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FUTE :
COMMENT UTILISER LES SUPPORTS

POURQUOI ?

Les supports FUTE (Future Teaching, enseigne-
ment a venir) résultent d’un projet collaboratif
regroupant plusieurs institutions de formation
des enseignants et écoles secondaires en
France, en Belgique, au Pays de Galles, au
Danemark et en Finlande, ainsi que la Design
School Kolding, au Danemark.

L’hypothese FUTE est la suivante : en impli-
quant les éléves de maniéere plus extensive
dans la planification et I'exécution de I'ensei-
gnement, et en proposant une résolution des
problemes plus sensée et concréte en salle de
classe, les éléves seront davantage engagés
et I'enseignement pourra devenir plus collabo-
ratif et intéressant. Ce projet a pour objectif de
transférer la pensée créative (design thinking)
et les méthodes de co-création vers la salle de
classe, créant ainsi une approche moderne
de I'enseignement, ou sont mises en avant les
compétences liées a I'encadrement des défis
et & la résolution des problémes, qui peuvent
stimuler la pensée novatrice.

Gréace au soutien apporté par les supports
FUTE, des problemes interdisciplinaires plus
larges, comme la compréhension du change-
ment climatique ou de la condition de SDF,
peuvent faire I'objet de cours transdisciplinaires
ayant recours a la pensée créative et aux
méthodes de conception. L'objectif vise a
permettre aux équipes d’enseignants et aux
éléeves d’encadrer un probleme et de créer une
solution en effectuant des recherches et des
analyses, puis en ébauchant une solution tan-
gible a un probleme (par exemple, un nouveau
terrain de jeu pour le jardin d’enfants voisin, ou
les enfants pourront découvrir le changement
climatique ou toute une vie dans un sac a dos
pour les personnes sans abri).

Une telle approche de I'apprentissage et de
'enseignement peut étre intégrée dans un
processus collaboratif stimulant, qui développe
également des compétences liées a I'innova-
tion.

Certains problemes au sein des écoles sont de

—

nature trés générale, en rapport avec la gestion
des classes ou les interactions entre I'école et
la communauté environnante. Le présent recue-
il de méthodes comprend certaines techniques
pouvant étre utilisées en tant qu’approche
collaborative de I'encadrement et de la com-
préhension du probleme en profondeur, en
suggérant de nouvelles solutions innovantes
qui engagent tout le monde de manieres totale-
ment nouvelles.

L’enseignement et 'apprentissage sont, bien
entendu, toujours tres investis dans des sujets
ou domaines académiques précis, mais les
supports peuvent permettre aux enseignants
de créer une approche plus variée et collabora-
tive du sujet, en utilisant les méthodes décrites
dans le présent rapport.

QU’EST-CE QUE LA PENSEE CREATIVE ET
LA METHODOLOGIE ?

Au cours des 50 derniéres années, la concep-
tion (le design) a considérablement évolué

et elle est passée d’une activité ayant pour
objectif la production de produits physiques
(mode, graphisme, décoration intérieure, etc.) a
une approche globale du processus d’innova-
tion. Cette approche peut étre utilisée pour tous
les types d’innovation : produits, services et
expériences, dans les entreprises privées, mais
également dans le domaine public ; c’est que
I'on appelle I'approche de la Pensée créative.

La pensée créative désigne la création d’'un
cadre de travail ou d’un point de vue perti-
nent ou intéressant a propos d’un probleme

ou d’'une difficulté par le biais de I'ouverture

. poser beaucoup de questions, défier et, si
possible, recadrer, pour découvrir et identifier
le probléme le plus intéressant ou le véritable
probléeme qui doit étre résolu.

Différents outils visuels et de prototypage sont
ensuite utilisés pour rechercher, tester rapide-
ment et itérer des concepts et des solutions au
sein du processus, puis pour communiquer des
solutions potentielles.

Le processus et la solution orientés vers la
création associent I'attention portée la praticité,
la faisabilité et I'esthétique.
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La pensée créative se concentre sur la réali-
sation des choses ; un processus de « pensée
» créative est donc une approche trés tangi-
ble et pragmatique de l'innovation, au cours
duquel les idées et les résultats sont con-
signés et communiqués de maniére facilement
compréhensible et partagée au sein d’une
équipe de conception, voire a I'extérieur de
celle-ci.

L’approche de la pensée créative n'est pas un
simple processus passerelle en cing étapes,
comme le montrent de nombreuses cartes

de pensée créative ; c’est plutét une « danse
» créative entre des positions différentes et
opposeées, qui fait avancer le processus d'in-
novation de la compréhension de ce qui existe
déja vers le développement d’idées concer-
nant ce qui pourrait étre et sera développé:

- Entre la détection des problemes et la
création de solutions

- Entre le choix du cadre de travail et la
gestion des détails

- Entre I'analyse et la synthése

- Entre la pensée divergente (ouverte)
et convergente (fermée)

- Entre les actions abstraites (pensée)
et pratiques/tangibles

- Entre le travail en autonomie et la
coopération avec les autres

- Entre le développement d’une idée et
la communication a ce sujet

- Entre la gestion de I'esthétique d’'une
part, et de la technologie et de la fonc-
tionnalité d’autre part

La pensée créative est complexe, mais agréa-
ble, car elle crée le genre d’engagement et

de réflexion critique nécessaire pour véritable-
ment innover. Si elle est correctement réalisée,
elle constitue un véritable parcours d’apprent-

N

issage et d’exploration!

