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= Maitre, J.-Ph., Pouille, J., Schumacher, J. A., Laperrouza, M., Aeberli, M., Holzer, A.
« Analyse critique de deux dispositifs pédagogiques de prototypage »
(sciencesconf.org:qpes2019:243757)

=  Grolleau, A.-C, Magdelaine, A., Neyssensas, L. « 48h pour transformer collectivement
sa pédagogie avec les méthodes créatives » (sciencesconf.org:qpes2019:243906)

= Orsoni, F., Raud, O., «Le Creative jam: catalyseur d’un projet européen de
coopération autour des questions de créativitt et d’entrepreneuriat »

(sciencesconf.org:qpes2019:243710)

Dans le cadre du développement de I’Espace Européen d’Enseignement Supérieur (EEES), le
Communiqué de Paris (EHEA, 2018) appuie fortement sur le développement d’innovations
pour apprendre et enseigner. Il est indiqué notamment que « Les étudiants devraient se
familiariser avec la recherche ou des activités liées a la recherche et a l’'innovation a tous les
niveaux de [’enseignement supérieur afin de développer un esprit critique et créatif qui leur
permettra de trouver des solutions innovantes aux défis qui se font jour. » (EHEA, 2018, p.
4). Ceci s’inscrit dans un mouvement qui a déja été entrepris il y a plus de dix ans avec la
prise de position de I’European University Association (EUA, 2007) et vise a renforcer la
mise en ceuvre effective de dispositifs permettant de développer la créativité tant des
enseignants que des étudiants. Bien que cette tendance soit fortement incitée par les
gouvernements européens, Alencar, Fleith et Pereira (2017) signifient qu’elle se retrouve au

niveau mondial.

S’inscrivant dans cette mouvance, nos institutions ont vu naitre depuis quelques années des
dispositifs intégrant des activités pédagogiques issues de la pensée design au service du
développement de compétences. Les trois dispositifs présentés dans ce symposium
s’articulent donc autours d’une méme problématique : comment développer des compétences

créatives par des dispositifs coopératifs intégrant la pensée design ?

La premiére communication présentera une analyse critique de deux dispositifs pédagogiques
de prototypage qui ont été¢ proposés a des étudiants en ingénierie. Apres une description des
deux scénarios pédagogiques, les auteurs présenteront les données recueillies pendant et apres

la réalisation de ces dispositifs pédagogiques.

La deuxiéme communication présentera un dispositif de développement pédagogique des

enseignants universitaires associant design pédagogique et pensée design. Les auteurs
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démontreront comment ces deux processus se complétent, la manieére dont ils les ont

combinés pour monter un atelier de 48h et le bilan aprés deux éditions.

La troisieme communication présentera les résultats d’un projet européen du programme
INTERREG. Les auteurs présenteront leur dispositif pédagogique et notamment les outils
développés afin de faciliter 1’appropriation de la démarche de pensée design par les

participants.

L’objectif de ce symposium sera de permettre aux participants de prendre connaissance des
dispositifs développés par les communicants utilisant la pensée créative (scénarios
pédagogiques, fiche activité, etc.) et d’identifier les conditions nécessaires pour que ces

dispositifs fonctionnent.
Ce symposium sera anim¢ par Anne-Céline Grolleau et Emmanuel Sylvestre en cinq parties :

= une breve introduction (10 minutes) visant a apporter le cadre général du symposium
et a présenter ce qui est attendu des participants,

= ]a présentation des trois communications d’une durée de 15 minutes avec 5 minutes de
questions de clarification

* un temps d’échange avec la salle a partir d’une activité « penser-comparer-partager ».
Les participants auront 1’occasion de réfléchir a une question qu’ils se posent sur les
communications (2 minutes) puis d’en discuter avec leur voisin (3 minutes) avant
d’échanger avec le reste de la salle (15 minutes)
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Le Creative jam : catalyseur d’un projet européen de
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TYPE DE SOUMISSION
Analyse de dispositif
RESUME

Le projet transnational INTERREG Atlantic Youth Creative Hub implique 17 partenaires de 4
nationalités et vise des publics de tous niveaux d’étude confondus, de 16 a 30 ans. Les
niveaux de connaissance des différents partenaires de plusieurs secteurs d’activité et des
jeunes sont particulierement hétérogénes. Grace a des espaces de travail
interdisciplinaires (hubs), le projet favorise I'acquisition de compétences relatives a la

créativité et a 'entrepreneuriat.

\

Le dispositif Creative jam vise, a travers une acculturation au design, a mettre en
mouvement et a fédérer les différents partenaires. Il a pour vocation de faire émerger

des projets innovants au regard des défis sociétaux de notre époque.

English version

The INTERREG Atlantic Youth Creative Hub transnational project involves 17 partners from 4
nationalities and targets audiences of all levels of study from 16 to 30 years old. The knowledge
levels of the various partners of several sectors of activity and the young people are particularly
heterogeneous. Thanks to interdisciplinary workspaces (hubs), the project promotes the
acquisition of skills linked to creativity and entrepreneurships. the meeting between the actors

and the emergence of innovative projects with regard to the societal challenges of our time.

The article presents the Creative jam, whose aim is to help partners to have a common design and
project culture. Its vocation is also to sparkle innovative project, facing the societal challenges of

our times.
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MOTS-CLES (MAXIMUM 5)
Design thinking ; transculturalité ; management ; relation
KEY WORDS (MAXIMUM 5)

Design thinking ; transculturality ; management ; relation

Atlantic Youth Creative Hubs (AYCH) est un projet européen du programme INTERREG réunissant
17 partenaires de 4 nationalités différentes autour des questions d’entrepreneuriat social et de
développement de compétences dans le secteur de 1’économie créative. Le spectre des publics visés
s’¢tend de 16 a 30 ans, tous niveaux d’études confondus. Grace a des espaces de travail
interdisciplinaires (hubs), le projet favorise la rencontre entre les acteurs et I’émergence de projets

innovants au regard des défis sociétaux de notre époque.

Les partenaires impliqués dans AYCH sont divers allant d’écoles du secteur créatif (Plymouth College
of Art, L’Ecole de design Nantes Atlantique), des services métropolitains (Angouléme, Gijon, Santo
Tirso, Brest) ou a des organismes plus spécialisés dans la jeunesse (Vida Lactea a Lugo) ou encore des
pépinieres de start-ups créatives (Pacificstream a Liverpool). Tous n’ont pas connaissance des
méthodologies créatives mais chacun doit coopérer pour répondre aux objectifs particulierement
ambitieux du projet. C’est aussi I’occasion pour des partenaires comme Brest Métropole d’articuler

différentes initiatives des secteurs jeunesse autour d’un projet fédérateur.

Pour L’Ecole de design Nantes Atlantique et Plymouth College of Art, il s’agit de questionner les
méthodologies d’apprentissage créatives (notamment celles du Design Thinking) et de les enrichir en
les ouvrant a un public nouveau, tandis que pour d’autres structures (Vida Lactea, missions locales),
visent a sensibiliser les jeunes aux nouvelles technologies, ou encore les familiariser a de nouveaux
processus de réflexion et de création, pour déployer de nouveaux modes d’action a destination d’un

public spécifique dont elles sont largement spécialistes.

Notre article vise a voir en quoi, le dispositif Creative jam a joué¢ un role pivot pour répondre aux
nombreux défis que souléve ce projet AYCH, de dimension transnationale, qui par sa nature laisse peu
de temps et d’espaces de rencontres... Il s’agit de profiter de ces moments pour s’assurer d’une

compréhension globale et commune des enjeux qui sont :

= d’acculturer les différents protagonistes (collectivités, services jeunesse, incubateurs)
aux méthodologies design pour faire ¢émerger une réelle dynamique

partenariale transnationale,
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d’aider au développement de projet en suscitant I’envie d’entreprendre,

=  d’offrir des opportunités d’avenir aux jeunes de tous horizons confondus, et en
particulier des jeunes en difficulté,

= d’encourager une dynamique positive qui permette ensuite aux jeunes de continuer

dans le projet.

= De diffuser les pratiques.

Congu conjointement par Plymouth College of Art et L’Ecole de design Nantes Atlantique, ce format
a été ce que nous pourrions appeler un catalyseur. Nous reprendrons également le terme de catalyseur
dans sa définition classique d’action de certains corps ou composés qui, par leur seule présence,
facilitent la transformation d'un réactif sans étre eux-mémes modifiés lors d'une réaction chimique, qui
illustre cette notion de mise en mouvement des acteurs. Comment le Creative jam est devenu la pierre

angulaire du projet Atlantic Youth Creative Hubs ?

Nous reviendrons sur sa genése, expliciterons les objectifs et décrirons la méthode et le déroulement,
ainsi que les premiers résultats, les débats, les discussions et décisions qui ont été prises a 1’issue de
cet exercice. Nous ferons une analyse de ses apports dans le projet et de sa possible transposition dans

d’autres contextes.

1. Le Creative jam : genése

1.1 Genése et définition des ambitions
L’idée d’un Creative jam dans le projet AYCH a émergé pour réunir 1’ensemble des
partenaires ainsi que les jeunes de toute la zone Atlantique. Lors de cet événement contraint
dans le temps (2 jours) d'idéation créative et de prototypage, les jeunes participants sont

amenés a apprendre en créant (pédagogie par le projet).

Nous avons choisi comme fil rouge de ces deux jours une méthode qui permet d’arriver
rapidement une mise en forme des idées via les techniques de prototypage. Il s’agit d’entrer
dans un dispositif d’entrepreneuriat social de manicre non théorique, par la découverte et par
le faire. La réunion de différentes équipes et différentes nationalités autour de projets leur
permet €galement de développer des compétences dites douces : coopération, le savoir-faire,

savoir-étre savoir-vivre.
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1.1.1  Objectifs identifiés au niveau de la jeunesse
Les enjeux présentés par les jeunes et les services jeunesse €taient les suivants :

= démontrer la «capacité a faire » du projet par la réalisation rapide (prototypage
rapide).

= générer des premicres pistes d’idéation.

= gagner en confiance grace au savoir-faire, savoir €tre et savoir-vivre.

= ouvrir les perspectives pour les jeunes via la rencontre avec des experts, d'autres
jeunes européens,

= engager de nouvelles méthodes de réflexion et faciliter la transition de consommateur

au créateur.

1.1.2  Objectifs identifiés pour les partenaires (hubs) de AYCH
Pour les hubs et partenaires du projet AYCH, il s’agissait de :

= repenser la proximité des rapports entre les services a la jeunesse, le monde
universitaire et les espaces d'éducation non-formelle,
= acculturer les partenaires des services jeunesse qui n’ont pas le méme niveau de

. .l
maturité sur ces approches d’entrepreneuriat .

Pour les écoles en charge de la méthodologie du projet, le défi était donc multiple.

2. Le Creative jam : la méthode

2.1 La nécessité de développer une démarche adaptable

Dans I’enseignement de 1’entrepreneuriat, Carrier (2009) explique :

« nous restons confrontés encore aujourd’hui a ['urgent besoin d’enrichir considérablement ces approches

traditionnelles et d’en développer et expérimenter des nouvelles. Il est donc approprié de se demander : au-dela

"' L'un des défis a été de traduire un vocabulaire trés spécifique (prototypage, idéation,

pitch) en éléments concrets pour les partenaires.
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des cours magistraux et du plan d’affaires, quels outils ou approches pédagogiques peuvent étre mobilisées en

matiére de formation en entrepreneuriat a [ 'université ? ».

Nous n’avons pas, dans le cadre de ce projet, opté pour une approche compléte. Nous avons
adapté une logique par la pratique, permettant la rencontre, les croisements, le développement
de projets. La démarche design nous a paru particulierement intéressante a adopter, d’autant
que celle-ci s’avere particuliérement souple et adaptable, comme I’indique Jocelyne Le Beeuf

(2014) ;

« la littérature abondante sur le sujet montre qu’il existe de nombreux modeéles a adapter et repenser selon le
contexte et les finalités des projets envisagés, d’'une simple forme d’initiation a la démarche design jusqu’a la
mise en ceuvre de processus itératifs de co-conception en amont et pendant le développement d’un projet mené

jusqu’a sa réalisation. »

2.2 Design thinking, une définition

Comme le souligne Jocelyne Le Beeuf (2014),

« Les termes de design thinking et de co-design sont généralement utilisés actuellement pour désigner ces
démarches et méthodes permettant de faire émerger une forme de créativité collective associant des designers de
différents métiers, des usagers, des personnels d’entreprises et de collectivités, pour penser des projets et

services innovants. »

Cependant, les outils du design ne sont pas aisément transposables. Des questions de
vocabulaire (concept, idéation) nécessitent effectivement des traductions notamment en
contexte transnational et envers un public généraliste. Les outils sont & adapter pour des
jeunes en difficulté n’ayant pas eu l'opportunité de participer a un atelier créatif ou un

programme d'éducation de design.

