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Présentation duMOOC Impact’Num
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Contexte et organisation duMooc
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Présentation duMOOC actuel

2MOOCs ouverts gratuitement sur FUN-Mooc :► en français depuis novembre 2021► En anglais depuis avril 2022

Public visé : les enseignants (+ les lycéens),
formateurs, le grand public

Objectifs pédagogiques :► Comprendre l’impact du numérique sur

l’environnement, ses effets + et –► Questionner les indicateurs, les données, les

tendances…► Identifier des possibilités d’actions pour un

numérique durable► Avoir un regard critique sur la place du

numérique dans le monde actuel

Conditions d'utilisation :
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Qui est derrière ce MOOC ?
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Co-financement

Plus de 30 expertsscientifiques

Des médiateurs dunumériques

Une créationcollaborative



Plan général duMooc
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PARTIE 1 Introduction : Les impacts

environnementaux du numérique

Notions de base pour comprendre les impacts environnementaux du

numérique

Thèmes abordés :

►Comment les sciences du numérique nous ont permis de prendre conscience du

problème environnemental

►Les indicateurs pertinents pour mesurer l’impact environnemental du numérique

(gaz à effet de serre, empreinte carbone, consommation électrique…)

►Comment lire et questionner les indicateurs, utiliser les outils mathématiques
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PARTIE 2 Des équipements non

renouvelables

Impacts environnementaux des équipements numériques tout au long
de leur cycle de vie

Thèmes abordés :

►Empreinte environnementale d’un smartphone / d’autres équipements
 Cycle de vie : Production, Transport, Usage, Traitement de fin de vie

 Impacts environnementaux à chaque étape

►Ressources nécessaires pour produire les smartphones, en particulier les métaux

►Les effets rebond, l’obsolescence programmée, l’économie circulaire…

►Quelques bonnes pratiques pour réduire ces impacts !
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PARTIE 3 : Des services numériques

trèsmatériel

Quelle matérialité se cache derrière ces services numériques d’apparence
très virtuels

Thèmes abordés :

►Fonctionnement d'un service numérique et les infrastructures qui se cachent derrière

►Mesure de l’empreinte environnementale d'un service numérique :
 ACV d’un service numérique

 Outils de mesure pour l’écoconception

►Quelques bonnes pratiques à adopter :

 en tant que qu'internaute

 en tant que développeur/concepteur
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PARTIE 4 : Impacts économiques et

sociétaux

Enjeux du numérique pour l’environnement et la société

Thèmes abordés :

► Innovation technologiques , controverses socio-techniques, effets d’accélération,

mécanisme de captation de l’attention

►Comment anticiper les impacts d'une nouvelle technologie, d’un nouvel usage…

→ Les effets environnementaux induits du télétravail

►Comment faire le tri entre les informations parfois contradictoires relayées dans les

médias → la 5G

►Démarrer la réflexion sur la place du numérique de demain
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Approche pédagogique
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Organisation du cours
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4 parties thématiques :

Partie 1 : Introduction – les impacts environnementaux du numérique

Partie 2 : Des équipements non renouvelables

Partie 3 : Des services numériques très matériels

Partie 4 : Impacts économiques et sociétaux



Une activité d’éveil pour se questionner

06/19/2025

4 parties thématiques :

Partie 1 : Introduction – les impacts environnementaux du numérique

Partie 2 : Des équipements non renouvelables

Partie 3 : Des services numériques très matériels

Partie 4 : Impacts économiques et sociétaux

Activité d’éveil

Se questionner



Exemple d’activité d’éveil

►Des activités pour se questionner►Approche centrée sur l’apprenant►Version FR et EN
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Des questions de positionnement Un feedback



Une vidéo pédagogique pour comprendre

06/19/2025 16

4 parties thématiques :