QUI EST LA CIBLE ?

Le recueil de méthodes FUTE est un ensemble de
supports particulierement adapté aux enseignants
et aux enfants de I'enseignement primaire et sec-
ondaire de I'Union européenne, sans expérience
antérieure de I'utilisation de méthodes de concep-
tion.

QUI A CREE ET CONSTITUE LES SUPPORTS
FUTE ?

Les méthodes du recueil FUTE constituent un
ensemble de pratiques, approches et méthodes
accumulées relevant de la pratique du design,
de I'anthropologie appliquée, du marketing, de
la créativité et de la théorie de I'organisation, de
la réflexion liée a la gestion et de divers autres
domaines.

Le modéle, la description et I'organisation des
méthodes sont adaptés du modele 5C des méth-
odes et connaissances liées a la conception et du
recueil de méthodes DSKD développés en 2011
par les professeurs agrégés : S. A. K. Friis et A. K.
G. Gelting de la Design School Kolding, au Dane-
mark.

Une nouvelle version du modele et du recueill
de méthodes a été publiée en 2014 : le modele
6C et le recueil de co-création. Ces supports
sont rédigés indépendamment par le professeur
agrégeé S. A. K. Friis et publiés par U Press au
Danemark.

Le modeéle et le recueil de méthodes ont été
utilisés depuis 2011 avec grand succés dans les
écoles et universités dédiées au design, au Dane-
mark et en dehors.

Les présents supports FUTE ont été développés
par Anne Katrine G. Gelting et Laila Grgn Truelsen,
qui affichent toutes deux une grande expérience
du design et qui travaillent actuellement a des
projets d’enseignement et de développement a

la Design School Kolding, au Danemark. Il con-
vient de remercier également l'illustrateur Kristian
Kristensen, qui a développé les illustrations des
personnages.
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La contribution au développement et le choix
des méthodes et des exemples d’utilisation
des cartes méthodes sont I'ceuvre des parte-
naires du projet FUTE:

France, Réseau Canopé 42:

Arnaud Zohou, directeur d’atelier, Charlotte
Delomier, créatrice et enseignante en de-
sign, et Apolline Roux, professeur agrégé en
design.

Belgique, Hogeschool PXL:

Wouter Hustinx, directeur de recherche en
sciences de I'éducation au Centre for Educa-
tional Innovation, et Marie Evens, docteure en
sciences de I'éducation.

Pays de Galles, Cardiff Metropolitan University:
Gary Beauchamp, professeur d’enseignement
et doyen associé pour la recherche, et Isabelle
Adams, doctorante et assistante de recherche.

Finlande, Université de Turku:

Paivi Grano, professeure auxiliaire, et Satu
Gronman, maitre de conférences en enseigne-
ment professionnel.

Danemark, University College South Denmark:
Per Holst Hansen, professeur agrégé, et Ras-
mus H. Jensen, maitre de conférences senior.

QUE COMPRENNENT LES SUPPORTS
FUTE ?

Les supports FUTE se composent d’une série
de documents qui peuvent étre téléchargés
sur un site Web FUTE, puis imprimés et
partagés avec des collegues enseignants et
des éléves. lls comprennent cing éléments
différents :

A) Le document que vous lisez actuellement,
qui décrit POURQUOQI les supports ont été
réalisés, QUI a développé ces supports, ce
QUE contiennent les supports et COMMENT
ils peuvent étre utilisés et dans quel but.

B) Deux cartes des processus, a imprimer et a
afficher dans la salle de classe, qui présentent
les catégories de méthodes, mais aussi une

w

carte des processus qui peut servir de guide.

C) Un recueil de 42 cartes méthodes, a imprimer
et a distribuer aux éléves ou aux équipes, avec
notamment des cartes de réflexion aprés chaque
étape, pour réfléchir sur le processus, les méth-
odes utilisées et les idées obtenues.

D) Des supports de formation des enseignants,
contenant des explications, exemples et exercices
supplémentaires, pour comprendre et apprendre
a utiliser les supports avec les collegues et les
éleves.

COMMENT SONT ORGANISEES LES
METHODES ?

Les 42 cartes méthodes du recueil de méthodes
FUTE sont réparties en cing catégories:

DIX-HUIT METHODES DE TRAITEMENT concues
pour étre utilisées tout au long du processus. Six
méthodes se concentrent sur la collaboration et la
dynamique au sein de I'équipe ; six méthodes trai-
tent de I'encadrement d’un défi et de I'évaluation
des informations et des idées ; et six méthodes
sont axées sur la communication et le suivi visuel
au sein de I'équipe et lors de la présentation aux
personnes extérieures a I'équipe.