3. Déroulement d’un ’atelier

Nous nous basons sur un premier transnational Creative jam, en Espagne, a Lugo, qui a eu au
mois d’avril 2018%. Le sujet choisi portait autour des questions des déchets plastiques. Il

s’agissait de trouver des idées innovantes en lien avec cette problématique. La diversité des

? Un second Creative jam aura lieu a Gijon en avril 2019.
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approches allaient de la sensibilisation de la population, a la création de produits, d’espaces,

de services.
3.1 Les participants, I’équipe encadrante

Nous avons réuni 8 équipes de 6 personnes avec des horizons divers allant des étudiants en
master en ingénierie, tourisme, mode... a des jeunes de mission locale en réinsertion. Pour
des raisons de praticité liée au langage, nous avons regroupé les étudiants par nationalité. Le

sujet choisi était les déchets plastiques.

L’animation des groupes a été réalisée par 2 personnes de L’Ecole de design (Responsable
pédagogique, Anais Jacquard, Responsable recherche, Hilda Zara) avec I’appui d’un expert
du sujet : Pierre Yves Jaouen (Brest Métropole, Université de Bretagne Ouest), ainsi qu’un
encadrement technique d’experts en business plan (pacific stream), impression 3D,
ARDUINO, Plymouth College of Art, design. Un représentant de chaque hub encadrait un
groupe et assurait au besoin la traduction de 1’anglais vers les langues natives des participants.

Ceux-ci étaient présents en tant qu’observateurs de la méthode.

Pour faciliter le processus créatif et appuyer techniquement les réalisations, 4 étudiants de
cycle master 1 de L’Ecole de design Nantes Atlantique, formés au processus de design

thinking tournaient dans les différents groupes.

La supervision de I’événement était assurée par Oliver Raud et Florent Orsoni.
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Figure 1: Dynamique générale de I’atelier : présence d’un observateur du hub, des jeunes, et animation par

L’Ecole de design Nantes Atlantique.

3.2 Préparation : des outils spécifiques au contexte et au sujet

La préparation amont a fait ’objet d’un travail collaboratif: L’Ecole de design Nantes
Atlantique (étudiants, enseignants) a préparé des outils pour faciliter I’animation de I’atelier,
avec Pierre Yves Jaouen, expert du sujet (hub de Brest). Cette préparation a permis d’adapter
des outils déja utilisés dans des workshops et également de proposer des outils spécifiques

(IDEA WALL et outil de génération d’idées) a un contexte transnational.
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Figure 2 : Exemple d’un outil réalisé au cours de ’atelier : ID Generator : il s’agissait d’une représentation
du cycle de vie du plastique pour dégager des idées créatives qui pouvaient étre : un produit, un acteur a

sensibiliser, un objectif a atteindre.

3.3 Déroulement général du Creative jam

Avec un temps restreint de Creative jam (2 jours), et aprés une introduction au sujet, des
groupes ont €té constitués pour travailler en parallele sur d’une part I’idéation, et d’autre part
sur la maitrise de pré-requis techniques (ateliers techniques en paralléle). Ces groupes ont

ensuite été refondus le deuxiéme jour pour développer et prototyper les idées.
3.3.1 Sensibilisation, ouverture du sujet

La sensibilisation autour d’un défi sociétal, méme rapide (30 minutes) permet de poser les
premiers enjeux, les premiéres discussions. Elle est effectuée par un expert du sujet qui

permet de cadrer les questions clés. Nous 1’avons fait autour du cycle de vie du plastique.
3.3.2 Séquence d’idéation et scénario

Cette séquence a ¢té¢ suivie d’un icebreaker autour du théme : « quel déchet plastique
souhaiteriez-vous étre ? » pour donner la parole a tous les participants et démarrer 1’idéation
pour 12 jeunes, durant 4 heures, le reste étant dans les différents ateliers techniques. Cette

séquence s’est déroulée en plusieurs temps : un brainstorming a partir du cycle de vie du
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plastique, des échanges informels, puis une fiche idée permettant de synthétiser tout a la fois
les acteurs, les outils, et enfin 1’idée. Des photos sélectionnées en amont venaient ¢galement

compléter des idées, ou les généraient.

SCENARIO OF THE PROJECT

WHO WHAT HOW /| TOOLS
— | L] [t L

Figure 3 : la fiche idée est composée de questions simples pour illustrer le projet

L’idée a été ensuite développée sous forme de scénario d’utilisation et questionnée au travers
d’un outil de business model. La priorit¢ était de générer un maximum d’idées que les

groupes pourraient s’approprier le lendemain.
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Figure 5 : les étapes a respecter pour le développement des idées.

La réalisation d’un mur d’idées (ID WALL) a permis de voir les proto-concepts qui ont
émergé. I a été réalisé par les étudiants facilitateurs de L’Ecole de design, pour synthétiser les
idées proposées avec une courte description des acteurs, des bénéfices et des illustrations

photographiques.

546



Le Creative jam : catalyseur d’un projet européen de coopération autour des questions de
créativité et d’entrepreneuriat

Figure 6 : ID WALL, un outil pivot pour assurer la reformation des groupes le lendemain.

Cet ID WALL devait permettre a chacun de s’approprier les questions le lendemain et de

reformer des groupes en fonction des sujets choisis.

3.3.3 En paralle¢le : des apports ciblés de technologies liées au prototypage ou au
développement du projet

Des ateliers de découverte de technologies nécessaires a la mise en ceuvre de projets, appelées
Key Enabling Technologies ont été proposées par les différents partenaires. Ceux-ci
couvraient des questions comme le business model canvas et méthodologies de montage de
start-up, fabrication numérique, 1’impression 3D, Internet des Objets, le codage et
programmation, le design sonore. D’une durée de deux heures, ces ateliers permettaient une
premicre approche technique. Les tuteurs des ateliers sont intervenus le lendemain pour des

appuis techniques au prototypage.
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Figure 7 : Mise a disposition des outils de prototypage le jour de ’atelier

3.3.4 Jour 2 : développement et prototypage de I’idée

Un cadrage le matin a ét¢ donné sur la dimension essai, erreur et prototypage rapide, ainsi
qu’une rapide présentation du contexte « réduction des déchets plastiques dans 1’océan ». Des
¢tudiants ont été¢ encouragés a réutiliser les acquis techniques de la veille pour faciliter la
réalisation de prototypes. Des correspondants de chaque hub étaient également présents pour

observer le processus. Ils ont finalement joué un réle de traducteur et de soutien créatif.

Aprés 30 minutes d’appropriation d’idées (brainstorming, ID WALL) les différents
participants ont été invités a prendre une position d’utilisateur via des fiches usagers et un
scénario succinct. Ces idées solidifiées, les différents groupes ont ensuite di définir une
stratégie de prototypage validée par les experts et encadrants : quel type de prototype pour

démontrer quoi ?
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Figure 8 : Séquence de prototypage utilisant ARDUINO

3.3.5 Pitch, critéres d’évaluation et jury

Dans ’aprés-midi, une initiation au pitch a été proposée a des porte-parole.Un guide a été

donné pour permettre aux jeunes de structurer une présentation de 5 minutes :

= chiffres clés,

= photos,

= slogan et identité,

= production d’un scénario,

= présentation du prototype.

Le pitch s’est déroulé devant un jury composé d’experts dans différents domaines : secteur

public et privé, ¢lus municipaux, investisseurs, académiques, créatifs, entrepreneurs, etc.

A rebours des traditionnels start up challenges, nous avons décidé volontairement de réaliser
un jury dont 1’objet n’était pas seulement d’évaluer le meilleur projet, mais de vérifier

I’acquisition des compétences propres au processus de AYCH :
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= Capacité des jeunes a travailler ensemble (soft skills) a travers la réalisation d’un
projet,

= Utilisation des Key Enabling Technologies ainsi que des méthodologies design
thinking, compétences entrepreneuriales et sensibilisation aux défis sociétaux,

= Compétences de communication devant un public.

Le Creative jam a permis de générer 8 projets distincts, allant du développement d’un outil de
sensibilisation aux déchets plastiques, d’une poubelle intelligente, de vétements réutilisant le
plastique recyclé. .. etc’. Toutes les équipes ont pu présenter une contribution. Mais le résultat

le plus notable a été 1’effet catalyseur sur le projet Atlantic Youth Creative Hub.

Conclusion : Les enseignements du Creative jam : un catalyseur de projet

Dans le cadre d’une réunion de bilan avec les partenaires, nous avons pu identifier quelques points
clés de cette session qui a permis une véritable acculturation. Ces points d’intérét sont multiples et
couvrent plusieurs secteurs, qui nous ont permis de nombreux développement du projet Atlantic Youth

Creative Hub.

Premier bilan du projet pour les responsables de hubs
Les partenaires ont mentionné I’intérét de :

= comprendre la démarche de design thinking, son intérét dans le cadre du projet,

3 On retrouvera les projets ici :

= ERN (produit IOT) - https://youtu.be/maud5XwKPQ

= TRASHSHARK (véhicule autonome) - https://youtu.be/8CV10rr_ODQ
=  THE NON PLASTIC VAN - https://youtu.be/Veve52u9Qjo

= SMART BIN APP (produit IOT) - https://youtu.be/45wJ3kgeviQ

= FEST (reyclage de vétements) - https://youtu.be/yoiSFmMFh9G0

= Survive S5 (outil de communication) - https://youtu.be/VX78Uedel16A
=  ARPEO (médiation éducative) - https://youtu.be/FcAy5ZI7ydA

= Toys to frock (recyclage de vétements) - https://youtu.be/TY8x3Uvmgoo
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= identifier les besoins de technologies dans le cadre du projet,

= valider et valoriser les méthodes et outils déployés a cette occasion.
Premier bilan du projet pour les jeunes
Pour les jeunes, il s’agissait surtout :

= de bénéficier d’échanges transculturels,

= d'ouvrir les perspectives de développement de projet via la rencontre avec des experts,

= d’appréhender de nouvelles méthodes de réflexion et de faciliter la transition de
consommateur au créateur,

= et enfin de surtout gagner en confiance en leur potentiel créatif et entrepreneurial.

Un enrichissement du processus du projet AYCH : une vision moins linéaire, des outils

développés au service du projet

Nous pensions que le Creative jam serait le point de départ de projets destinés a étre incubés. Cet
objectif est toujours d'actualité. Il est certes représentatif d’une grande partie des participants mais le
principal acquis du Creative jam ¢était de sensibiliser les jeunes a une premiere approche de la

créativité sans les engager dans un projet entrepreneurial de type start up.

Les retours nous ont permis de démontrer que des jeunes venaient en recherche de compétences plutot
que dans une recherche de parcours d’incubation. Nous avons ainsi développé un modele 4G mesurant
ces acquis : Grasping it, Getting it, Got it, Giveing it. Le Creative jam permet d’avoir le niveau

« grasping it ».

4G Levels Behaviowr for Creative Skill - "Design Thinking'
Girasping it Lewel 1 Young Person participates in ‘Design Thinking' AYCH workshop.
Gttang it Linvizl 2 Yourng Parsan understands thal good design rsquines research, putting yourssll in the users shoas,

methadology and iteration, and the young parson can talk about these with soma confidence.

Got it Level 3 Young Person applies their understanding of ‘Design Thinking’ in a Creative JamHackathon or im taking
their own product idea. Can evidence the procass with photos! diagramsy judges’ comments.

Giwing it Level 4 Young Person successiully mentors ather young peophe in the Design Thinking approach.

Figure 9 : le modele 4G.

Nous avons également développé un outil permettant de travailler sur un processus de développement
de compétences non linéaire : le AYCH QUEST. Les différentes étapes du processus sont représentées

par différents modules qui peuvent étre arrangées en fonction du degré de maturité du projet du jeune,
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voire méme de ses besoins d’apprentissage au service d’un projet de développement plus personnel

d’acquisition de compétences diverses.

Figure 10 : Le décalage du AYCH QUEST : passer d’une approche linéaire en diagramme a une

approche personnalisée en fonction du parcours du jeune.

