvy dans un texte
publicitaire ou d'appliquer la stratégie de publication en série de Weir a leurs articles de
blog.

e Faire le lien avec le développement personnel : Insister sur le fait que les histoires de
réussite et d'obstacles surmontés peuvent servir d'inspiration pour le développement
personnel des lecteurs. Soulignez que la persévérance, I'expérimentation et 'engagement
aupres du public, comme le démontrent ces études de cas, sont des éléments clés d'une
carriére d'écrivain réussie.

4.3 Artisanat

Pour intégrer le module de maniére efficace, la premiére question clé que vous devez expliquer
est l'importance de l'artisanat pour les personnes, les valeurs culturelles et traditionnelles et
I'environnement naturel. Expliquez aux apprenants que l'artisanat fait référence aux produits qui
sont fagonnés et fabriqués a la main et qui fonctionnent comme des symboles d'une culture.
Expliquer comment les produits artisanaux communiquent le message voulu par leurs créateurs
et l'importance de l'utilisation de matériaux respectueux de I'environnement et durables dans la
société moderne. Faites comprendre aux apprenants que les produits artisanaux sont importants
dans la société d'aujourd'hui, puis faites le lien avec les méthodes utilisées dans les usines pour
fabriquer des produits similaires.

Combiner la théorie et les activités pratiques :

Vous devez veiller a ce que les plans de cours comportent une combinaison d'activités théoriques
et pratigues. Commencez l'exposition par une bréve introduction théorique aux différents types
d'artisanat enseignés dans le module, y compris, mais sans s'y limiter, la céramique, la sculpture
sur laine et sur bois, et le stylisme. Ce devrait étre le bon moment pour expliquer comment les
différentes techniques et les différents matériaux sont utilisés dans chacun des objets artisanaux.
Utilisez des activités pratiques qui démontrent ces techniques pour développer cette théorie, par
exemple en fabriquant un petit objet en poterie ou un ornement en laine.

Exemples d'utilisation :

Utilisez des exemples de sacs fabriqués au métier a tisser dans le cas appelé "Argalios", de
conserves sucrées dans le cas appelé "Mastos" et de bijoux faits a la main dans le cas appelé
"Margie Handcraft", pour expliquer comment les compétences en matiére d'artisanat peuvent étre
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utilisées dans une entreprise réelle. Ces histoires aideront également les apprenants a
comprendre comment un hobby peut se transformer en une entreprise rentable. Demandez aux
apprenants de définir les difficultés et les réussites de ces artisans, et ce qu'ils peuvent apprendre
de ces exemples en matiére d'esprit d'entreprise, de créativité et de persévérance.

Favoriser les compétences entrepreneuriales :

Promouvoir I'esprit d'entreprise et les compétences commerciales Guider les apprenants vers
les compétences commerciales de l'artisanat. Expliquez-leur comment ils peuvent créer leur
propre petite entreprise en appliquant leurs talents et en se concentrant sur l'innovation, la valeur
et I'environnement. Utilisez des catégories de conseils et d'astuces pour offrir des informations
pratiques sur le lancement et la gestion d'entreprises artisanales, ainsi que sur la rationalisation
des opérations et l'interprétation des tendances. Mettre I'accent sur l'intégration efficace des outils
de connaissance traditionnels dans les approches contemporaines de gestion d'entreprise, y
compris celles identifiées dans les cas susmentionnés.

Mettre en évidence I'utilisation de I'artisanat :

L'absence d'appréciation culturelle et de durabilité favorise la dégradation sociale, culturelle et
environnementale. Souligner I'utilisation de I'artisanat dans la conservation de la culture et de
I'environnement. Il est recommandé de discuter davantage de la maniére dont ['artisanat
contribue a la préservation de la culture locale et de son économie tout en étant respectueux de
I'environnement. Proposez des devoirs qui demandent aux apprenants de s'informer sur les
ornements locaux dans la communauté ou d'utiliser des matériaux respectueux de
I'environnement dans leur travail. Incitez-les a réfléchir a la maniére dont ils peuvent appliquer
ces valeurs a la production de leurs ceuvres d'art.