6 Méthodes de collaboration

01. Regles d’équipe

02. Carte des connaissances et de I'expertise
03. Attentes

04. Faites le contraire

05. Bougez

06. Ecriture automatique

6 Méthodes d’encadrement

07. Encadrement des défis

08. Recherche des faits et de I'inspiration
09. La liste des choses a faire

10. Montrer et dire

11. Grille des criteres de réussite

12. Télescopage

6 Méthodes de communication
13. Feuille de route

14. Journal de bord

15. Mur de données
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16. Pecha Kucha
17. Pitch
18. Communication narrative

DOUZE METHODES pour COMPRENDRE CE
QUE C’EST : ces méthodes se concentrent sur
la collecte et I'analyse visuelle des informa-
tions et inspirations, pour créer un apprentis-
sage et des idées.

6 Méthodes de recherche
19. Histoires personnelles
20. Recherches bureautiques
21. L’anthropologue

22. Le photographe

23. Le journaliste

24. L'expérience

6 Méthodes d’analyse

25. Agrégation

26. Visualisation des données
27. Biographie

28. Cycle journalier

29. Personnages

30. Schémas analytiques

DOUZE METHODES POUR CREER DES
IDEES SUR CE QUE CELA POURRAIT ETRE:
apres avoir effectué les recherches, analysé
les informations et décidé de ce sur quoi vous
souhaitez vous concentrer, vous avez une
base a partir de laguelle vous pouvez imaginer
et créer.

6 Méthodes d’idéation
31. Etsi?

32. Inspiration

33. A l'avenir

34. Perspectives multiples
35. Contraintes créatives
36. Remue-méninges

6 Méthodes de création

37. Influence par des personnages
38. La muse

39. Le relais

40. Prototypage

41. Prototypage vidéo

42. Jeu de role

N

COMMENT UTILISER LE RECUEIL DE
METHODES FUTE ?

Comme nous I'avons mentionné précédemment,
les supports FUTE peuvent étre utilisés pour la
planification d’expériences d’enseignement plus
variées au sein des programmes scolaires et su-
jets existants, pour I'implication des équipes et des
éleves dans le co-apprentissage et, plus important
encore, pour enseigner aux éléves a travailler avec
'encadrement et la résolution des problemes ou
des défis, et a développer des compétences liées
a l'innovation..

Les méthodes FUTE, telles qu’elles sont proposées
ici, proposent un créneau précis, le type de matéri-
el nécessaire et une approche spécifique de réal-
isation étape par étape pour chaque méthode. I
est important de comprendre qu’il ne s’agit la que
de suggestions et que les méthodes peuvent et
doivent étre adaptées a chaque équipe ou tranche
d’age et a des projets précis en rapport avec le
créneau, les matériaux utilisés et les étapes ac-
complies. Lorsque vous étes parfaitement familier
des méthodes, essayez de vous les approprier et
de les adapter a vos besoins et a vos préférences.

Les 42 méthodes du recueil de méthodes ont
différents objectifs et elles sont regroupées dans
différentes catégories correspondant a un proces-
sus classique d'innovation et de conception, avec
des phases consécutives de recherche, d’analyse,
d’idéation et de création. Elles sont entrecoupées
de différents « arréts au stand » tout au long du
processus, pour travailler avec des méthodes de
collaboration, d’encadrement et de communication
(voir les cartes de processus FUTE). Cette forme
d’organisation des méthodes et la séquence qui
en découle peuvent ne pas correspondre a vos
objectifs ; nous vous invitons donc a les remani-
er et a les modifier autant que vous le souhaitez.
Toutefois, comme les méthodes de design et la
pensée créative peuvent constituer de véritables
nouveautés pour la plupart d’entre vous, il est
nécessaire de prendre le temps de comprendre
le recueil de méthodes avant d’enseigner les
méthodes aux éleves de maniere progressive et
systématique. Il est intéressant de sélectionner
quelques méthodes dans chaque catégorie et de
les tester d’abord auprés des éleves.
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Nous proposons deux approches différentes  5) Désignez les méthodes que les éléves doivent

pour la présentation des méthodes lorsque utiliser, puis faites-leur réaliser la méthode « Feuille

vous travaillez sur un projet: de route » issue de la catégorie Méthodes de
traitement et faites présenter a chaque équipe ou

En cas d’enseignement aux éléves les plus éleve sa carte de processus sur une affiche.

jeunes:

1) Lisez I'ensemble des supports. 6) Aidez les équipes a travailler selon les dif-

férentes méthodes et phases, et assurez-vous que

2) Si vous réalisez un projet, prévoyez le pro- les éléves évaluent le processus tout au long de

cessus, le projet ou le cours, en sélectionnant celui-ci ; réévaluez leurs difficultés liées au proces-

une ou deux méthodes dans chaque catégorie sus et a la collaboration en utilisant les différentes

(reportez-vous aux cas décrits ultérieurement). méthodes de traitement.