Les débats issus du Creative jam ont permis de faire émerger les compétences nécessaires au
développement des projets. Nous avons convenu d’associer des compétences liées a la créativité
(design thinking, photographie, film, fabrication numérique etc.) a des technologies comme le codage
ou la programmation, des capacités également a comprendre les mécanismes de 1’entreprise, et enfin,

des soft skills liées a I’écoute, la flexibilité, résilience ou au leadership par exemple.
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Creative Skills KET skills Entrep. skills Transierable Skills
Fhoiography hdarkptng
Filming Pilchin presenling Fliainiliny
Flesifencel
ashion desig App and Web development Business plarning
deesign thinking [Raising finance
Wit MmianEgemEn Financial planning

Figure 11 : Table de compétences développée a 1’issue du premier Creative jam

Transposition dans d’autres contextes ?

Nous envisageons d’autres développements du Creative jam. Par la nature méme de ce projet qui
repose sur des problématiques et terrains ancrés et des processus d’itération en co-design, nous

sommes amenés a enrichir les dispositifs au cours de prochaines séquences.
Pour des Creative jam transnationaux, des améliorations porteront sur :

e le renforcement de la dimension transnationale par le développement d’outils simplifiés
et visuels pour dépasser les barriéres de langue,

e Une journée supplémentaire dédiée a l'exploration des problématiques (dans un
domaine plus large comme l'urbain) en immersion sur le terrain,

e des attentes moindres en terme de complexité de la réponse au profit d'une meilleure

mise en ceuvre des outils.

Des Creative jam nationaux sont développés dans chaque hub expérimentent des outils et des
meéthodologies éprouvées a lors de cette session. Pour ce faire, la mise en ceuvre d’une plate-
forme de travail collaboratif (wiki4) facilitent la capitalisation et le partage des connaissances.

Ces formats et outils sont une base solide que nous continuons a enrichir. Les outils d’archivage

* http://colossus.lecolededesign.com/forsoni/aych (wiki en cours de développement)
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et de travail collectif (open source) permettent également de croiser les analyses et conclusions
des expérimentations et projets, facilitant le passage de relais entre les intervenants des
différents hubs. Les outils sont mis en contexte, éprouvés et critiqués. Ils constituent le terreau
des premiers ouvrages sur nos travaux. Ce travail de terrain contribue a la fois a
I'enrichissement des outils, mais aussi aux échanges entre les hubs et plus largement a la
diffusion d'un modele de coopération pédagogique transnationale autour des questions de

créativité.
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RESUME

Cette contribution a pour objectif de présenter deux éditions d’'un atelier interdisciplinaire et
créatif a destination d’étudiantes et étudiants du bassin lausannois (Suisse) s’étant tenues sur
deux années successives (2017 et 2018). En plus d’en décrire les origines, les buts et
Porganisation, nous profiterons du recueil d’'un certain nombre de données lors et apres leur
déroulement, pour en proposer une analyse critique au regard des modifications apportées
suite aux limites attribuées a la premiere édition, et des perspectives pour la suite a donner a

ces initiatives au sein des institutions impliquées.
SUMMARY

This work aims at presenting two sessions of an interdisciplinary and creative workshop
destined to students from the Lausanne area that took place both in 2017 and 2018. We will
first describe its origins, objectives and organization. Then, we will build on the data gathered
take benefit during and after the workshops to propose a critical analysis of the sessions. To
this end, we will use the modifications made between the two editions to consider what should

come next to make this kind of pedagogical approach durable within our institutions.
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1. Introduction

La créativité et I’interdisciplinarité dans 1’enseignement supérieur font régulierement 1’objet
d’actions pédagogiques (e.g. Capron Puozzo, 2016 ; Hornsby, Osman & De Matos-Ala,
2013). Ces derni¢res années, nous les avons massivement vues au service de dispositifs
technologiques tels que les Fab Labs offerts a des étudiants ingénieurs pour réaliser un
prototype. Mais, comme [’expliquent Mieyeville, Navarro et Carrel (2015), «au-dela de
I’aspect purement prototypage (...), les Fab Labs sont avant tout des lieux d’échange de

compétences et de partage » (p. 2) et donc d’apprentissage.

C’est précisément pour cette raison que plusieurs enseignants et conseillers pédagogiques de
différentes Hautes Ecoles du bassin lausannois ont joint leurs efforts pour y initier le

développement de dispositifs pédagogiques parents.

Un premier atelier, baptis¢ Atelier Créatif Interdisciplinaire — Durabilité (ACID), a été
organisé entre les 6 et 9 novembre 2017 grace a un partenariat entre L’Université de Lausanne
(UNIL) et I’Ecole Polytechnique Fédérale de Lausanne (EPFL). L’équipe impliquée a
souhaité décentrer cet atelier des dimensions technologiques et numériques que ’on y voit
ordinairement. Jusqu’alors peu empreints de ce genre d’initiatives, ce sont donc des ¢tudiants
de sciences humaines et sociales qui se sont vus proposer cet atelier. Le but était de les
amener a travailler, dans un temps restreint, en groupe interdisciplinaire sur un projet de
création relatif a un événement, une association, une performance, une campagne de
communication, efc. le tout dans la thématique de la durabilité. L’organisation et le

déroulement de cet atelier feront I’objet du premier mouvement de notre contribution.

Ces mémes hautes écoles, rejointes par I’EPFL+ECAL LAB, ont ensuite soutenu
I’organisation d’un second atelier, baptisé n-Visionning Tomorrow, s’étant tenu presque un an
plus tard du 10 au 14 septembre 2018. Fort de I’expérience de 1’année précédente, il s’est agi
de remettre d’autres étudiants en situation de prototypage dans des circonstances similaires :
un temps court, des équipes interdisciplinaires mais pour cette fois le développement d’un
outil favorisant le travail nomade. Si la thématique était différente, il s’agissait bien de
proposer aux ¢tudiants un dispositif pédagogique que 1’on souhaitait remettre a 1’épreuve des
faits aprés une premicére tentative. L’organisation et le déroulement de cet atelier feront 1’objet

du deuxiéme mouvement de notre contribution.

Apres la description de ces deux ateliers, un troisiéme et dernier mouvement nous permettra,

partant de leur évaluation par les étudiants, d’observations, de propos recueillis lors
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d’entretiens avec des participants et de leur mise en regard 1’un avec ’autre, a en proposer une

analyse critique au regard des suites a donner a ces initiatives au sein de nos institutions.

2. I’ Atelier Créatif Interdisciplinaire — Durabilité (ACID)

2.1. Origine du projet

Deux chargés de projet et d’enseignement respectivement de I’UNIL et de I’EPFL, parmi les
auteurs de cette contribution, ont d’abord 1’idée de créer un atelier qui, dans un temps
restreint, donnerait corps a un espace inspiré des Fab Labs (mais ne cherchant pas a en suivre
la charte officielle). Toutefois, il ne s’agirait pas d’un lieu et d’'un temps ou prototyper un
objet mais plutdt une idée, un évenement, une communication, efc. En fait, il s’agirait de
s’inspirer d’un Fab Lab dont la particularité serait d’€tre tourné vers I’innovation en sciences

humaines et sociales.

En plus de mettre des ¢tudiants de I’UNIL au cceur d’un processus de développement de
prototype auquel ils sont moins habitués que leurs voisins de ’EPFL, les deux chargés de
cours souhaitaient aussi que cet atelier soit I’occasion pour eux de se confronter aux
compétences dites du XXle siecle ; telles que la réflexivité, la communication, la gestion du

temps mais surtout le travail en équipe interdisciplinaire.

Pour étre accompagnés dans la construction des aspects pédagogiques d’un tel dispositif, ces
chargés de cours contactent le Centre de Soutien a I’Enseignement (CSE) de I’UNIL. Une
€quipe est ainsi constituée pour développer I’atelier autour des deux chargés de cours et de
deux conseillers pédagogiques du CSE. De plus, six enseignants de six des sept facultés de
I’UNIL contribuent au projet en donnant régulierement leur avis lors du développement de
I’atelier, mais aussi en jouant un réle d’accompagnement des étudiants pendant 1’atelier (role

plus précis décrit plus loin).

2.2. En amont de I’atelier

Le travail de préparation de 1’atelier s’est organisé sur deux dimensions ; une pédagogique et

une logistique.

2.2.1. D’un point de vue pédagogique
Les échanges ont permis de se mettre d’accord sur un ensemble d’objectifs transversaux. Il a

ainsi été décidé que, a I’issue de I’atelier, les étudiants auraient :

= FEté sensibilisés a la démarche et aux outils de prototypage rapide ;
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» Travaillé pendant toute la durée de I’atelier en groupe interdisciplinaire ;

= Géré et régulé un temps de travail contraint ;

= Testé des hypothéses afin de les valider / invalider ;

= Donné et regu du feedback sur les productions en cours et finales ;

= Créé, développé et déployé une idée ou un concept ;

* Mis ’ensemble de ces aspects a contribution de la conception, mesure et amélioration
d’une intervention sur le campus de I’UNIL visant a adresser un ou plusieurs objectifs

sur la thématique du développement durable.
Paralleélement a ces objectifs, I’équipe organisatrice a visé€ a concrétiser un double souhait.

D’une part, celui que l’atelier puisse familiariser les étudiants a la notion de nudge,
développée par Richard Taler (2008). Par nudge, il faut comprendre une incitation indirecte
pour motiver des comportements de maniere plus efficace que s’ils étaient sollicités de
maniére autoritaire. Il s’agit, par exemple, de la mouche dessinée au fond des urinoirs pour

réduire les éclaboussures extérieures.

D’autre part, ce travail de développement d’un nudge pouvait aisément s’articuler avec la
thématique de la durabilité, un des piliers du plan d’intention 2017-2021 de I’UNIL. L’atelier

a ainsi bénéficié du soutien du rectorat a la durabilité et au campus.

2.2.2. D’un point de vue logistique

I1 s’est principalement agi de clarifier et / ou de prendre un certain nombre de décisions quant

aux aspects suivants :

= La date de I’atelier ;

= Son lieu ;

= La créditation de la participation des étudiants qui ne s’est pas avérée possible puisque
’atelier n’était rattaché a aucun cursus ;

= Le matériel ;

= Des ressources : trois fiches synthétiques de conseil sur (1) la gestion du temps, (2) le
travail en équipe et les outils collaboratifs et (3) l'interdisciplinarit¢é ont été
développées par le CSE afin de soutenir les apprentissages des étudiants au cours de

cet atelier.
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2.3. Déroulement de ’atelier

Six étudiants de ’UNIL, répartis en deux groupes de travail, seront finalement assidus a
toutes les étapes des trois jours et demi prévus (quatre étudiants de la faculté des GéoSciences
et Environnement et deux de la faculté des Hautes Etudes Commerciales). Avec eux, ’atelier

se déroule comme suit :

*» Lundi matin :Aprés une courte présentation des deux grands axes de I’atelier (la
durabilité et le nudge), cette matinée propose des activités pour initier le processus
créatif de chaque participant, pour ensuite constituer les équipes autour des idées
individuelles qui fédereraient le plus.

= Lundi aprés-midi : Cette seconde demi-journée comptait plusieurs activités ayant pour
objectif d’affiner en groupe I’idée qu’ils ont sélectionnée comme cceur du projet a
développer pendant I’atelier. En fin d’apres-midi, les enseignants experts, ainsi que
I’adjoint a la direction « durabilité et campus » ont pu circuler dans les groupes et
donner des premiers feedbacks.

» Mardi : La deuxiéme journée avait pour objectif de conduire les étudiants sur un
terrain pertinent pour tester leur idée auprés du public concerné. La matinée a servi au
développement de ce recueil de données et 1’aprés-midi au recueil de données en tant
que tel.

= Mercredi : La troisieme journée a servi au développement du prototype en tant que tel.
Dans le temps imparti, et en plus de ce prototypage, il a été possible pour les étudiants
de procéder a un test de celui-ci sur le terrain. Ils ont ainsi obtenu de nouvelles
données comme autant de feedback sur le prototype développé.

» Jeudi matin : Pendant un temps de 20 a 30 minutes, chaque groupe a présenté son idée
aux organisateurs ainsi qu’aux représentants de I’institution. Ils ont ensuite échangé
avec |’assemblée.

Suite a I’atelier, les six étudiants ont été invités a la réflexivité. D’une part, ils ont répondu a
une évaluation en ligne quelques jours apres 1’atelier. D’autre part, chaque demi-journée de
I’atelier s’est terminée par une consultation des étudiants, par I’intermédiaire d’une
application (SpeakUp), ou nous leur demandions de nous faire part de :

= Ce qu’ils avaient appris ;

= De ce qui avait, selon eux, bien marché dans la demi-journée ;

» De ce qui était, selon eux, a améliorer.
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Enfin, toujours dans cette visée réflexive, les étudiants devaient tenir une page de blog (sur la
plateforme Graasp) afin de documenter pas a pas I’avancement de leur projet. L’ensemble de

ces données alimenteront 1’analyse qui suivra la présentation du second atelier.