Quelques conseils supplémentaires :

1. Lisez attentivement le contenu du module avant la session de formation et identifiez les
domaines clés qui pourraient nécessiter plus d'efforts ou de temps pendant la formation.

2. Répartissez judicieusement le temps entre les différentes sections du module, en vous
concentrant davantage sur les domaines qui sont complexes ou qui nécessitent une
comprehension plus approfondie. Surveillez le temps consacré aux discussions et aux
exercices afin de vous assurer que tous les sujets sont couverts dans le temps imparti.

3. Encourager les participants a rester concentrés et engagés pendant les discussions -
guider les participants pour qu'ils restent dans le sujet et promouvoir un environnement
inclusif ou chacun se sent a l'aise pour partager ses pensées et ses idées.

4. Anticipez les points de discussion potentiels et préparez des incitations ou des questions
pour faciliter des discussions fructueuses. Soyez prét a rediriger les discussions vers le
sujet principal si elles s'écartent du sujet.

5. Guider et soutenir les participants pendant les exercices ou les activités. Etre prét a
donner des exemples ou des explications pour clarifier des concepts ou des instructions,
en particulier dans les formulaires d'évaluation.

6. Familiarisez-vous avec les formulaires d'évaluation, anticipez les questions ou les
domaines dans lesquels les participants pourraient avoir besoin de conseils, et aidez toute
personne qui en a besoin a répondre a toutes les questions.
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7. Rester flexible et s'adapter aux changements ou défis inattendus au cours de la session
de formation et ajuster le rythme ou la présentation du contenu en fonction des besoins
et de la dynamique du groupe.

4.4 Arts visuels

Pour intégrer efficacement le module Arts visuels, commencez par évaluer les connaissances et
les compétences actuelles des participants dans les formes d'art traditionnelles et numériques.
Cela vous permettira d'adapter le module a leurs besoins spécifiques et a leurs objectifs
d'apprentissage. Le module s'articule autour de trois éléments clés : les fondements théoriques,
les études de cas et les ateliers pratiques, tous congus pour fournir une compréhension globale
des arts visuels et de leur application dans des contextes entrepreneuriaux.

Théorie et évaluation :

Commencez par initier les participants aux principales techniques de création artistique, en
mettant 'accent sur les supports traditionnels (tels que la peinture et le dessin) et les supports
numériques (y compris lillustration et I'animation numériques). Fixez des obijectifs
d'apprentissage clairs qui encouragent I'exploration de nouvelles techniques artistiques et de leur
potentiel entrepreneurial. Cette base théorique est complétée par des quiz qui testent la
compréhension des concepts clés, garantissant que les participants peuvent appliquer leur
apprentissage de maniére pratique.

S'assurer que les participants n'apprennent pas seulement les aspects techniques de la création
artistique, mais qu'ils développent également la capacité de critiquer et d'analyser les ceuvres
d'art visuelles. Cela implique de comprendre les éléments artistiques tels que la composition, la
couleur et le symbolisme, ainsi que la maniére dont ces éléments peuvent étre exploités pour la
réussite entrepreneuriale dans les industries créatives. Encourager la réflexion et l'auto-
évaluation réguliéres pour aider les participants a suivre leurs progrés et a identifier les domaines
a améliorer.

Etudes de cas :

Utilisez des études de cas pour fournir des exemples concrets de réussite dans l'industrie des
arts visuels. Par exemple, montrez comment Aether Studios a adapté les formes d'art
traditionnelles au marché numérique, en combinant avec succeés les techniques anciennes et
nouvelles. De méme, explorez I'approche d'ArtisanHub pour créer un marché en ligne pour les
artistes indépendants, et la maniére dont Canvas & Chrome a trouvé un équilibre entre le maintien
de I'héritage artistique et I'adoption des innovations numériques.