Envisagez la maniére dont vous souhaitez tra-

vailler tout au long des phases, I'éventualité et Une suggestion générique de méthodes pour

le moment de la réalisation de mini-présenta- un projet classique d’innovation au sein d’'une

tions, ainsi que la maniére de présenter les équipe pourrait étre la suivante:

résultats. Commencez par établir des Regles d’équipe
(méthode n° 01) et évoquez peut-étre vos Attentes

3) Présentez les méthodes qui seront utilisées (méthode n° 03). Utilisez I'Encadrement des défis

une par une, laissez les éléves utiliser la méth- (méthode n° 07) pour aborder le point central de

ode et veillez a créer un cadre strict pour 'uti- votre travail et La liste des choses a faire (méthode

lisation des méthodes: temps passé, résultats n° 09) pour planifier le travail et réaliser la Feuille

attendus et délais pour les mini-présentations  de route (méthode n°® 13).

et la présentation finale.

Etablissez ensuite un Mur de données (méthode n°

15) et/ou un Journal de bord (méthode n° 14) en

utilisant soit du carton et des carnets, soit un logi-

En cas d’enseignement a des éléves plus  ciel et des tableaux, pour créer une représentation

agés: visuelle partagée du travail a faire.

1) Lisez I'ensemble des supports et exemples

d’utilisation des méthodes.

4) Lancez le processus!

Effectuez les recherches initiales a I'aide des

Recherches bureautiques (méthode n° 20) et peut-

2) Planifiez le processus, en sélectionnant étre de L’anthropologue (méthode n° 21).

deux méthodes dans chaque catégorie que

les éleves doivent utiliser (reportez-vous aux  Analysez les recherches en utilisant ’Agrégation

cas décrits ultérieurement). Envisagez la (méthode n° 25) et peut-étre les Personnages

maniere dont vous souhaitez travailler tout au  (méthode n° 29) ou les Schémas analytiques

long des phases, I'éventualité et le moment de (méthode n° 30).

la réalisation de mini-présentations, ainsi que

la maniere de présenter les résultats. Faites une pause et réexaminez certaines méth-

odes de traitement : voyez comment vous évoluez

3) Présentez le processus et les différentes dans le groupe en observant votre équipe ; vous

phases aux éleves : méthodes de recherche, devrez peut-étre revoir les Regles d’équipe (méth-

d’analyse, d’idéation, de création et de traite- ode n° 01), mais aussi utiliser la méthode Faites le

ment. contraire (méthode n° 04) pour étre plus créatif ou
utiliser I'Ecriture automatique (méthode n° 06) pour

4) Imprimez toutes les cartes méthodes pour  découvrir ce que chaque membre de I'équipe

chaqgue équipe et des modeéles de notes qui  pense du projet.

les aideront a réfléchir et a réunir des idées.
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Effectuez une deuxieme phase d’Encadrement mettre également I'essai et I'erreur, car vivre une
des défis (méthode n° 07), utilisez le Télesco- expérience pratique et autoriser les erreurs sont des

page (méthode n° 12) pour recadrer le défi éléments essentiels du parcours d’innovation.
et décider de celui sur lequel vous travaillez.
Vous devrez peut-&tre revoir également la Comme nous 'avons mentionné dans l'introduc-

Feuille de route (méthode n° 13), le Journal de tion, I'un des principaux objectifs de l'intégration
bord (méthode n°® 14) et le Mur de données de la pensée créative dans les écoles consiste a
(méthode n° 15). créer un état d’esprit innovant et, par conséquent, a
enseigner aux éleves et aux professeurs a travailler
Poursuivez avec les méthodes d’idéation, en  avec I'encadrement des défis et le développement
utilisant peut-étre I'lnspiration (méthode n° d’idées. Voici quelques exemples de la maniére d’y
32) ou le Remue-méninges (méthode n° 36).  parvenir en commencant avec différents types de
Utilisez ensuite certaines méthodes de trait- motivation:
ement, comme le Télescopage (méthode n°
12), pour choisir les idées que vous souhaitez Projets ou cours basés sur les points de vue ou
développer plus avant. Vous devrez peut-étre les intéréts des éléves:
établir quelques Critéres de réussite pour le Commencez en incitant les éleves a se demander
projet (méthode n°® 11) afin de faciliter le choix les uns les autres ce qui les intéresse, ce gu'ils font
des bonnes idées. de leur temps libre, ce qu’ils aiment et ce pour quoi
ils sont doués.
L’étape suivante consiste a développer la
ou les idées choisies a I'aide de certaines Ensuite, ils formulent des problemes, des difficultés
méthodes de création : si vous avez besoin ou des défis et ils essaient de comprendre s’ils font
d’inspiration pour stimuler le processus, vous tous face aux mémes défis et problemes. L'étape
pourriez utiliser La muse (méthode n° 38), puis suivante consiste a développer des conceptions de
peut-étre Le relais (méthode n°® 39), pour com- solutions et des prototypes.
mencer a créer des solutions et en détaillant
I'idée ensemble, en tant qu'équipe, avant de  Par exemple, s'il y a un vif intérét pour les jeux
passer au Prototypage (méthode n° 40). vidéo, quels sont les défis : temps de jeu limité,
isolement social, manque d’activité physique,
Enfin, vous devez présenter votre idée. La, parties du corps douloureuses du fait de I'usage
vous pouvez utiliser Pecha Kucha (méthode = monotone des bras et des doigts ? La solution
n° 16) pour une breve séance de présentation et le concept présentés pourraient désigner un
dynamique. programme d’entrailnement pour les joueurs ou
un nouvel équipement. Le développement de ce
Dans un processus de design classique, il est concept implique de faire des recherches sur le
possible de passer par ce traitement plusieurs type de dommages que le jeu vidéo peut infliger au
fois assez rapidement, en réitérant les phases corps, d’en savoir plus sur les programmes d’en-
de collaboration, d’encadrement des défis, de trainement sportif, la biologie et la physiologie, ou
recherche, d’analyse, d’idéation, de création  sur les nombreux sujets différents qui pourraient
et de communication. Les méthodes peuvent  étre impliqués dans la conception, la création et le
étre utilisées dans cet ordre, mais, une nou- lancement d’un nouvel équipement de jeu sur le
velle fois, ce n'est qu’une suggestion ; vous marché : matériaux, géométrie appliquée, forme et
devez établir comment et dans quel ordre, se- esthétique, mais aussi problémes socioculturels liés
lon vous, les méthodes peuvent étre utilisées  a la création d’'un objet matériel s’'intégrant dans la
au sein de votre enseignement et quelles sont  vie quotidienne et dans la décoration intérieure d’un
les méthodes adaptées a la tranche d’age et foyer.
au parcours d’apprentissage actuels. Vous
devez tester différentes approches et per-
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Projets ou cours basés sur des problémes
ou défis interdisciplinaires:

Des concepts d’ampleur, comme la biodiversi-
té ou le développement durable, I'immigration,

les inégalités ou la « paix », mais également
des problemes plus spécifiques, comme les

réseaux sociaux, le gaspillage alimentaire,
le stress ou le manque d’aires de jeu pour

les enfants en ville, pourraient constituer des
points de départ intéressants pour un cours
interdisciplinaire.

Sur la base de ces grands concepts, les

éléves doivent se demander entre eux com-
ment ils appréhendent le probleme, faire des

recherches auprées de leurs familles et de leurs

amis, et s’engager dans des recherches bu-
reautiques plus avancées sur le sujet choisi.

En fonction des résultats obtenus, ils formulent
des défis spécifiques sur lesquels enquéter et

travailler, par exemple, « comment les jeunes

filles peuvent-elles prendre conscience de

l'influence des réseaux sociaux a leur égard

? » ou « comment pouvons-nous créer des

habitats pour les abeilles et les insectes dans

la cour de notre école ? ».

Le travail sur de telles problématiques peut ex-

iger que les éléves rassemblent des connais-
sances a propos des fonctionnalités et de la
programmation des réseaux sociaux ou qu’ils
étudient les habitats naturels des abeilles et
des insectes, ainsi que I'impact d’'un manque
de biodiversité pour les étres humains.

Cela peut créer une motivation pour examiner
certains aspects de la biologie, de la psychol-
ogie et de la programmation informatique, par
exemple.

Pour créer des solutions, les éléves devront
également apprendre a créer un site Web, a
concevoir une campagne, a construire une
ruche pour les abeilles ou a planter des fleurs

qui attireront les abeilles et les insectes, et

bien d’autres choses encore.

Projets ou cours basés sur des concepts,
phénoménes ou objets académiques : Les

méthodes du recueil peuvent également étre

~

utilisées pour créer une expérience d’apprentis-
sage et un cours basé sur des sujets académiques
spécifiques, comme I'histoire, I'artisanat d’art,
I'économie domestique et les mathématiques. Par
exemple, le professeur d’histoire peut demander
aux éleves de rechercher les différentes guerres
ou périodes et événements révolutionnaires dans
leur pays, puis de créer un jeu de plateau illustrant
les relations qui conduisent a la situation.

Une autre maniere de travailler avec les méthodes
du recueil pourrait concerner les mathématiques

: on demanderait aux éleves de définir, de re-
chercher et de planifier des vacances, en leur
faisant apprendre les calculs de distance, la TVA,
I'utilisation des pourcentages, les calculs d’ho-
raires, etc.

Pour l'artisanat d’art, on pourrait demander aux
éléves de concevoir un produit qui garderait les
personnes au chaud pendant la saison froide.
Pour la lecon suivante, le professeur emmeénerait
la classe faire de la luge, afin d’'observer le type de
produits utilisés et de cadrer les défis et possibil-
ités de nouveaux produits que les éléves pour-
raient alors développer et fabriquer.

Pour avoir plus d’inspiration, voici deux études de
cas reflétant deux types de défis. Elles illustrent
des méthodes et applications spécifiques, et elles
sont dérivées des idées et expériences réelles
recueillies aupres des écoles partenaires du projet
FUTE.