3. La semaine n-Visioning Tomorrow

3.1. Origine du projet

Organisée dans les locaux de ’EPFL+ECAL LAB a Renens et tout comme pour I’atelier
ACID, I’objectif principal était de confronter les participants issus des institutions
universitaires du bassin lausannois a une thématique actuelle, la questionner et a proposer un
prototype innovant répondant, pour le présent atelier, a la problématique du travail nomade.
Par travail nomade, nous entendons toute activité du travail se déroulant a distance de son lieu
usuel. Les participants ont disposé de cinq jours pour concevoir le prototype d’un objet

physique ou numérique pouvant faciliter les pratiques des usagers nomades.

L’approche méthodologique retenue s’inspire du Design Thinking (Johansson-Skoldberg,
Woodilla & Cetinkaya, 2013 ; Kimbell, 2011 ; Kimbell, 2012 ; Melles, Howard & Thompson-
Whiteside, 2012 ; Razouk & Shute, 2012), qui permet de proposer une solution innovante en
répondant a trois principes fondamentaux : (1) la désidérabilité, (2) la faisabilité technique et

organisationnelle et (3) la viabilité économique.

3.2. En amont de ’atelier

Le travail de préparation de 1’atelier a essentiellement consisté en des séances regroupant
I’équipe des encadrants (issus de ’EPFL et de ’EPFL+ECAL LAB) et, au terme du processus
d’¢laboration, deux conseillers pédagogiques du CSE. Ajoutons qu’un partenariat
pédagogique et financier avec la société Logitech a été conduit. Cette derniere a dépéché un

designer durant les phases de préparation de I’atelier et tout au long de la semaine.

3.2.1. D’un point de vue pédagogique

Les objectifs de la formation ont été les suivants :

= FEtre sensibilisé & la démarche et aux outils du Design Thinking ;
= FEtre sensibilisé & la démarche de prototypage rapide ;

» Travailler en groupes interdisciplinaires ;

= Gérer et réguler un temps de travail contraint ;

= Tester des hypothéses afin de les valider et/ou les invalider ;
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Donner et recevoir du feedback sur les productions ;
Créer, développer et déployer un prototype de produit/expérience li¢é au travail

nomade.

D’un point de vue logistique

Le laboratoire EPFL+ECAL LAB' a mis a disposition des participants une partie de ses

locaux et de ses ressources matérielles et humaines.

3.3.

Déroulement de I’atelier

La semaine était ouverte aux ¢étudiants des trois institutions universitaires partenaires, a savoir

’Université de Lausanne (UNIL), I’Ecole polytechnique fédérale de Lausanne (EPFL) et

1’Ecole cantonale d’art de Lausanne (ECAL). Le profil des participants, répartis en quatre

groupes de travail, s’établit comme suit :

Sept étudiants de I’UNIL (quatre issus de la facult¢ des Sciences Sociales et
Politiques ; trois issus de la faculté des Hautes Etudes Commerciales) ;

Cinq étudiants de I’EPFL (ingénierie) ;

Huit étudiants de I’ECAL (design).

Le programme de la semaine a été présenté aux participants lors de la séance pléniere du lundi

matin.

Les principaux points sont les suivants :

Lundi : Création de groupes interdisciplinaires, activités de cohésion d’équipe,
distribution d’outils conceptuels, conférences, découverte du terrain et recueil
d’informations ;

Mardi : Regroupement des informations recueillies la veille, création et scénarisation

d’un persona, idéation ;

Mercredi : Découverte du processus de prototypage, construction d’un prototype de
fidélité faible, construction d’un environnement de travail nomade a 1’échelle 1 :1, test

et feedbacks des prototypes par des travailleurs nomades ;

Jeudi : Construction d’un prototype de fidélité moyenne ;

" ’EPFL+ECAL LAB est une entité¢ de I’Ecole Polytechnique Fédérale de Lausanne qui a pour mission de

développer, par I’entremise du design, des nouvelles perspectives pour les technologies émergeant des

laboratoires de recherche.
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* Vendredi: Construction d’un prototype de fidélit¢ moyenne, mise en scene du
prototype dans I’environnement de travail et présentation devant un public d’experts et

de professionnels.

3.4. Accompagnement et évaluation de D’atelier

Les CSE a dépéché deux conseillers pédagogiques pour encadrer, observer et évaluer cette

semaine interdisciplinaires. Plus précisément, les missions du CSE étaient les suivantes :

= (Observer le travail des étudiants ;
» Tenter d’identifier les principaux apprentissages effectués par les étudiants ;
= Participer a I’évaluation générale de la semaine ;

» Intervenir comme médiateur et facilitateur en cas de dysfonctionnement d’un groupe.

Afin de répondre a ces objectifs, les conseillers pédagogiques ont assisté au déroulement de la
semaine dans sa totalité. Des notes de terrain ainsi que des clichés photographiques ont été

pris.

Les principaux apprentissages des étudiants ont ét¢ évalués dans le cadre d’entretiens semi-
dirigés d’une quarantaine de minutes. Le protocole d’entretien développé a cet effet a visé a
explorer différents niveaux d’apprentissages percus : ceux effectués au sein du groupe
interdisciplinaire ; les apports relatifs aux spécialités académiques des uns et des autres ; les
compétences transverses entrainées ; la transférabilité¢ des apprentissages dans les domaines
académiques et/ou professionnels ainsi que les phases de créativité. Huit étudiants ont
répondu favorablement a I’invitation. Une analyse catégorielle et de contenu des verbatims a

été effectuée.

L’¢évaluation générale de la semaine a été menée via un questionnaire de satisfaction. Un
focus-group a aussi réuni les encadrants le 15 octobre 2018 permettant, & nouveau, une

analyse catégorielle et de contenu.

4. Analyse critique

Que cela soit pour le premier ou le second atelier, ce sont principalement les activités
réflexives des étudiants qui ont alimenté 1’analyse qui va suivre. Nous entendons ici le terme
de «réflexivité » au sens de Kolb (1984), c’est-a-dire comme une étape au sein d’un

processus, éventuellement cyclique, qui permet aux participants de tester, valider et / ou
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corriger des hypotheses. C’est a chaque fin de ces cycles traversés que les étudiants ont eu

I’opportunité de donner leur avis a deux propos :

= Leur(s) apprentissage(s),

= La construction du dispositif.

En premier lieu, il est important de noter que ce cycle de test a été itératif seulement lors du
premier atelier ; les étudiants ont par deux fois eu a tester puis corriger leur hypothése et nous
les avons tres régulierement interrogés lors de ces cycles. A tel point que tous se sont plaints
de la redondance des stimulations réflexives, les qualifiant de chronophages au sein d’un
dispositif déja temporellement contraignant. Ce retour a motivé une sollicitation de réflexion
sur ces mémes dimensions essentiellement a la fin du second atelier. En est cette fois ressorti
de la part des étudiants le manque de réflexivité sur ce qui était accompli. C’est un premier

point sur lequel des aménagements semblent donc encore a faire dans le cadre de tels ateliers.

Pour le reste, nous allons organiser I’analyse a 1’aide de trois thémes qui sont apparus comme
centraux au sein des différents retours : I’interdisciplinarité, les apprentissages et quelques

aspects logistiques.

4.1. Interdisciplinarité

Il s’agissait d’un des piliers affichés de ces ateliers : offrir aux étudiants 1’opportunité de
cotoyer des collegues d’autres disciplines. En-deca de cette ambition résidait 1’objectif pour
chacun d’une part, de se familiariser a des problématiques qui pouvaient jusqu’alors leur étre
inconnues, et d’autre part, d’apprendre a articuler plusieurs perspectives disciplinaires pas

toujours facilement conciliables.

A ce propos, les étudiants ont largement apprécié ce contact et ce, a deux niveaux. Aupres de
leurs collegues étudiants, ils relatent la découverte de contenus, de manicres de faire, de
sensibilités qui n’étaient pas les leurs et qui leur offrent des perspectives nouvelles sur la
manicre d’aborder telle ou telle problématique. Par ailleurs, ils soulignent aussi 1’intérét de
disposer d’une équipe encadrante qui soit elle aussi interdisciplinaire. Selon les étudiants, les
différents enseignants disposaient a eux tous de toutes les compétences nécessaires pour
proposer des feedbacks sur le fond des projets. Les conseillers pédagogiques ont été en

mesure d’accompagner le travail en équipe et toutes les difficultés qu’il peut engendrer.

Pour autant, si 1’idée d’un travail interdisciplinaire a été appréciée, deux limites ont été

soulignées dans sa réalisation. Les étudiants du premier atelier auraient apprécié que plus de
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disciplines soient représentées. Ce point a été pris en compte pour 1’organisation du second
atelier. Toutefois, si tous les ingrédients semblaient étre en présence dans les équipes, ce n’est
pas pour autant que I’alchimie s’y est produite. Pour des raisons de temps et d’efficacite,
chaque étudiant semble s’étre contenté d’observer ce que faisaient les autres lors des étapes
du projet qui ne concernaient pas leur spécialité. Ne pas pouvoir y prendre part a souvent été

vécu comme une frustration.

Malgreé 1’aide des fiches ressources, il reste une réflexion pédagogique a mener sur la maniere

de correctement faire bénéficier des forces de tous.

4.2. Apprentissages

Les interrogations dirigées vers les ¢tudiants de la part des encadrants, aux différents
moments des ateliers, ont majoritairement concerné ce qu’ils avaient I’impression
d’apprendre. Il s’agit ici de rendre compte de ce qui a semblé le plus consensuel au sein des

retours regus.

Tout d’abord, les étudiants ont beaucoup appréci€ la valorisation possible et évidente de ces
ateliers. En plus du sentiment de prendre part a une activité proche de ce qu’ils pourraient
faire dans leur futur emploi et qui pourrait donc étre mentionnée dans leur curriculum vitae,
ils ont apprécié le contact autant avec des industriels (surtout pour le second atelier) qu’avec
des institutionnels (surtout pour le premier atelier). Dans un cas comme dans 1’autre,
I’expérience de ces professionnels leur a permis de découvrir des réalités insoupgonnées et de

remettre en question un certain nombre d’aprioris.

Un grand nombre d’entre eux ont rapporté ¢galement avoir découvert sous un nouveau jour
les enjeux du travail de groupe, entre gestion des émotions, technique de communication et de

médiation, grace notamment a la pression temporelle importante.

Par ailleurs, en ce qui concerne la créativit¢ — essence méme du développement d’un
prototype — les étudiants ont été sensibles a la proposition de la voir, dans le cadre de ces
ateliers, non comme un phénoméne quelque peu indéterminé, mais comme une disposition
que I’on peut travailler et stimuler par I’intermédiaire de recherche d’informations ou de

quelques activités courtes.

Enfin, qu’ils soient numériques — SpeakUp, Graasp, Google drive, Padlet, etc. — ou papier —
trés grandes feuilles, tableaux et murs blancs, etc. — les espaces de partage d’idées semblent

avoir permis aux étudiants de se libérer d’un certain nombre de contraintes et donc de se
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sentir plus libres dans leur expression. La encore, leurs témoignages laissent entendre qu’ils
seront trés attentifs aux futures opportunités qui leur permettront de mettre a profit ce genre

d’outils.

Reste une insuffisance signalée par les ¢tudiants : le peu d’apports théoriques. Que cela
concerne le nudge, le design thinking ou les techniques d’entretien, les étudiants regrettent
qu’il n’y ait pu avoir plus de temps consacré a la présentation d’¢léments théoriques sur ces
différents sujets. Que soit globalement apprécié le dispositif ne change rien au fait que les
¢tudiants témoignent d’une forme de résistance lorsqu’ils ne retrouvent pas les pratiques

d’enseignement auxquelles ils sont habitués (Seidel et Kimberly, 2013).

4.3. Logistique

Plus que seulement organisationnels, deux points logistiques concernant directement le

principe de ces ateliers ont émergé.

D’une part, bon nombre des étudiants ont signalé avoir été génés par les contraintes de temps.
Pour autant, ils ne sont pas passés a coté du fait et ont méme apprécié que celles-ci participent
a originalité et ’essence méme de ces ateliers. De notre c6té, nous avons conclu a la
nécessité¢ de mieux préparer les €tudiants a cette contrainte, que cela soit pour la gérer et
mieux organiser le travail a faire, autant que pour bien faire comprendre que c’est aussi grace
a elle que I’expérience vécue lors de cet atelier leur fait toucher du doigt des dimensions du

travail professionnel.