Partie 1 : Introduction – les impacts environnementaux du numérique

Partie 2 : Des équipements non renouvelables

Partie 3 : Des services numériques très matériels

Partie 4 : Impacts économiques et sociétaux

Activité d’éveil

Se questionner

Vidéo

pédagogique

Comprendre



Les vidéos pédagogiques

06/19/2025 17

►Ton humoristique (Guillaume appelle son

cousin Théo qui vient d’être embauché chez

« PhoneLand » pour vendre des

smartphones « au kilo » !!!)►Alternance débutant/initié/expert (Entre

les échanges des cousins sur les impacts

environnementaux du numériques, une

« hotline » ajoute les apports théoriques,

point de vue des experts)►Vidéos sur YouTube (lien vers la playlist)►Sous-titres FR et EN►Transcriptions FR et EN►Voice over EN

https://www.youtube.com/playlist?list=PLWvGMqXvyJANinx3dDssu54mza7sHQkZo


Des activités formatives pour comprendre, mesurer, agir
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4 parties thématiques :

Partie 1 : Introduction – les impacts environnementaux du numérique

Partie 2 : Des équipements non renouvelables

Partie 3 : Des services numériques très matériels

Partie 4 : Impacts économiques et sociétaux

Activité d’éveil

Se questionner

Vidéo

pédagogique

Comprendre

Activités formatives

Comprendre, mesurer, agir

► Comprendre certaines notions en plus

de la vidéo► Questionner les indicateurs, les

données, analyser les tendances► Apprendre comment nous pouvons

agir



Exemple d’activité formative

►Des exercices interactifs avec des

feedbacks, les sources et liens utiles►Version FR et EN
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Une introduction

Des questions

Réponses

Feedbacks détaillés,

sourcés, datés



Des fiches concept pour approfondir certains notions
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4 parties thématiques :

Partie 1 : Introduction – les impacts environnementaux du numérique

Partie 2 : Des équipements non renouvelables

Partie 3 : Des services numériques très matériels

Partie 4 : Impacts économiques et sociétaux

Activité d’éveil

Se questionner

Vidéo

pédagogique

Comprendre

Fiches concept

Approfondir

Activités formatives

Comprendre, mesurer, agir

► Exemples : « Le numérique et l'environnement en quelques chiffres », « Quels métaux dans les

smartphones ? », « Où en est-on du recyclage ? », « Les controverses sociotechniques »…



Les fiches concepts

►Rédigées par des experts►Auteurs et date de production►Version FR et EN►Textes et illustrations►Lien vers le pdf pour l’imprimer►Niveau plus élevé pour certaines

fiches
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Et aussi des quiz, des biblios, un glossaire
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4 parties thématiques :

Partie 1 : Introduction – les impacts environnementaux du numérique

Partie 2 : Des équipements non renouvelables

Partie 3 : Des services numériques très matériels

Partie 4 : Impacts économiques et sociétaux

Quiz

Activité d’éveil

Se questionner

Vidéo

pédagogique

Comprendre

Fiches concept

pour approfondir

Approfondir

Activités formatives

Comprendre, mesurer, agir

Des bibliographies pour aller plus loin

Un glossaire

Évaluer les compétences



MOOC : 2 parcours proposés

Un parcours initial d'environ 5h

pour découvrir le sujet :

►Visualiser des vidéos►Réaliser les activités►Faire les quiz
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Un parcours avancé d'environ 10h pour

découvrir le sujet et l’approfondir :

►Visualiser des vidéos►Réaliser les activités►Faire les quiz►Lire les fiches concept pour approfondir les

notions abordées (niveau plus élevé)

ou



MOOC : Parcours pédagogique accompagné et évalué sur FUN

► Authentification obligatoire

► Parcours linéaire, structuré ->

apprenant accompagné

► Transitions entre les

contenus

► Évaluation avec délivrance de

badges

► Forum de discussion pour

échanger
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Évaluation par FUN -> open badges
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Quiz

Open Badge

(note>50%)

30% 70%

Activités formatives

Avoir suivi l’activité

Les open badges sont générés à la demande

► Formulaire à remplir quand on a terminé le MOOC et atteint le seuil  réception de badge par mail► Formats :

en format pdf,

en format web (page),

et également peut être inséré dans un Open Badge passeport ou partagé sur les réseaux sociaux.