Incorporez ces études de cas dans vos cours pour démontrer I'application pratique des concepts
théoriques. Encouragez les participants a analyser les défis et les succés auxquels ces entités
ont été confrontées, et la maniére dont ils peuvent appliquer des stratégies similaires dans leurs
propres pratiques artistiques. Mettez I'accent sur les compétences entrepreneuriales clés telles
que l'engagement sur le marché, I'image de marque personnelle et I'adaptation aux avancées
technologiques.
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Ateliers :

Les ateliers sont congus pour fournir une expérience pratique et favoriser la créativité dans un
environnement collaboratif. Deux ateliers clés sont inclus dans ce module :

¢ Alchimie créative : création artistique et techniques pratiques : Cet atelier se concentre
sur les supports traditionnels et numériques, permettant aux participants d'expérimenter
la peinture a l'aquarelle et les techniques d'illustration numérique. Grace a des activités
structurées, les participants exploreront le mélange des médiums, la collaboration sur des
ceuvres d'art communes et la réflexion sur leurs expériences d'apprentissage.

o Perspectives perspicaces : L'art de la critique et de I'analyse : Cet atelier développe la
pensée critique et les compétences en matiére de retour d'information des participants en
les guidant dans le processus d'analyse et de critique de l'art. Les participants
participeront a des discussions de groupe et appliqueront les principes de la critique,
améliorant ainsi leur capacité a fournir un retour d'information constructif et a articuler
leurs idées artistiques.

Application pratique et suivi :

Encourager les participants a appliquer les techniques et les stratégies apprises dans les ateliers
a leurs projets personnels. Offrir des possibilités de feedback et de collaboration entre pairs afin
de favoriser une communauté d'apprenants qui peuvent se soutenir mutuellement dans leur
développement créatif et entrepreneurial. En outre, offrir un soutien continu par le biais de
sessions de suivi et fournir des ressources telles que des lectures recommandées et des tutoriels
en ligne afin d'encourager I'apprentissage continu.

Cette approche garantit que les participants acquiérent une compréhension globale des aspects
artistiques et entrepreneuriaux des arts visuels, les préparant ainsi a des carriéres fructueuses
dans les industries culturelles et créatives.

4.5 Compétences et technologies numériques

Le module Compétences et technologies numériques vise a améliorer la culture numérique des
jeunes, en se concentrant sur les logiciels de productivité, la sécurité en ligne, la gestion des
médias sociaux, le marketing numérique et l'intégration de I'A dans les projets créatifs. Vous
trouverez ci-dessous les étapes spécifiques a l'intégration de ce module dans le programme de
formation ainsi que des conseils pratiques pour une mise en ceuvre réussie.

Etapes de I'intégration :
1. Installation et préparation initiales :

Identifier le groupe cible de jeunes participants et évaluer leur niveau actuel de
compétences numériques. S'assurer que toutes les ressources nécessaires sont
disponibles, y compris les ordinateurs, l'acces a linternet, les logiciels (par exemple,
Microsoft Office, les plateformes de médias sociaux) et les outils d'intelligence atrtificielle.
Mettre en place des environnements de formation en ligne et en personne pour garantir
I'accessibilité et l'inclusivité.
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2. Introduction du module :

Commencez par une session d'introduction qui souligne les objectifs et I'importance des
compétences numériques. Utilisez des activités attrayantes telles que des activités brise-
glace et des jeux d'introduction pour créer une atmosphére accueillante.

3. Mise en ceuvre de I'atelier :

Organisez des ateliers interactifs sur des sujets clés. Par exemple, utilisez des exercices
pratiques pour éditer des outils tels que Microsoft Word, Excel et PowerPoint ; simulez
des scénarios de phishing pour la sécurité en ligne ; créez des profils de médias sociaux
fictifs ; concevez des campagnes de référencement et de PPC de base ; et explorez les
outils d'intelligence atrtificielle pour des projets créatifs. Encouragez les activités pratiques
et le retour d'information en temps réel pour renforcer I'apprentissage.