D’autre part, les étudiants ont fortement apprécié que 1’attention des encadrants ne se porte in
fine que peu sur le produit en développement, mais beaucoup plus sur le chemin parcouru
pendant le temps de P’atelier. Autrement dit, cela signifie que les étudiants ont percu que la
visée formative de ces ateliers — celle que nous appelions de nos veceux a l’instar de
Mieyeville, Navarro et Carrel (2015) — prévalait sur celle productive qui était pourtant bien

plus saillante au sein de leur déroulement.

5. Et ensuite...

A la vue de I’ensemble des précédents propos, deux objectifs nous guident désormais.

Le premier est de toujours mieux ajuster la construction de ces parentheses originales et
formatives pour assurer une expérience d’apprentissage optimum aux étudiants. Cela

interroge, en passant, sur ce que devrait étre I’étendue de leur public. L’espace nous manque.
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Mais si I’on souhaite que les étudiants valorisent les apprentissages issus de ces ateliers —

notamment a 1’aide de crédits ECTS — cette réflexion devra viser a ce que ces dispositifs

s’ancrent au sein de cursus aux objectifs cohérents.

Et pour ce faire, et c’est le deuxieéme objectif que nous souhaitons poursuivre, il va s’agir de

nous doter d’outils pour mesurer les apprentissages effectifs des participants. Si, lors de

premicres tentatives, il pouvait étre pertinent et suffisant de se concentrer sur leurs avis et

perceptions, il va nous falloir prendre une certaine distance a leurs €gards afin que les

modifications imaginées ne répondent pas seulement a des requétes de satisfaction mais bien

a des visées pédagogiques. L’établissement, dans le cadre de ces ateliers, d’un protocole de

recherche, qui mélerait des mesures avant et apres 1’atelier ainsi que des observations outillées

et critériées, représente le prochain défi dans la continuité du travail présenté ici.
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TYPE DE SOUMISSION

Analyse de dispositif

RESUME

En 2016, la région francaise Pays de la Loire a lancé les programmes de coopération
Recherche-Formation-Innovation, dont "Ouest Industries Créatives" qui « développe un pole
d’excellence régional sur la thématique de Iexpérience, entre sciences, création et
technologie » (OIC, 2018). Ce consortium de 14 partenaires est mené par I'Université de
Nantes et co-animé avec I'Ecole de Design Nantes Atlantique. C’est dans ce contexte que les
membres du groupe de travail formation ont lancé lidée de proposer les « 48h », en
s'inspirant du modéle type hackathon (Gréselle-Zaibet, Kleber, et Dejoux, 2018) aux
enseignants des établissements partenaires pour développer leur pédagogie. Il s’agit en effet de
faire vivre des situations d’apprentissage (Pastré, 2011) par des méthodes créatives
facilitant collectivement le développement des compétences par différentes typologies de
boucles réflexives de régulation (Argyris, Schon, 2001). Ces boucles facilitent la mise en
tension des expériences vécues durant « 48h » pour donner du sens aux futures actions de
conception des enseignements-apprentissages mobilisant d’autres parties prenantes
(étudiants et collaborateurs pédagogiques). Deux éditions ont déja eu lieu et permettent
aujourd’hui d’expliciter des repéres d’actions originaux croisant de facon singuliére des
concepts, outils et méthodes de Design Thinking (ou pensée design) et de Design Pédagogique
afin de mettre de la créativité dans le développement pédagogique, de penser sa planification,

son intervention et ses modalités d’évaluation autrement.

SUMMARY

In 2016, the French region Pays de la Loire launched research-training-innovation cooperative

programs, including "Ouest Industries Créatives" which "develops a regional center of

! 567



QPES — (Faire) coopérer pour (faire) apprendre

excellence on the theme of experience, between science, creation and technology "(OIC, 2018).
This consortium of 14 partners is led by the University of Nantes and co-facilitated with the
Nantes Atlantique School of Design. It is in this context that the members of the training
working group launched the idea of proposing the "48h", inspired by the hackathon type
model (Gréselle-Zaibet, Kleber, and Dejoux, 2018) to the schools partners’ academics to
develop their pedagogy. It is in fact to make learning situations live (Pastré, 2011) by creative
methods that collectively facilitate the development of skills through different typologies of
reflexive regulatory loops (Argyris, Schon, 2001) that facilitate tensioning experiences during
"48h" to give meaning to future teaching-learning design actions involving other stakeholders
(students and instructional developers). Two editions have already taken place and allow us
today to explain original action points that intersect in a singular way with the concepts, tools
and methods of Design Thinking and Instructional Design in order to add creativity in the
educational development to think its planning, intervention and evaluation methods

differently.

MOTS-CLES (MAXIMUM 5)

Développement pédagogique, Pensée design, créativité, coopération, interdisciplinarité

KEY WORDS (MAXIMUM 5)

Instructional design and educational methods, design thinking, creativity, cooperation,

interdisciplinarity

1. Un contexte territorial favorable pour un dispositif collectif

En 2016, la région francaise Pays de la Loire a lancé les programmes Recherche-Formation-

Innovation, dont "Ouest Industries Créatives"' qui « développe un pdle d’excellence régional sur

la thématique de 1’expérience, entre sciences, création et technologie » (OIC, 2018). Ce

consortium de 14 partenaires est mené par I’Université de Nantes et co-animé avec I’Ecole de

Design

Nantes Atlantique. Dans le cadre de son volet formation, le RFT OIC

soutient |’émergence et la consolidation de nouveaux parcours de formations croisant sciences,
création et technologie, répondant a de nouvelles réalités professionnelles dans les métiers
créatifs, d’ingenierie et d’innovation. Il s agit de sensibiliser les créatifs aux enjeux économiques
et numeériques et les étudiants en SHS [Sciences Humaines et Sociales] et STIC [Sciences et

Technologies de ['Information et de la Communication] a la créativité et au travail

1 . e \
Dans le reste de I’article, nous ferons référence a ce programme sous 1’acronyme « RFI OIC ».
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interdisciplinaire. Le programme développe aussi la formation continue aux compétences

créatives dans [’ensemble des filieres économiques. (OIC, 2018)

C’est dans ce contexte que les membres du groupe de travail formation ont proposé 1’atelier «
48h », en s'inspirant du modele type hackathon (Gréselle-Zaibet, Kleber et Dejoux, 2018), aux
enseignants des établissements partenaires pour développer leur pédagogie. Il s’agit en effet
de faire vivre des situations d’apprentissage (Pastré, 2011) par des méthodes créatives facilitant
collectivement le développement des compétences par différentes typologies de boucles
réflexives de régulation (Argyris, Schon, 2001). Ces boucles facilitent la mise en tension des
expériences vécues durant « 48h » pour donner du sens aux actions d’enseignements-

apprentissages futures. Deux éditions ont déja eu lieu.

Cet atelier invite les enseignants volontaires a repenser un enseignement (module ou séquence)
en coopérant avec un étudiant ayant suivi le cours, un collaborateur pédagogique” et un étudiant
en design a l’aide de la pensée design. Le premier jour est consacré a la phase de
problématisation : il s’agit, a travers différentes activités, d’analyser la situation apportée par
I’enseignant pour identifier le-s probléme-s et ses causes possibles. Le second jour porte sur la
conceptualisation : aprés une phase d’idéation, les équipes matérialisent leur solution puis la
présente aux autres participants. Durant tout 1’atelier, les séquences alternent travail en équipe et
enrichissement des projets par les autres. Un temps est consacré a la fin de chaque journée a une
réflexion individuelle sur ses apprentissages du jour. Les résultats d’apprentissage (learning

outcomes) visés par cet atelier sont :

= co-construire de nouvelles séquences de cours grace a la mobilisation d’équipes
pluridisciplinaires avec des méthodes variées,

= utiliser les méthodes de pensée design et de design pédagogique.

2. Les « design », des leviers pour agir ensemble sur le
développement pédagogique

Dans le cadre du dispositif « 48h », il s’agit de mettre en place les conditions pour permettre aux

enseignants universitaires du territoire ligérien d’agir collectivement sur leur développement

On entend par « collaborateur pédagogique » des ingénieurs et des conseillers pédagogiques, c’est-a-dire des
personnes qui ont un réle de conseil-accompagnement auprés des acteurs de la formation dans une perspective de

développement pédagogique et/ou de gestion de projets techno-pédagogiques.
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pédagogique. Ce dernier est un processus visant a « développer des capacités d’enseignement et
d’apprentissage des enseignants ». Il comprend notamment 1’instructional development, c’est-a-
dire « la planification de dispositifs pédagogiques d’un enseignement pour soutenir

I’apprentissage des étudiants » (Frenay et al., 2010). Pour ces auteurs,

« penser le développement pédagogique en termes de processus, c’est fournir aux enseignants
des conditions qui leur permettent de reconnaitre les besoins de leurs étudiants, d’acquérir des
connaissances et des compétences en matiere d’enseignement et d’apprentissage, de partager

celles-ci avec leurs collégues, d’étre reconnus et valorisés pour leur travail. »

Parmi ces conditions, le collectif inter-établissements dédié a la formation a fait le choix de

monter un séminaire résidentiel pour la formation au design pédagogique par la pensée design.

2.1. «Des design » comme concept, outil, méthodes

2.1.1. La pensée design au service de la construction d’une vision collective

La pensée design peut sommairement étre définie comme 1’ensemble des méthodes et processus
issus du design, déployés pour la résolution de problémes. Elle permet d’acquérir une vision
d’ensemble des enjeux d’une situation, d’en analyser les tenants du point de vue de la

connaissance et de proposer des solutions.

Au début des années 2000, la pensée design est largement transformée et popularisée par Tim
Brown et David Kelley, fondateurs de I’agence de design « IDEO » créée en 1991 aux Etats-
Unis. C’est a leurs travaux que nous faisons ici référence. On peut présenter la pensée design
comme un processus utilisé par les designers pour innover a partir d’usages existants ou a
imaginer. Ce processus est aussi une « méthodologie » d’intelligence collective qui place

I’humain, ses usages et besoins au centre de la réflexion.

Le principal apport de la pensée design a été 1’élaboration d’une méthodologie précise centrée
sur 'utilisateur tout en alternant des phases divergentes et convergentes. Cela consiste a mettre
en place une équipe pluridisciplinaire et volontaire, composée d’usagers et de différents profils
de I’entreprise afin de solutionner une problématique. L’identification des besoins passent par un
ensemble d’étapes qui permettent de dépasser le blocage de la simple question « de quoi auriez-

vous besoin ? ». Les cinq étapes principales sont :

1. Pempathie : voir le probleéme du point de vue de 1’usager, penser a la maniere dont les

solutions proposées peuvent s’intégrer a sa vie quotidienne.
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2. définir : reformuler la problématique en quittant le traditionnel questionnement
“comment faire” pour se demander “pourquoi faire” ; requestionner le probléme de
départ et le reformuler en rapport aux besoins parfois inconscients de 1’'usager.

3. imaginer et concevoir : il s’agit d’utiliser un ensemble d’outils pour actionner la pensée
divergente et générer un maximum d’idées afin d’augmenter la possibilité¢ de trouver la
bonne solution. Cette étape est d’autant plus efficace qu’elle se réalise dans un esprit
constructif et positif.

4. le prototypage : il s’agit de matérialiser les idées, les propositions afin d’en démontrer
I’intérét. En matérialisant une idée par un objet, on peut trés facilement I’évaluer, la
perfectionner et se concentrer sur la solution la plus adaptée.

5. tester : la dernicre “étape” du processus est de tester la solution prototypée. Recueillir le
plus rapidement possible des retours des utilisateurs par des tests permet d’itérer sur le

produit, le service ou I’expérience congue.

Ce principe de « valorisation de 1’erreur » est a la base du processus exploratoire de la pensée
design. Cette démarche peut parfois sembler chaotique mais finit par devenir naturelle dans la
conduite d’un projet. L’originalité et I’efficience des résultats se différencient de maniére
importante des processus linéaires et permettent a cette méthodologie simple de s’appliquer dans

tous les secteurs.

2.1.2. Design pédagogique au service d’un alignement collectif
Selon Basque, le design pédagogique est le « processus de développement d’un systeme
d’apprentissage », a savoir I’ « ensemble des procédures a mettre en oeuvre au cours du cycle de

vie d’un systeme d’apprentissage » (Basque, 2004, 2017).