Défi 1 : utilisation d’'une méthode de design
pour « faire de I’école un endroit plus agréable

»

Une grande équipe d’enseignants et d’éléves dans
une école a commencé a planifier un projet pour
faire de leur école un endroit plus agréable pour
tout le monde. lls ont utilisé les Attentes (méthode
n°® 03) pour partager les changements spécifiques
gu’ils souhaitaient voir apporter par le projet dans
leur vie quotidienne a I'école : la fin des brutalités,
un cadre physique plus agréable, de meilleures
habitudes alimentaires et sportives, etc. Lors d’'un
atelier d’encadrement des défis (méthode n° 07),
les problemes ont été reformulés en défis, par
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exemple : « comment pouvons-nous améliorer
le plaisir de chaque écolier a venir a I'école ?
» OU « comment poOUvVONsS-NoUs NoUs assurer
que tout le monde a un ami ? ». « Comment
pouvons-nous faire de la pause déjeuner

une expérience plus calme ? » « Comment
pouvons-nous rendre améliorer I'expérience
sportive a I'école ? »

Une équipe de huit correcteurs était chargée
du projet d’'amélioration des habitudes alimen-
taires des éleves. Ils ont commencé par ras-
sembler les informations qu’ils avaient déja sur
le sujet grace a L’anthropologue (méthode n°
21) et au Journaliste (méthode n° 23). L'étape
suivante reposait sur ’Agrégation (méthode

n® 25), pour trier les informations en trois
catégories : espace physique, alimentation et
comportement. lls ont également cartographié
leurs idées a I'aide du Cycle journalier (méth-
ode n° 28) pour découvrir comment la cantine
était utilisée pendant la journée. lls ont utilisé
les Personnages (méthode n°® 29) pour créer
quatre personnages fictifs qui représentaient
différents types d’'éleves dans I'école, comme
« Thomas » un gargon de 16 ans en derniére
année, qui aime le fast food et trainer avec ses
amis, et « Sarah », une jeune fille calme de

13 ans, qui préfere discuter avec ses amies

et qui apporte son repas a I'école, etc. Cette
approche a permis a I'équipe d’identifier de
nouvelles possibilités de créer différentes
zones dans la cantine, pour différents types
de comportements, mais aussi d’utiliser la
cantine en dehors des heures de repas, pour
diverses activités. L'équipe a ensuite utilisé le
Prototypage (méthode n° 40) pour créer trois
prototypes, modeles a I'’échelle de la nouvelle
cantine, fabriqués avec du papier, du carton
et de petits objets. L’'approche a permis a
'équipe d’évoquer et d’évaluer la conception
de la nouvelle cantine. Enfin, les éléments les
plus importants des trois prototypes ont été as-
sociés en un seul prototype qui a été présenté
a plusieurs parties prenantes, comme des
eléeves et des enseignants.

o)

Défi 2 : utilisation de méthodes de conceptions
dans I’enseighement de I’artisanat d’art

Dans le cadre du programme d’art d’'une école
secondaire toute proche, le personnel d’une rési-
dence pour personnes agées a invité une classe
pour les aider a redécorer le salon de la résidence,
ennuyeux et clinique d’apres le personnel de la
résidence. Les enseignants d’art et les éléves ont
utilisé la Recherche des faits et de l'inspiration
(méthode n° 08) pour envisager la maniére dont ils
pourraient réunir les connaissances et I'inspiration
a propos des besoins des résidents et ainsi que
leurs goUts en termes de couleurs et de themes.
lls ont tout d’abord créé une carte de processus a
I'aide de la Feuille de route (méthode n°® 13). L’age
moyen des résidents dépassait 90 ans, les éléves
ont donc da prévoir soigneusement la maniere
d’entamer la conversation avec eux a propos d’un
environnement plaisant pour le salon. Résultant
d’'une considération approfondie, les éléves Les
éleves ont choisi d'utiliser Le journaliste (méthode
n® 23) et ils ont réalisé des entretiens, en ques-
tionnant les résidents sur leurs saisons, couleurs,
paysages et souvenirs d’enfance préférés. lls ont
également utilisé Le photographe (méthode n°

22) pour prendre des clichés des objets préférées
dans la résidence pour personnes agées. Le projet
s’est poursuivi sous formes d’ateliers d’art avec les
enfants, les résidents, les familles et le personnel a
I'aide des Perspectives multiples (méthode n°® 34).
Tout au long du projet, les éléves ont également
utilisé ’Encadrement des défis (méthode n° 07) et
la Grille des criteres de réussite (méthode n° 11)
pour préciser qu’ils souhaitaient créer une piéce
de décoration faisant référence aux histoires et
aux vies des résidents, mais également clarifier
les criteres esthétiques que cette piece devrait
remplir.