4. Evaluation et retour d'information continus :

Mettre en ceuvre des méthodes d'évaluation continue, y compris des quiz, des discussions
de groupe et des évaluations pratiques. Fournir un retour d'information constructif et
relever les défis auxquels les participants peuvent étre confrontés. Ajuster le matériel et
les méthodes de formation en fonction du retour d'information afin d'en garantir I'efficacité.

5. Evaluation finale et certification :

Conclure le module par une évaluation compléte qui évalue la compréhension et
l'application des compétences numériques par les participants. Fournir des certificats
d'achévement pour reconnaitre leurs réalisations et encourager la poursuite de
I'apprentissage.

Conseils pratiques :

« Impliquer les participants : Utilisez des exercices interactifs et pratiques pour maintenir
l'intérét des participants. Incorporez des exemples du monde réel et des études de cas
pour démontrer I'application des compétences numériques.

o Flexibilité : Adaptez vos méthodes d'enseignement aux environnements d'apprentissage
en ligne et en personne. Veillez a ce que tous les supports soient accessibles en format
numeérique.

o Utilisation des ressources : Exploiter les outils et plateformes numériques existants pour
offrir une expérience d'apprentissage pratique. Encouragez les participants a explorer et
a expérimenter différents outils.

e Soutien continu : Offrir un soutien continu et des ressources aux participants pour qu'ils
continuent a développer leurs compétences apres les ateliers.
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4.6 Films et médias

Intégration des ateliers :

Pour intégrer au mieux les ateliers sur le cinéma et les médias, il est plus avantageux de se
concentrer sur certains éléments du processus de l'atelier plutét que sur le contenu lui-méme. Si
I'atelier crée les conditions pour étre productif et engageant, le sujet sera déja intéressant pour
les participants qui choisissent de le suivre. Certains des aspects sur lesquels il convient de se
concentrer et la maniére de les améliorer sont décrits ci-dessous.

L'engagement et I'interactivité sont les clés de la réussite de tout atelier se déroulant au sein
d'un groupe. Pour créer les conditions nécessaires, commencez toujours par une activité visant
a briser la glace afin de créer un environnement détendu et d'aider les participants a faire
connaissance. En outre, utilisez une combinaison de méthodes d'enseignement, notamment des
discussions, des travaux de groupe et des activités pratiques, afin de maintenir I'engagement des
participants et de répondre aux différents styles d'apprentissage.

Il est également important de maintenir une structure et un déroulement clairs de l'atelier. Il est
utile de définir les grandes lignes de l'atelier au début afin de fournir une feuille de route claire de
la session a venir. Il est ainsi plus facile de comprendre comment chaque segment s'inscrit dans
les objectifs d'apprentissage généraux. Une fois ce plan défini, respectez les temps alloués a
chaque activité afin de réaliser tout ce qui a été planifié.

Démontrer que les connaissances acquises au cours de l'atelier ont une application pratique
dans le monde réel. Pour ce faire, vous pouvez utiliser des exemples de la vie réelle et des études
de cas pour illustrer vos points et vos concepts et rendre |'apprentissage plus accessible et plus
pratique. Proposez des exercices pratiques, par exemple dans I'activité "Réfléchir et structurer
un processus de production fictif", et encouragez les participants a appliquer les concepts a un
projet qui les passionne. Cela augmente la pertinence et I'engagement.

Favoriser l'apprentissage collaboratif par le biais de travaux de groupe et de séances
d'évaluation par les pairs. Cela permet non seulement d'améliorer I'apprentissage, mais aussi
d'aider les participants a développer des compétences en matiere de travail d'équipe.

Considérer l'utilisation de la technologie et des ressources et y réfléchir. Utilisez efficacement
les diapositives PowerPoint pour mettre en évidence les points clés et les aides visuelles pour
améliorer la compréhension. Lorsque cela est possible et applicable, utilisez de courtes vidéos
pour interrompre la session et maintenir l'intérét. Veillez également a ce que tous les participants
aient un acces égal a I'ensemble du matériel nécessaire.