Nous avons choisi de suivre le modele ADDIE dans cet atelier pour guider les équipes dans
I’¢laboration de leur systéme d’apprentissage. Développé dans les années 70 pour les forces
armées américaines, le modele est désormais a I’origine de la plupart des méthodes de design
pédagogique proposées aujourd’hui. Il s’agit d’un modeéle procédural général décrivant de
maniere itérative le processus d’élaboration d’un systeme d’apprentissage. Ce processus se
découpe en cinqg phases : Analyse, Design, Développement, Implémentation et Evaluation. 1l est

neutre en tant qu’il n’impose pas une approche pédagogique spécifique.
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ANALYSIS

EVALUATION

IMPLEMENTATION

¢-tat

Figure 1. Le modéle ADDIE (Schéma de Dipti-13)3

Nous nous appuyons également sur deux autres modeles pour assurer la cohérence de ce
processus : I’alignement constructif (Biggs, 1996, Fink, 2003) et le backward design (Wiggins et
McTighe, 2005). Ces deux modeles préconisent de commencer par déterminer les résultats
d’apprentissage visés par 1’enseignement-apprentissage afin de définir la stratégie d’évaluation
des apprentissages puis d’identifier les situations d’enseignement-apprentissage qui permettront
d’atteindre les objectifs. Cette démarche favorise ainsi la cohérence du systéme d’apprentissage :
on met en place des activités pour atteindre les objectifs et on s’assure d’évaluer les objets

pertinents pour vérifer 1’atteinte de ces objectifs.

Atmosphere

Intended Learning &
Dovelopment Outcomes

Big Ideas
and Skills

2. Determine
acceptable
evidence.

Culminating

Assessment
Task

\

3. Plan learning
experiences and
instruction.

Activities
Learning & Teaching
Activities

Assessments

Feedback, Assignments,

& Preparing for
Class Tasks

ALIGNED COURSE DESIGN

Adapted from John Biggs & Catherine Tang, and L, Dee Fink

Figure 2. Alignement conS}ructif - Schéma d’L. Figure 3. Backward Design - Schéma de S. Kurt®
Dawn

3 https://www.deviantart.com/dipti-13/art/ THE-ADDIE-MODEL-550049980
* https://uminntilt.com/tag/teaching/page/27/
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2.2. Une nécessaire interopérabilité « des design »

Nous avons estimé qu’agencer les concepts, outils, méthodes de la pensée design et du design
pédagogique dans un méme environnement faciliterait le développement pédagogique visé avec

les différentes parties prenantes.

2.2.1. Pensée design et design pédagogique

La pédagogie est un secteur proche de la pensée design de par son essence-méme : depuis la
prise en compte de I'usager (adapter son discours a la fagon de penser de son interlocuteur,
mettre [’utilisateur au centre de la démarche d’innovation) jusqu’au développement de
compétences a valoriser telles que 1’expérimentation, la collaboration, la créativité ou encore la
résolution de probléme. De nombreux acteurs, comme IDEO®, ont développé des méthodes

spécifiques pour 1’éducation.

Il s’agit cependant d’étre vigilant dans I’emploi des termes et des techniques car la pensée design
peut étre pergue comme une démarche marketing et purement rhétorique et formelle ou, a tort,
comme une simplification caricaturale en regard de la démarche complexe de la pédagogie.
Pourtant, la pensée design est indissociable d’une pratique’. De plus, en adaptant le langage et
en la croisant avec d’autres approches, il n’existe aucune contradiction fondamentale pour
I’appliquer a un programme de formation. En effet, les caractéristiques des deux processus sont

similaires :

= ils sont tous les deux itératifs : méme si les deux modéles sont souvent représentés de
maniere lin€aire, ils intégrent des boucles de rétroaction et de régulation dans la
conception de la réponse au probléme identifié ;

= ils mettent I’utilisateur final au centre de la démarche de conception voire I’impliquent
dans la co-conception d’une réponse adaptée ;

= ils allient des compétences multiples, portées par des acteurs aux profils variés, afin
d’atteindre ensemble le but commun ;

= ils recherchent I’équilibre : entre phases de divergence et de convergence, entre lacher-
prise et contrdle, entre créativité et cadrage ;

= ils favorisent I’apprentissage par I’action et essai-erreur.

> https://educationaltechnology.net/backward-design-understanding-by-design/
® https://www.ideo.com/eu

7 http://blogs.lecolededesign.com/designethistoires/2013/08/16/penser-la-pensee-du-design/
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La démarche design permet de développer les temps de travail en commun, de créer une
dynamique transdisciplinaire, de donner confiance par une méthode et des outils tournés vers les
compétences de demain. L’enseignement est un métier qui reste encore solitaire. Or, le design,
par un accompagnement bienveillant, tourné vers des solutions concrétes, peut redonner

confiance a I’enseignant dans sa pratique quotidienne.

Durant I’atelier, avant méme d’aboutir a une solution, le fait de travailler collectivement et de
fagon créative a résoudre le probléme identifi¢ ensemble a été fortement apprécié et énoncé par
les enseignants. Travaillant souvent de fagon isol€e, ils ont rarement le temps de la réflexivité et
peinent a adopter une démarche de projet. L’association enseignants, designers, €tudiants et
collaborateurs pédagogiques a permis de créer un environnement riche. Ces derniers, par leur
double positionnement de spécialistes de la pédagogie et de facilitateurs, pourraient étre a

I’avant-garde en essaimant ces nouvelles pratiques dans 1’univers pédagogique.

Nous avons ainsi associ¢ les deux approches comme présenté dans la figure 4.

Alignement constryctif

/4
&
0@

\\/‘Q»
&

4 N\
Q— Définition du probléme —— —————
/
53
N /
Solution

Situation probléme

—-—-—i—.—i—.—.—.. Design Brief

Figure 4. Association des méthodes pensée design et design pédagogique suivant le modéle ADDIE

2.2.2. Partenariat enseignants-étudiants (Jensen et Bennett, 2016)

Identifier les besoins des utilisateurs finaux, tel que recommandé¢ par le design pédagogique et la
pensée design, entraine d’impliquer [’usager et de co-construire avec lui une solution. Dans le

cas de l’atelier ou I’engagement des €tudiants se situe dans la conception pédagogique et de la
574 o



48h pour transformer sa pédagogie

formation, nous les impliquons a un niveau meso : les €tudiants s’investissent dans les processus
de développement continu des enseignements. Ils deviennent ainsi partenaires des enseignants

dans les environnements d’enseignement-apprentissage.

Ce partenariat se traduit par un dialogue entre les différents acteurs : enseignants-étudiants-

collaborateurs pédagogiques.

3. Un dispositif d’évaluation pour optimiser I’agir collectif visé

3.1. Modalités d’évaluation

Les deux éditions des « 48h » ont été évaluées via différentes modalités. Tout d’abord, des
retours a chaud ont été sollicités aupreés des participants, soit par une question ouverte
immédiatement apres 1’atelier, soit via un questionnaire en ligne mis a disposition dans les jours
suivants. Ensuite, une analyse plus approfondie a été réalisée. Lors de la premiére édition, des
entretiens ont été réalisés, en présentiel ou par téléphone, avec les enseignants et les
collaborateurs pédagogiques impliqués. En 2018, une observation en direct a été réalisée par
deux chargés de développement pédagogique, autour des axes suivants, pour chaque activité¢ de
formation-apprentissage : le systéme d’animation favorable a la production de I’activité
pédagogique, les interactions entre participants et avec les animateurs, le déroulement de
I’activité et ’explicitation de 1’apprentissage. La production d’expertise réalisée est encore en
cours d’analyse et d’exploitation. Un temps d’échanges avec les collaborateurs pédagogiques a
eu lieu en fin de jour 1 et une nouvelle rencontre est prévue avec eux afin d’obtenir un retour a
froid, de leur présenter les résultats des évaluations par les enseignants et les étudiants et

d’envisager les évolutions du dispositif. Enfin, un bilan va étre réalis¢ entre les animateurs.

3.2. Points positifs au service de I’agir ensemble
La coopération — étymologiquement, agir ensemble —, au cceur de I’intelligence collective portée
par la pensée design, s’est vérifiée dans 1’atelier en s’appuyant sur quatre dimensions

« inter- » :

* interprofessionnalité : enseignants, ¢tudiants, collaborateurs pédagogiques, designers
ont coopéré afin de résoudre les situations identifiées ;
* interdisciplinarité : chaque équipe est constituée de spécialistes de différentes

disciplines (discipline du cours travaillé, design, pédagogie, autre discipline) ;
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inter-établissement : les équipes sont composées de membres appartenant a des
¢établissements différents ;

inter-génération : les membres des équipes appartiennent a des générations différentes
ce qui permet d’éclairer les situations par des points de vue, personnels et subjectifs,

varieés.

Ainsi, en mettant en place les conditions favorables a cette coopération, nous avons ouvert un

espace

de traduction (Callon, 1986) pour les participants afin de favoriser I’intercompréhension

(Habermas, 1981). Nous avons identifi¢ les facteurs aidants suivant :
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réaliser ’atelier en mode résidentiel : réunir les participants dans un lieu « hors-les-
murs », en dehors des établissements de chacun, facilite la rencontre en limitant les
interruptions par les ¢léments distracteurs du quotidien ; la découverte ensemble du lieu
permet également la découverte de 1’autre ; les espaces conviviaux contribuent aux
¢changes informels ;

mélanger les profils (statuts, disciplines, roles, ages) dans les équipes : le cadre de
I’équipe et du but commun a atteindre encourage ¢également a dépasser les rapports
habituels entre enseignants et ¢tudiants et a se découvrir comme partenaires dans la
conception d’un cours avec une relation plus « horizontale », I’enseignant tout comme
I’étudiant ayant une connaissance et des expériences a apporter a I’équipe pour enrichir
les 1dées et les solutions envisagées a travers des questionnements différents ;

identifier des valeurs communes pour agir ;

assurer une co-animation design & pédagogie : une double animation a été proposée ; la
premiere, portée par un designer, une chargée de développement pédagogique et un
enseignant en design, veillait a I’animation globale de 1’atelier par des activités rythmées
et « la stimulation de D’interactivit¢ cognitive » (Savall et Zardet, 1996, cité¢ par
Fasshauer, Meyer et Bourret, 2015); la seconde était assumée par les collaborateurs
pédagogiques qui s’assuraient du bon déroulement des activités dans leur équipe et de
I’approfondissement des questionnements pédagogiques. Cette double animation a
permis un suivi optimal des équipes.

former les collaborateurs pédagogiques a la pensée design en amont de 1’atelier : cette
session de formation leur permet de découvrir, d’expérimenter et d’accepter le
déséquilibre généré par la pensée design ; ils ont également pu vivre les activités

proposées lors de I’atelier avant d’avoir a les accompagner.
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En sortant de leurs univers — lieux et roles — quotidiens les participants, en créant un tiers- lieux®
temporaire, nous avons favoris¢ I’émergence d’un espace liminal that ‘promote intimate

intellectual interaction between staff and students, undermining the dominating power relations that

normally exist in university teaching spaces’ (Neary et Amsley, 2012, cité par Jensen et Bennett, 2016).

Cet espace liminal se définit par 1I’estompage des roles, en particulier des étudiants lorsqu’ils se
retrouvent dans cette position intermédiaire entre étudiant et co-créateur d’un cours avec un
enseignant. L’expérience a amené les participants a dépasser certaines postures —

représentations, intentions et croyances (Lameul, 2009).

3.3. Des axes de développement identifiés

Les axes d’amélioration concernent principalement I’animation globale de I’atelier. De la gestion
du temps, qui questionne temps de la création, temps de la formation et temps de
I’apprentissage, au mariage des deux méthodes et de leur explicitation, il existe une nette marge
de progression. De plus, méme si les participants ont développé leur esprit critique a travers les
taches proposées, les activités réalisées et des activités d’analyse réflexive, une étude
complémentaire devrait &tre menée pour confirmer ce point. Nous souhaitons également analyser
dans quelle mesure la participation a cet atelier a pu augmenter 1’assurance et la confiance en

eux des étudiants.

Enfin, si le bilan des deux éditions de I’atelier est positif, chaque année, nous avons été
confrontés a des obstacles quant a I’organisation de 1’événement. Tout d’abord, le format sur
deux jours consécutifs, en semaine et pendant la période universitaire du premier semestre, est
un frein pour les enseignants qui ne peuvent se libérer pour participer. Ensuite, les enseignants
participants ont eu des difficultés a mobiliser des étudiants ayant ou non suivi leur cours ; en
particulier, lorsqu’il s’agit d’un cours de seconde année de DUT, les éléves peuvent avoir quitté

I’'IUT. Enfin, I’atelier représente un colit important aussi bien financier qu”humain.