Réponses justes



Portail de ressources pour un accès direct aux ressources

Spécificités du Portail de

ressources :

► Site web externe, sans

authentification► Accès par Partie / Type de contenus► Pas de transition entre les contenus► Version bilingue► Fonction Recherche
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https://learninglab.gitlabpages.inria.fr/mooc-impacts-num/mooc-impacts-num-ressources/Partie1/index.html
https://learninglab.gitlabpages.inria.fr/mooc-impacts-num/mooc-impacts-num-ressources/Partie1/index.html


Bilan et profil des apprenants

06/19/2025 27



Bilan

Évolution des inscriptions MOOC (23/05/2025)
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► 34000 inscrits version FR,

et 6000 version EN

► Plus de 20% sont éligibles

pour un Open Badge

► 98% de taux de satisfaction



Profil socio-démographique

Un public plus féminin que pour les autres Moocs Inria (56%)

Public jeune : 59% ont moins de 45 ans

Un public qui reste très diplômé : 68% ont au moins un Bac+5
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Source : source sondage initial FUN (3680 répondants, 26/05/2025)



Situation professionnelle

Peu d’enseignants (9%) alors que c’était la cible principale du MOOC

Beaucoup de salariés et professions libérales (52%) -> une cible à part entière ?

Plus d’étudiants que prévu (18%)
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Source : source sondage initial FUN (3680 répondants, 26/05/2025)



Utilisation duMOOC par :

►Des universités/écoles : EPITA, référencé sur des sites (PSL Explore),

INSA...►Fresque du numérique : les fresqueurs doivent suivre le MOOC (En

apprendre plus)►Education nationale : eduscol, académie de Rennes, Martinique,

Besançon,…, MESR, catalogue.igpde.finances.gouv.fr►Référencé dans de nombreux sites gouvernementaux : Ministère de la

culture, Campus du numérique public , ...►Contenus repris par le CNFPT pour en faire une formation proposée dans

leur offre
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https://explore.psl.eu/fr/les-outils/mooc/impacts-environnementaux-du-numerique
https://www.fresquedunumerique.org/
https://www.fresquedunumerique.org/


En juin 2026, ImpactNum session 2
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Les objectifs stratégiques de la V2

duMOOC ImpactNum

1. Prendre en compte les retours d’expérience du MOOC V1

2. Élargir le public cible, en proposant des nouveaux contenus et des parcours

pédagogiques différenciés.

3. Prendre en compte l’évolution de la situation et des connaissances

concernant les technologies, les usages et le contexte environnemental :

• les évolutions technologiques (essor de l’IA),

• scientifiques (nouveaux scénarios prospectifs),

• réglementaires (loi REEN),

• pédagogiques (approches par controverses, Questions Socialement

Vives).
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Grand public

Lycéens

Étudiants

Enseignantsde lycée

Membres des organisationsOrganisme privé/public, association,collectivité...



Objectifs de la formation

1. Comprendre les enjeux environnementaux à l’échelle globale et leurs interdépendances

2. Identifier la réalité matérielle et les enjeux humains liés au cycle de vie des équipements
numériques et les impacts environnementaux directs associés

3. Identifier la réalité matérielle et les enjeux humains derrière les services numériques

4. Comprendre comment sont évalués les impacts environnementaux des équipements et services
numériques et comment interpréter les résultats

5. Comprendre les effets indirects du numérique, dont les effets rebond, et les liens complexes
entre numérique et société

6. Remettre en perspective la place du numérique dans le contexte des enjeux environnementaux
globaux via ses effets directs et indirects

7. Connaître et analyser les différentes stratégies et postures concernant la réduction des impacts
environnementaux du numérique, pour être en capacité d’envisager des possibilités d’actions

8. Utiliser des méthodes pour enseigner, débattre, discuter des questions controversées autour
des impacts environnementaux du numérique

9. Comprendre et se positionner par rapport aux évolutions technologiques et leurs impacts sur la
société, en particulier en lien avec l’IA
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Présentation du jeu sérieux
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Les jeux sérieux : c’est quoi ?