Le professeur d'artisanat a senti que les idées de
conception originales des éléves que les idées
manquaient de richesse, elle a donc rassemblé les
éleves pour expérimenter la méthode Montrer et
dire (méthode n° 10) au cours de I'ébauche, mais
également lors de la partie des tests et de la réal-
isation. En conséquence, les éleves ont proposé
de nouvelles idées en partageant leur travail avec
les autres, ce qui a permis a la classe d’évaluer,
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37. INFLUENCE PAR DES PERSONNAGES
Cette méthode est une maniere de découvrir
de toutes nouvelles idées pour 'enseignement,
I'apprentissage et la conception de produits.
Des personnages fictifs ou bien réels vous
inspireront et stimuleront votre imagination et
votre créativité.

Supports nécessaires : images de personnag-
es inspirants, stylos et papier, tableau interactif
ou tableau a partager en ligne, par exemple
padlet.

Temps imparti : 45 minutes a une demi-
journée.

Comment ?

1) Choisissez trois personnages inspirants,
fictifs ou réels. Rassemblez des images d’eux
et décrivez leurs caractéristiques.

2) Créez des idées inspirées de leur aspect,
de leur comportement, des compétences gu’ils
ont ou de leur point de vue sur les problémes.
Soyez aussi détaillé et visuel que possible et
essayez d'étre fidele au personnage, méme si
cela semble fou ou stupide. Plus c’est extrava-
gant, mieux c’est !

3) Observez les idées développées et collectez
de nouvelles ébauches, idées et perspectives.
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38. LA MUSE

Parfois, le fait d’avoir un objectif spécifique

ou un groupe cible ne suffit pas lorsque vous
voulez étre vraiment innovant. Cette méthode
utilise un personnage fictif ou réel comme stim-
ulus créatif et comme inspiration pour un projet.
La muse apporte une approche visuelle, esthé-
tique et intuitive pour garder la concentration et
un fil rouge tout au long d’un projet, permettant
ainsi de déterminer ou vous souhaitez aller
avec le résultat.

Supports nécessaires : magazines ou images
pour découper et effectuer un collage, papier,
colle et crayons, ou ordinateur, logiciel de mod-
ification et d’'agencement d’'images.

Temps imparti : 30-45 minutes.

Comment ?

1) Effectuez quelques Recherches bureau-
tiques (méthode n° 20) pour trouver des per-
sonnes intéressantes que vous pouvez utiliser
directement ou indirectement comme des
inspirations pour I'élaboration d’'un personnage
fictif.

2) Si vous élaborez votre propre personnage

fictif, commencez par écrire une petite histoire
a son sujet et par créer une image de lui par le
biais d’'un collage, d’'un dessin ou d’un logiciel.

3) Vous devez avoir une image de votre Muse
a proximité de votre bureau, sur celui-ci ou au
mur, et ce doit étre une muse inspirante et in-
téressante, en accord avec le theme, le défi ou
le projet sur lequel vous travaillez, et qui peut
faire office de moteur.

4) Utilisez la Muse lorsque vous travaillez,
discutez et évaluez votre travail : que dirait ou
penserait la Muse a propos de votre défi, de
vos recherches ou de vos idées ?
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39. LE RELAIS

Meéthode d’engagement dans la création part-
agée, en combinant de petits élans de travail
individuel et en permutant ce travail entre les
membres de I'équipe, afin de partager et de
developper des idées. Cette méthode peut étre
appliquée a différents supports, comme ['écrit-
ure, le dessin ou la construction, et elle permet
de nouvelles combinaisons et perspectives.
Cette méthode crée également un bon esprit
d’équipe lors du développement d’idées !

Supports nécessaires : une table pour que
I'équipe s’installe autour, du papier a dessin et
des stylos, de la pate a modeler, des briques
LEGO ou de l'argile, un chronometre.

Temps imparti : 45 minutes.

Comment ?

1) Installez le matériel sur la table. Il doit y avoir
assez de matériel pour tous les membres de
I'équipe.

2) L’'ensemble du groupe doit individuellement
dessiner, faire un collage ou rédiger un écrit a
propos du défi ou de I'idée que vous dévelop-
pez ensemble pendant cing minutes.

3) Lorsque le temps est écoulé, passez votre
travail au membre de I'équipe qui est assis a
vos cOtés et réglez de nouveau le chronome-
tre sur cing minutes, en laissant le membre de
I'équipe suivant interpréter librement ce qu'il se
passe et développer de nouvelles idées. Vous
n'avez pas le droit d’interférer ou de fournir trop
d’explications, méme si votre travail subit beau-
coup de changements

4) Continuez a passer le travail de membres en
membres, jusqu’a ce que I'ensemble de I'équi-
pe ait travaillé sur les idées de tous.

5) Sélectionnez la ou les meilleures idées,
notez-les et évoquez la maniére de les dével-

opper.
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40. PROTOTYPAGE

Le prototypage est utilisé pour avancer la créa-
tion d’'un modeéle tridimensionnel d’une idée en
testant la forme, I'idée, les détails ou la fonc-
tionnalité, ou pour montrer aux autres I'aspect
que prendrait une idée ou une solution et la
maniéere dont elle fonctionnerait. Le prototypage
est crucial pour le développement des idées.
Vous n‘avez pas besoin d’utiliser des matér-
iaux onéreux ou d’y passer tres longtemps.
Vous pouvez utiliser du papier, du carton, des
briques LEGO ou des morceaux de déchets
ou de matériaux mis au rebut. La construction,
le moulage et le collage donnent également
aux éleves pas tres a l'aise avec I'écriture et

la pensée abstraite, une chance de briller en
classe.