¥ Au sens de Fasshauer, Meyer et Bourret, 2015 : « Pour ce groupe, les tiers-lieux sont des lieux libres et ouverts a
tous pour coopérer, pour produire soi-méme et/ou a plusieurs, travailler et/ou entreprendre autrement, développer
des modes de vie durables, s’éduquer et se cultiver ensemeble (Burret 2014). Ces espaces expérimentaux visent

I’apprentissage collectif (Fabbri et Charue- Duboc 2012), favorisant la créativité et I’innovation (Comtesse 2010). »

b 577



QPES — (Faire) coopérer pour (faire) apprendre

4. Perspectives collectives

L’atelier « 48 h » est une expérience située et collective expérimentale. Le format est né de
diverses opportunités sur la base d’une volont¢ commune d’aborder la transformation
pédagogique sous un nouvel angle en intégrant nos diverses expériences et pratiques menées
depuis 10 ans dans les ¢établissements partenaires du RFI OIC. Nous avons choisi un format
événementiel de types hackaton et Museomix, qui permettent de découvrir, sur un temps tres
concentré, une méthode inspirée du design thinking. La premiere €tape a ¢été¢ de vivre un temps
de « dégel » (Lewin, 1951), de co-construire un format a partir des différentes expériences et
point de vue de chacun et de se laisser le temps d’itérer sur 3 éditions avant de produire un
format définitif dont la démarche énactive (Maturana, Varela, 1992) sera un enjeu, notamment
pour I’enseignant « qui opere dans et par I’action en situation, c’est-a-dire dans la dynamique

situant/situé » (Masciotra, Roth, Morel, 2008).

De I’objectif principal de produire un format réutilisable et déployable a plus large échelle, des

objectifs intermédiaires ont découlés comme :

= Ja mise en oeuvre d’un dispositif de sensibilisation des équipes et des établissements,
= ]a construction de référentiels communs,

= ]a création d’outils utiles et utilisables.

Désormais, le défi, auquel est confronté I’ensemble des parties prenantes, organisateurs comme
participants, consiste a intégrer cette nouvelle facon de travailler dans leur quotidien. C’est une
tache difficile car la créativité, la transversalité, le droit a I’expérimentation représentent souvent
une révolution dans les organisations. Cette intégration des industries créatives comme source
d’inspiration de pratiques du management de I’innovation passera notamment par une régularité
de la pratique, I’implémentation dans les modes opératoires existants, la construction d’un
réseau de praticiens pour consolider les expériences par 1’analyse des situations professionnelles
et un accompagnement durable tant par des tiers (services, structures d’appui) que par des

référents intra susceptibles a terme d’essaimer voire de polliniser si cela fait « sens ».
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	 Diagnostiquer et faciliter la coopération des équipes d'étudiants dans les projets d'innovation   Verzat Caroline, O'shea Noreen, Foliard Stéphane, Le Pontois Sandrine, Raucent Benoît, Ducarme Delphine, Lecoq Julie
	 Vie et émotions des équipes entrepreneuriales étudiantes   Foliard Stéphane, Le Pontois Sandrine
	 Coopérer dans une équipe de projet entrepreneurial : une affaire de leadership ?   Verzat Caroline
	 Quels outils d'observation pour les tuteurs en pedagogie active et comment former les tuteurs a leur usage ?   Raucent Benoît, Ducarme Delphine, Lecoq Julie


	IX Session 2-2: Entreprendre pour apprendre
	 Entreprendre en entreprenant. le cas de la boîte à mouette   Cabon Mikaël
	 Performance individuelle au sein d'une équipe d'étudiants entrepreneurs : en quoi l'équipe influence-t-elle la capacité d'agir de ses membres ?   Bourachnikova Olga, Sauter Christian, Merdinger Caroline
	 Co-construire avec des étudiants en parcours « entrepreunariat associatif » : une communauté de pratique pour apprendre le comportement organisationnel   Villiot-Leclercq Emmanuelle, Strub Lionel
	 Ogp'lay : un dispositif permettant de stimuler les compétences des étudiants   Cavory Guillaume, Thevenard-Puthod Catherine, Gardet Elodie


	X Session 2-3: Apprendre par les problèmes
	 Adaptation de l'apprentissage par problème à l'iut de cachan   Klein Jacques-Olivier, Raynaud Gilles, Serina-Karsky Fabienne, Penard Denis, Ruiz Patrick
	 Combiner l'apprentissage par problème et par simulation pour acquérir des compétences relatives à la pratique officinale   Hoornaert Camille, Van Antwerpen Pierre, Vanden Dael Anaëlle
	 Quand « développer un app en physique » devient un prétexte à coopération entre disciplines, enseignants et étudiants   Darie Celine, Durand Christophe


	XI Session 2-4: Évaluer par les pairs
	 Évaluation de la contribution individuelle dans un travail de groupe, quels effets de l'évaluation par les pairs ?   Buisson Gilles, Manderscheid Françoise
	 Évaluer ses pairs pour mieux s'autoréguler : le feedback vidéo comme support de stratégies d'autorégulation individuelles et collaboratives   Rebecca Clayton Bernard
	 Projet en grand groupe au travers de l'étude d'une petite région agricole : quelles compétences attendues, quelles évaluations mettre en place ?   Garry Guillemette


	XII Session 2-5: Développer les compétences collaboratives chez les ingénieurs
	 Enseigner des stratégies d'apprentissage en école d'ingénieurs   Choulier Denis, Cabaret Katy, Bazzaro Florence, Philippe Anthony, Weite Pierre-Alain
	 Accompagner la dynamique de groupe dans un projet transdisciplinaire: un pari gagné avec 180 étudiants bioingénieurs.   Descamps Charlotte, Gaspard François, Delmelle Pierre, Jacquemart Anne-Laure, Lecoq Julie
	 Combiner ingenierie et design pour innover dans le domaine alimentaire : un veritable defi et une opportunite de succes   Daou Dolly, Ferrandi Jean-Marc


	XIII Session 2-6: Créer des communautés de pratique
	 L'approche coopérative comme outil de construction identitaire professionnelle et de structuration d'une communauté de pratique pour les enseignants-architectes   Scheffers Patricia, Le Coguiec Eric, Seijkens Nicolas, Raucent Marie-Christine, Vajda Joanne, Leduc Diane
	 Dix ans de coopération pour former à la pédagogie dans le réseau paristech   Camel Valérie, Lemarchand Sarah, Mraihi Saida, David Geneviève, Geoffroy Régine
	 Ingénierie collaborative entre établissements du supérieur et communauté de pratique d'ingénieurs pédagogiques   Le Faou Yann, Gaillac Corinne, Gastineau Sylvie, Lorcy Pauline, Polge Aline, Lissillour Vincent


	XIV Session 2-7: Co-construire les enseignements
	 Co-construction d'un enseignement de quatrième année des études pharmaceutiques sur les infections bactériennes   Eveillard Matthieu, Legeay Samuel
	 Un apprentissage collaboratif en pharmacocinétique : quand les étudiants deviennent enseignants   Legeay Samuel, Eveillard Matthieu, Rousseau Marion, Magras Catherine
	 Le co-design, vecteur d'engagement : analyse d'une pratique   Didier Paquelin


	XV Session 3-1: Développer la créativité par la coopération, est-ce possible ? L'exemple de trois dispositifs intégrant la pensée design comme activité pédagogique
	 Développer la créativité par la coopération, est-ce possible ? l'exemple de trois dispositifs intégrant la pensée design comme activité pédagogique   Grolleau Anne-Céline, Sylvestre Emmanuel, Maitre Jean-Philippe, Orsoni Florent
	 Le creative jam : catalyseur d'un projet européen de coopération autour des questions de créativité et d'entrepreneuriat   Orsoni Florent
	 Analyse critique de deux dispositifs pédagogiques de prototypage   Maitre Jean-Philippe, Pouille Jérémy, Schumacher Jérôme Albert, Laperrouza Marc, Aeberli Marius, Holzer Adrian
	 48h pour transformer collectivement sa pédagogie avec les méthodes créatives   Grolleau Anne-Céline, Magdelaine Arnold, Neyssensas Laurent


	XVI Session 3-2: S'appuyer sur la mobilité
	 "témoignages d'enquêteurs" : le carnet de bord online comme nouvelle pratique pédagogique ?   Stoll Aurélie, Campistol Claudia
	 Approche instrumentale de l'apprentissage de l'anglais médiée par les applications mobiles libres   Diaouné Thierno Moussa
	 Elaboration et déploiement d'une stratégie de transformation pédagogique numérique   Pichon Aude, Beaudet Isabelle, Gauthier Chantal, Evain Michel


	XVII Session 3-3: Inverser la classe
	 EMILE ou de l'éducation... immersive de l'anglais expérience d'enseignement collaboratif d'une discipline vétérinaire en anglais   Tirtiaux Johan, Muylkens Benoît, Bouchat Hélène, Jansen Wiebke
	 Ajout d'un dispositif de classes inversées dans un enseignement combinant cours magistraux et travaux pratiques : gage de coopération et implications?   Leclercq Tony, Boraita Fanny
	 Quelle est la place de la vidéo dans une stratégie de pédagogie active ?   Ammar Sami


	XVIII Session 3-4: Coopérer pour la recherche
	 Coopérer pour se former par le débriefing en formation au concours « ma thèse en 180 secondes »   Villeret Olivier
	 Description d'une nouvelle intervention éducative pour développer les compétences en recherche chez les étudiants en médecine : ressenti des apprenants   Cambier Carole, Gustin Pascal
	 Un mini colloque en pédagogie, une aventure au service du développement professionnel des enseignants-chercheurs   Rigaud Pascale


	XIX Session 3-5: Accompagner le développement des enseignants-chercheurs
	 Coopérer au sein d'un lieu d'éducation associé à l'institut français de l'éducation et envisager la recherche-collaborative sur le terrain de l'enseignement supérieur.   Huez Julitte
	 Transmission des savoirs de l'expérience par le compagnonnage dans l'enseignement supérieur : entre coopération et formation   Debski Nathalie, Lenoir Pascal, Chauvigne Celine
	 La coopération au cœur de la mise en œuvre et de l'analyse d'une démarche SOTL : étude de cas du DU Pédagogie de l'enseignement supérieur à l'université de strasbourg   Vonie Stella, Gaudenzi Marion, Zingaretti Simon, Sauter Christian


	XX Session 3-6: Faire coopérer des professions
	 Développer la collaboration interprofessionnelle dans le développement des compétences informationnelles : oui, mais ... comment ? ... pourquoi ?   Bélanger Guy, Lemieux Marie-Michèle
	 La collaboration interstatutaire pour donner du sens aux apprentissages   Boubay-Pagès Michèle, Jolly Brigitte, Suaudeau Ségolène
	 Enseigner l'interdisciplinarité entre professionnels de la santé par la mise en place de séminaires duo entre des étudiants en pharmacie et en médecine   Vanden Dael Anaëlle, Van Antwerpen Pierre, De Clercq Ophélie, Hoornaert Camille, Troger Véronique, Thibaut Philip, Schellens Pierre-Joël, Francisco Felgueroso-Bueno


	XXI Session 3-7: S'échapper par le jeu
	 Esc'agro game : des connaissances et de la cooperation   Gaëlle Marliac, Balard Eve, Labbay Viviane, Nowak Benjamin
	 Le jeu pour comprendre la coopération entre acteurs dans la gestion de crise   Manderscheid Françoise
	 Inside memory : un serious escape game pour apprendre à apprendre   Marescot Vanessa, Guigon Gaëlle, Vermeulen Mathieu


	XXII Session 4-1: Créer des dispositifs propices au développement pédagogique individuel et collectif des nouveaux enseignants : regards croisés
	 Créer des dispositifs propices au développement pédagogique individuel et collectif des nouveaux enseignants : regards croisés   Brasseur Lamiel, Cariou Youen, Douzet Céline, Lecloux Sophie, Magdelaine Arnold, Uyttebrouck Eric
	 Initier le développement professionnel du pédagogue : le cas d'un atelier de pédagogie universitaire obligatoire pour nouveaux professeurs   Brasseur Lamiel, Cariou Youen, Moreau Claire
	 Un environnement de développement pédagogique des nouveaux maîtres de conférences pour accélérer les interactions ?   Douzet Céline, Magdelaine Arnold
	 La formation pédagogique des nouveaux enseignants à l'université libre de bruxelles : le programme dana   Uyttebrouck Eric, Lecloux Sophie


	XXIII Session 4-2: Former par l'alternance
	 La crise, une invitation à explorer des modes de coopération pour partager des pratiques d'apprentissage   Gillet Christiane
	 Retour d'expérience sur un dispositif de réflexivité et de contextualisation en formation d'ingénieur par apprentissage : récap   Coufort-Saudejaud Carole, Dechy-Cabaret Odile, Hahn Corinne
	 Collaborer pour construire une « vision commune » ? la formation par alternance des enseignants du secondaire i de la haute école pédagogique du canton de vaud en quête de cohérence   Poretti Michele, Curchod Pierre