Activité ludique conçue à des fins pédagogiques (ex : Identifier les différents types de

métaux nécessaires à la fabrication d’un smartphone) ou de sensibilisation,

dépassant le simple divertissement.

Phase de jeu toujours accompagnée :

Ø Brief pour poser le contexte et les objectifs.

Ø Debrief pour revenir sur les apprentissages, les émotions et faire le lien avec la

réalité.
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►Sensibilise aux impacts environnementaux et sociaux des activités extractives

liées à la fabrication des smartphones.

►Les joueurs et joueuses incarnent des fabricants dans la ville fictive de TechCity et

doivent fabriquer un smartphone tout en minimisant leur impact écologique.
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À la fin de la partie, les joueurs et joueuses seront capables de :

► Identifier les différents types de métaux nécessaires à la fabrication d’un smartphone► Lister les grandes étapes de la production des métaux► Décrire les principaux impacts environnementaux et sociaux liés à l'extraction minière► Savoir que l'industrie minière et ses conséquences sont présentes dans le monde entier► Prendre conscience que les pollutions des un·es impactent les autres, aussi bien au

présent que pour les générations futures► Comprendre la diversité des pratiques de minage et de leurs conséquences

environnementales et sociales► Prendre conscience des grandes tendances de l'industrie minière (baisse des teneurs,

tensions géopolitiques, croissance des besoins...)► Identifier et analyser différentes pistes d'action pour limiter les impacts

environnementaux liés à l'extraction des métaux (recyclage, réglementation...)

Les objectifs du jeu PhoneImpact
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►Collaboration avec le Ministère de la Culture pour soutenir la

diffusion du jeu.

📚 Grâce à ce partenariat, 1000 boîtes ont été prépayées pour être mises

à disposition dans toutes les bibliothèques etmédiathèques de France.

Vous pouvez donc commander gratuitement votre exemplaire du jeu ici

(seuls les frais d’expédition sont à votre charge)

https://lnkd.in/ex5Xymrshttps://boutique.inria.ministere.culture.ecoessen

tials.fr/

Notre interlocutrice qui soutient le projet : Christine DEBRAY, directrice de

projet sobriété numérique culturelle au sein du Service Numérique du Ministère de la

Culture.

Le projet des « 1000 boîtes »

https://lnkd.in/ex5Xymrshttps://boutique.inria.ministere.culture.ecoessentials.fr/
https://lnkd.in/ex5Xymrshttps://boutique.inria.ministere.culture.ecoessentials.fr/
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Règles du jeu
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Un portail de ressources

https ://phoneimpact.inria.fr
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Supports visuels à réutiliser
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Supports visuels à réutiliser
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Ressources à venir...
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Comment commander des boîtes ?

► Commande en ligne via un portail :

https://boutique.inria.ministere.culture.ecoessenti

als.fr/► 1 à 5 boîtes selon les besoins► Pré-payées (frais de port uniquement, env 12€ au

total)► Livraison sous 2 ou 3 semaines

1000 Ministère de la culture
250 boites récupérées par des

bibliothèques
Achat à prix coûtant

https://boutique.inria.ministere.culture.ecoessentials.fr/
https://boutique.inria.ministere.culture.ecoessentials.fr/
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Vous pouvez nous écrire à : phoneimpact@inria.fr
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MOOC Impacts environnementaux du numérique ePoc Le smartphone et la planète

Le jeu s’intègre dans un parcours pédagogique

https://epoc.inria.fr/epocs/e007mm
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ePoc Le smartphone et la planète
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ePoc Le smartphone et la planète

Formation courte sur mobile pour comprendre les impacts environnementaux du smartphone.

Durée : 1H

Format : histoires courtes et humoristiques

En collaboration avec des experts scientifiques du domaine

Illustrateur : Donovann Bonnet

Objectifs pédagogiques :

► Décrire les impacts environnementaux du smartphone sur l’environnement► Interroger ses propres usages du smartphone► Adopter de nouvelles pratiques visant à réduire ses impacts environnementaux



06/19/2025 50

ePoc Le smartphone et la planète



Merci.
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