Laissez toujours suffisamment de temps pour la réflexion et la mise en réseau. Les participants
doivent réfléchir a ce qu'ils ont appris et a la maniére dont ils peuvent I'appliquer. Il est également
bénéfique pour eux d'échanger des contacts pendant les segments de cléture. Cela permet de
créer un réseau de personnes partageant les mémes intéréts.

Si possible, aprés l'atelier, partagez des ressources supplémentaires et recueillez des
commentaires par le biais d'enquétes ou d'entretiens informels.
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Conseils pratiques pour travailler avec les études de cas :

Lorsque vous travaillez avec des études de cas, veillez a toujours commencer par présenter et
contextualiser I'étude de cas en question. Commencez par une bréve présentation de I'étude
de cas, en soulighant ses principales informations et son contexte. Utilisez des clips, des bandes-
annonces et d'autres images pour immerger visuellement les participants dans I'étude de cas.

Ensuite, considérez les acteurs et les réles clés. Expliquez les réles dans votre étude de cas et
discutez de leur contribution au succes du film et de la maniére dont chaque rdle est essentiel
dans le processus de production. Essayez également d'encourager les participants a discuter
des qualités qu'ils pensent que chaque acteur clé a apportées au film et de la maniére dont elles
pourraient étre reproduites ou adaptées dans leurs propres projets.

Définissez les objectifs de I'étude de cas - voulait-elle raconter une histoire d'amour, avoir un
message social ? Discutez de la maniére dont ces objectifs ont influencé les décisions de
production et d'autres éléments de I'étude de cas. Vous pouvez également examiner le succeés
financier et I'impact culturel du film. Encouragez les participants a réfléchir a la maniére dont des
objectifs clairs peuvent contribuer a la réussite d'un projet.

L'accent est mis sur les techniques de production, en soulignant l'innovation et les différentes
approches possibles.

Ne négligez pas le marketing. Discutez des différentes stratégies de marketing utilisées pour
promouvoir les films, y compris les bandes-annonces, les premiéres et la musique. Dans le cadre
d'un exercice de groupe, demandez aux participants d'élaborer un bref plan de marketing pour
un film fictif, en tenant compte des lecons tirées des études de cas.

Tenir compte de I'impact culturel. Explorez I'impact du film sur la culture populaire, la mode et
la musique. Utilisez des éléments multimédias pour montrer des exemples. Vous pouvez
également organiser une discussion ou un débat sur la maniére dont les films peuvent influencer
la société. Demandez aux participants de réfléchir a un film qui les a marqués personnellement.
Aprés avoir discuté de I'étude de cas, demandez aux groupes de présenter la maniere dont ils
géreraient une production similaire. Encouragez la créativité et I'application pratique des concepts
appris. Enfin, prévoyez également du temps pour le feedback des pairs et les discussions de
groupe sur les présentations. Cela renforce I'apprentissage et encourage la pensée critique.
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5. Résumé et conclusion

Les industries culturelles et créatives (ICC) jouent un réle clé dans la promotion de la croissance
économique, de l'innovation et de I'enrichissement de la diversité culturelle. En utilisant les talents
créatifs, en adoptant les développements technologiques et en favorisant les réseaux de
collaboration, les professionnels des ICC peuvent naviguer dans I'espace des ICC avec résilience
et adaptabilité.

Le succes des IPC dépendra de I'engagement a I'égard de l'apprentissage continu, de la
collaboration interdisciplinaire et de la capacité a exploiter les ressources et les opportunités les
plus disponibles. En suivant les stratégies, les meilleures pratiques et les idées présentées dans
ce guide, les professionnels du secteur peuvent non seulement réussir, mais aussi contribuer au
développement d'opportunités pour les jeunes désireux de s'engager dans le domaine des ICC.
L'avenir des ICC est plein de possibilités, et avec les bons outils, les professionnels du secteur
créatif peuvent fagonner un écosystéme culturel dynamique et inclusif.
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