	XXIV Session 4-3: Accompagner les enseignants
	 Accompagner des enseignants ingénieurs dans un processus de changement   Ducarme Delphine, Fraikin Catherine, Banaï Myriam
	 Un exemple de dispositif de collaboration en pédagogie : mission cafeine à l'iut1 de grenoble   Alves Cécile, Cadet Catherine, Guibert Nicolas, Loretz Mathilde, Rezenthel Sarah
	 Le diplôme universitaire « pédagogie dans l'enseignement supérieur » : un exemple de collapération   Bois Paul, Darbon Pascal, Fauth Camille, Sauvage Basile


	XXV Session 4-4: Faire coopérer dans une institution
	 Passer d'une expérimentation à une transformation des pratiques pédagogiques : comment sécuriser l'engagement et la prise de risque collective ?   Paquelin Didier, Crosse Maëlle
	 Coopérer (et aligner les astres) pour réformer un programme d'enseignement   Pelletier Patrick, Dupuis Alain, Béchard Jean-Pierre
	 Accompagnement d'équipes d'enseignants universitaires à la mise en oeuvre d'une approche-programme : quelles articulations entre des transformations individuelles et un cheminement collectif ?   Charil Violaine, Crosse Maëlle


	XXVI Session 4-5: Internationaliser les formations
	 Méthodologie d'accompagnement des enseignants pour l'internationalisation des formations - e2s uppa   Exposito Ernesto, Hofmann Olivier
	 Intégrer la coopération entre étudiants conjointement dans les activités d'apprentissage et dans l'évaluation : le cas d'une matière technologique dispensée dans une langue étrangère   Bette Sébastien
	 La construction du site pédagogique numérique chimactiv : analyse d'une coopération réussie entre enseignants   Camel Valérie, Piard Jonathan, Fitoussi Gérôme, Cladiere Mathieu, Dumas Cécile, Aroulanda Christie, Brun émilie, Sicard-Roselli Cécile, Billault Isabelle, Maillard Marie-Noëlle


	XXVII Session 4-6: Questionner les compétences
	 De la méconnaissance du concept de compétence   Escrig Benoit
	 Coopérons pour suivre les étudiants à la trace : l'accompagnement des enseignants à la complétude du graphe des compétences et objectifs pédagogiques.   Genevaux Jean-Michel
	 Expérimenter en équipe et à son rythme, en électronique numérique   Villemejane Julien, Bernard Fabienne


	XXVIII Session 4-7: Favoriser la réflexivité
	 Expérience d'apprentissage et de collaboration pour la création et l'enregistrement vidéo d'un « focus group » en psychologie (lausanne, 2018)   Fasseur Fabienne, Vieira Epars Mariana, Laurent Mauranne
	 Conceptualiser ensemble durant le cours de philosophie et histoire des religions   Decnoop Vanessa
	 De l'autonomie à l'émancipation en master expographie-muséographie ?   Couturier Catherine, Roussel-Gillet Isabelle, Masclet Johanne


	XXIX Session 5-1: Enseigner la collaboration : retour d'expérience sur l'atelier de projet « architecture et empreinte sociétale »
	 Enseigner la collaboration : retour d'expérience sur l'atelier de projet « architecture et empreinte sociétale »   Possoz Jean-Philippe
	 Apprendre la collaboration et apprendre par la collaboration dans un projet réel - à partir d'expériences en paysage et en architecture   Blanckaert Simon, Sterno Jean-Marc, Sire Olivier, Possoz Jean-Philippe
	 Enseigner la coopération : retour d'expérience sur le chantier pédagogique « jardin d'expériences ».   Blanckaert Simon
	 Thèse par le projet & transversalité ? évolution d'une (parenthèse) facultaire : « l'esquisse commune"   Sterno Jean-Marc, Sire Olivier


	XXX Session 5-2: Faire émerger l'identité professionnelle
	 Un environnement émancipant pour apprendre et coopérer : le cas matrice   Liu Tiphaine, Guirriec Simon, Patillon Romain, Ruiz-Bowen Ana
	 Doyoubuzz : un outil numérique pour la recherche d'emploi au service de la coopération ?   Billaudeau Valérie, Bordet Laurent, Grimault Virginie
	 Apprendre aux étudiants paramédicaux à collaborer : dynamique et continuum de pratiques collaboratives dans un dispositif de formation.   Boujard Servane
	 (re)penser la coopération dans les formations de la santé, un défi pour les soins de demain   Grober-Traviesas Diane


	XXXI Session 5-3: Se former sur le terrain
	 "le terrain c'est la (vraie) vie" (claussmann b., 2018 - discussion interne)   Goujon Michael
	 Quelles formes de coopération construire entre enseignants de terrain, formateurs d'enseignant et stagiaires au moment de la « visite de stage » ? le cas de la formation à l'enseignement secondaire post-obligatoire dans le canton de vaud (suisse)   Durler Héloïse, Marchand Reymond Sophie
	 Une coopération agile : analyse d'un accompagnement documentaire d'étudiants juristes   Gueit Isabelle


	XXXII Session 5-4: Penser les espaces d'apprentissage
	 Salles de pédagogie active, un outil pertinent pour favoriser l'apprentissage coopératif ? étude de cas dans deux écoles d'ingénieurs de toulouse tech   Rudelle Christophe, Huez Julitte, Talbot Laurent
	 La coopération pour repenser les espaces et modalités d'apprentissage à arts et métiers   Mraihi Saida, Geoffroy Régine, Eynard Remy
	 L'espace expérientiel (e2)   Bédard Denis, Bibeau Jean, Pilon Catherine, Turgeon Andréanne


	XXXIII Session 5-5: Coopérer dans l'interculturel
	 L'interculturalité à l'épreuve de l'intersubjectivité. exemple du semestre golasalle dans une université étrangère   Delhoume Catherine
	 Des ateliers d'apprentissage collaboratif pour développer les compétences interculturelles   Bédouret Lydia
	 Construire une démarche pédagogique et déployer la coopération à toutes les échelles entre écoles d'architecture européennes   Raucent Marie-Christine, Vajda Joanne, Scheffers Patricia, Leduc Diane, Le Coguiec Eric


	XXXIV Session 5-6: Coopérer pour concevoir des enseignements
	 Conception de modules courts sur mesure: quelles modalites de cooperation entre enseignants-chercheurs et ingenieurs de formation ?   Landret Christel
	 Le travail collectif des enseignants d'université sur leurs enseignements : quelles pratiques et dans quel cadre ?   Maridet Morgane
	 Collaborer et coopérer pour faire réseau : dynamique collective d'enseignants en formation à l'accompagnement pédagogique   Bary Raphaël


	XXXV Session 5-7: Accompagner les étudiants
	 Iut m'acculture : ma cultur'iut une volonté de coopération à l'origine d'un dispositif pédagogique transdisciplinaire pour accompagner nos étudiants vers une posture professionnelle ouverte, réflexive et autonome   Rezenthel Sarah, Warzagier Marion, Giffard-Carlet Maud
	 Cycle d'intégration des étudiants en dut réseaux et télécommunications   Maudet Sébastien, Valtot Audrey, Froppier Bruno
	 Le programme peer-assisted study sessions (pass) : présentation, implémentation et bilan après 1 an   Nourrit Vincent


	XXXVI Session 6-1: Professionnaliser en premier cycle universitaire
	 Une association de competences entre elektron et hippocrate   Vrignat Pascal, Avila Manuel, Begot Stéphane, Bardet Jean-Christophe, Duculty Florent, Guilbon Gérard
	 Un projet pépinière en iut réseaux télécommunications, plus propice aux apprentissages qu'un projet tutoré ?   Cavory Guillaume, Merchez Sylvain, Couturier Catherine
	 Jeu de rôle pédagogique dans un projet universitaire   Begot Stéphane, Vrignat Pascal, Duculty Florent, Avila Manuel, Bardet Jean-Christophe


	XXXVII Session 6-2: Coopérer via des outils numériques
	 Structurer et suivre le travail coopératif de futurs enseignants professeurs des écoles par la plateforme labnbook   Marzin Janvier Patricia, Chevigny Evelyne, Géronimi Alix, D'ham Cédric
	 Utilisation d'une plateforme numérique dans un dispositif d'apprentissage par problèmes (app)   Hoffmann Christian, Girault Isabelle, Kahane Claudine, D'ham Cédric, Planche Maelle
	 Le tableau collaboratif   Masson Olivier


	XXXVIII Session 6-3: Faire évoluer les représentations individuelles
	 Collaborer pour se découvrir et développer ses compétences sociales   Souhait Melanie, Hernandez Lucie, Chevalier Sébastien, Thevenot Pauline, Duval Raphaël
	 Paprica : un dispositif de formation participatif et collaboratif au service de la santé publique   Simeone Arnaud, Preau Marie, Villain Patricia
	 Intentions des enseignants lors de coenseignements universitaires : retour d'expérience en licence   Pelissier Chrysta, Lede Stephen
	 La méthode 4p : acteurs de soi, acteurs de soin, pour un récit coopératif de l'empathie exemple de la consultation médicale en centre de simulation   Antin Rica Simona, Mercadié Lolita, Bagacean Cristina, Canales Leonor, Berthou Christian


	XXXIX Session 6-4: Analyser les approches coopératives
	 Pistes méthodologiques pour développer des compétences collaboratives en enseignement supérieur   Sanojca Elzbieta
	 Leviers proposés par le travail en groupe pour l'apprentissage : retour d'expérience   Bois Paul, Gaudenzi Marion, Olivo Marine
	 Les tic et les enjeux d'intégration d'un apprentissage coopératif au sein de l'université marocaine   Sefiani Siham


	XL Session 6-5: Favoriser l'inclusion du handicap
	 Vers une pédagogie inclusive co-construite, partagée et co-animée ?   Gelly-Guichoux Sandrine, Magdelaine Arnold
	 La mise en place d'une communauté de pratique pour favoriser le développement d'une approche pédagogique inclusive   Poirier Sandrine


	XLI Session 6-6: Penser des dispositifs didactiques
	 Un outil d'aide à la conception d'un référentiel de compétences   Escrig Benoit
	 Développement d'étudiants en staps : auto-confrontation croisée à propos d'un artefact matériel.   Uhlrich Gilles, Eloi Serge
	 Comment appuyer les dynamiques collectives au sein des équipes pédagogiques ? potentiel et limites des dispositifs d'incitation et de soutien dans les établissements d'enseignement supérieur   Loisel Sébastien, Sulimovic Esther


	XLII Session 6-7: Apprendre à distance
	 Perception de libertés de choix et autorégulation : interroger la place de la coopération dans le projet d'apprentissage d'adultes salariés en formation à distance   Pécret Anthony
	 Visualisation de trajets d'apprentissage en dispositif médiatisé ; comment représenter les espaces-temps de formation ?   Teutsch Philippe, Bourdet Jean-Francois
	 L'entraide entre les membres de communautés d'apprenants sur youtube : proposition d'une mesure de l'entraide et d'une typologie des communautés d'apprenants   Raoul Guillaume


	XLIII Session A-1: L'écoute : condition essentielle à la coopération
	 L'écoute : condition essentielle à la coopération   Douzet Céline, Gaudenzi Marion, Magdelaine Arnold, Zingaretti Simon

	XLIV Session A-2: University of Utopia (UoU) : un jeu sérieux collaboratif pour utiliser des concepts en pédagogie universitaire
	 University of utopia (uou) : un jeu sérieux collaboratif pour utiliser des concepts en pédagogie universitaire   Laplanche Christophe, Escrig Benoit

	XLV Session A-3: Atelier : Soutenir l'apprentissage coopératif à l'aide d'outils numériques mobiles
	 Atelier : soutenir l'apprentissage coopératif à l'aide d'outils numériques mobiles   Sautelet Antoine, Degeest Alexandra

	XLVI Session A-4: Marcher en commun pour apprendre le divers
	 Marcher en commun pour apprendre le divers   Moreau Antoine, Mariani-Rousset Sophie, Lidolf Sylvie

	XLVII Session A-5: Comment rédiger un article pour une revue en sciences de l'éducation?
	 Comment rédiger un article pour une revue en sciences de l'éducation?   Ménard Louise, Raucent Benoît

	XLVIII Session A-6: Nouons ensemble les (en)jeux du développement durable
	 Nouons ensemble les (en)jeux du développement durable   Peyre Agathe, Durrieu Vanessa
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