Supports nécessaires : argile, tissu, papier,
carton, briques de lait, pailles et toutes sortes
de produits et matériaux a jeter que vous pou-
vez trouver, colle ou pistolets a colle. Lachez-
vous et utilisez tout ce que peut étre collé.

Temps imparti : 45 minutes a une journée.

Comment ?

1) Collectez un assortiment de matériaux pour
la création de modeles et de prototypes. Dif-
férents matériaux ou déchets peuvent souvent
étre utilisés de maniere trés surprenante.

2) Avant de réaliser un prototype/modéle tres
complexe, faites un dessin a I'échelle de 'objet.

3) Pensez a réaliser le prototypage de maniere
précoce au cours du projet, car il peut s’avérer
tres utile, méme s’il est vraiment simple et peu
cher.
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41. PROTOTYPAGE VIDEO

Le prototypage vidéo est une vidéo qui per-
met a la fois de tester et de communiquer la
maniere dont quelque chose fonctionne et peut
étre expérimenté par un utilisateur potentiel.

Il peut également étre utilisé pour illustrer ou
expliquer le résultat d’un travail sur un projet ou
d’un défi interdisciplinaire.

Supports nécessaires : caméra, smartphone,
accessoires en carton, papier, stylos, logiciel
d’édition et de rendu.

Temps imparti : une demi-journée a une
journée.

Comment ?

1) Commencez par réaliser un scénarimage
illustrant une situation, le produit ou les résultats
du projet ou des recherches.

2) Réfléchissez aux questions suivantes :
comment allez-vous afficher et montrer les
détails ou idées importants ? Souhaitez-vous
filmer des personnes réelles ? Effectuerez-vous
une prise de vue image par image d’objets
animés ? Avez-vous besoin de créer certains
accessoires ou objets ? Devez-vous filmer a un
endroit spécifique ?

3) Vous pouvez facilement utiliser des outils
trés simples, comme la caméra d’'un smart-
phone, des accessoires en papier et en carton,
ou des Post-its.

4) Utilisez I'ordinateur ou une application sur
smartphone pour éditer le film, avec notamment
des techniques d’objet rendu en 3d ou d’'im-
age par image, pour communiquer vos idées,
ébauches ou produits.
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METHODES DE CREATION :
42. JEU DE ROLE

42. JEU DE ROLE

Cette méthode utilise le jeu de réle et l'inter-
prétation pour tenter d’expérimenter quelque
chose et de développer des idées et des solu-
tions en rapport avec un défi ou un projet.

Supports nécessaires : papier, stylos, cos-
tumes, décors, accessoires (ou pas !).

Temps imparti : 1 heure a 1 journée.

Comment ?

1) Commencez par évoquer les éléments suiv-
ants . que souhaitez-vous apprendre et dével-
opper par le biais de l'interprétation ? Quel type
de situation ou de scéne serait-il intéressant

de jouer ? De quoi avez-vous besoin pour ce
faire et entrer dans le personnage ? Avez-vous
besoin d’accessoires et de costumes ? Souhait-
€7-Vous Créer un scénarimage a partir duquel
jouer ou s’agira-t-il de théatre d’improvisation,
pour lequel les différents personnages sont

clairement définis, mais pour lequel le dialogue
et les actions seront développés a la volée ?

-
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2) Comme le jeu de role et I'interprétation sont
des situations que nombre de personnes trou-
vent difficiles, il est important d'y prendre du
plaisir tout en étant suffisamment sérieux pour
vraiment jouer et s'impliquer dans I'exercice !

3) Suivez le scénarimage ou les personnages
que vous avez choisis aussi fidelement que
possible et respectez-vous les uns les autres.
Amenez les autres a se détendre et essayez de
suivre leurs idées et leurs expériences lors de
'improvisation.

4) Jouez différentes sceénes, différentes situa-
tions et différents réles.

5) Faites une pause et évaluez ce qu'il s’est
passé. Quelles possibilités et situations qui ont
paru intéressantes ont émergé du jeu de réle
ou de linterprétation ? Avez-vous pris con-
science de nouveaux éléments auxquels vous
n'aviez pas pensé auparavant ? Expliquez !

FUTE
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REFLEXION

Il existe six méthodes pour développer les
idées que vous avez imaginées et choisies,
en créant des concepts, des solutions ou des
réponses au défi.

QUESTIONS GUIDES POUR L’EVALUATION
DES RECHERCHES :

Comment avez-vous créé la solution ?

Quel était le concept ou la solution ?

A quoi ressemblera la solution ?

Comment fonctionnera-t-elle ?

A qui est-elle destinée ?

Comment pourra-t-on I'utiliser ?
Qu’avez-vous appris a propos du sujet ou a

propos d’autres choses gréce a la création
d’une solution ?




