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Défis pour
les équipes
participantes

[12)

Méthodologie

[14)

Au terme
des 24 heures




|/ Défis

Faire collectif durablement
pour I'éducation et la formation

De nombreux projets éducatifs naissent et évoluent au sein de
collectifs, mais la pérennité de ces collectifs est parfois mise a
mal par le renouvellement des membres ou la fin des projets. Afin
de capitaliser sur I'expérience et les démarches mises en place, il
apparait essentiel de documenter ces collectifs et de renforcer les
liens entre acteurs éducatifs. Ce défi propose alors d'imaginer une
solution pour assurer leur continuité et mutualiser leurs pratiques
et ressources au sein d'un territoire.

. Aménagement des espaces
SUJ et pour des pédagogies actives :

) , ) o accélérer la transition pédagogique
La thématique du Créathon a eté

dévoilée dés |'ouverture des inscriptions L'aménagement des espaces d'apprentissage en France a peu évo-

lué malgré les transformations du systéme éducatif. Or, il joue un

afin que chaque participant puisse
appréhender le theme au mieux.

En lien avec cette thématique, les
équipes ont eu a choisir un défi auquel
elles souhaitaient répondre parmi les

3 proposés. Ceux-Ci, penses en amont
par les partenaires de I'événement,
avaient comme objectifs de permettre
aux acteurs de I'éducation eux-
mémes de contribuer a la réflexion

en repondant a des problematiques
et/ou a des questionnements rencontres
en €ducation et en formation.

accompagnée de ressources associees,

a ete diffusée aux participants en amont
du jour J afin de les accompagner dans
leur choix.
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rOle clé dans la réussite, I'inclusion et le bien-étre des éléves. Pour
favoriser la mise en place des pédagogies actives, il est essentiel de
repenser ces espaces, qu'ils soient physiques ou virtuels, a finalités
individuelles ou collectives. Ce défi vise a concevoir un dispositif
d’accompagnement modulable pour aider les enseignants a inté-
grer ces pédagogies en tenant compte de leur environnement.

Concevoir un Serious Game pour
sensibiliser au numérique écoresponsable

L'impact environnemental du numeérique est un enjeu majeur qui
nécessite une prise de conscience dés le plus jeune age. Pourtant,
sensibiliser les collégiens et lycéens a ces questions peut s'avé-
rer complexe sans outils adaptés a leur génération. Ce défi vise
a concevoir un Serious Game engageant afin d’aider les jeunes a
comprendre les conséquences de leurs usages numériques et a
adopter des comportements écoresponsables. L'objectif est éga-
lement de penser son intégration dans les pratiques des ensei-
gnants et a la maniére dont il peut favoriser une démarche collec-
tive, renforgant ainsi la conscience citoyenne des éleves face aux
enjeux environnementaux du numérique.
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https://www.reseau-canope.fr/fileadmin/user_upload/Projets/agence_des_usages/Creathon/Creathon_2025_Defis_ressources.pdf?fbclid=IwY2xjawJXi8pleHRuA2FlbQIxMAABHbi7muHYZ5nkcXSReELwbA6goWE3cENumEhEasKv4ZN88iNZI-KlvUPrqQ_aem_3MpaOwCRfEoNdV-HxHIv9Q



Le jour de I'événement,
un accompagnement

a distance a été proposée
aux participants ainsi
qu'une méthodologie de
travail spécialement congue
pour I'événement, inspirée
de plusieurs méthodes
de conception.
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Réflexion

Cette premiere phase vise a aider les participants a s'approprier la thématique
du Créathon 2025 en réfléchissant, en collectif, a ce qu’elle représente pour eux,
mais aussi a choisir, si cela n‘avait pas déja été fait en amont, le défi auquel
ils souhaitent répondre.

Problématique

L'objectif de cette phase est d'aider les participants a élargir le champ des possibles
en matiere de défis a relever. Une phase de vote permet ensuite de recentrer
I'objectif sur une seule et unique question qui devient le challenge du jour.
Enfin, les participants formulent leur problématique débutant
par « Comment pourrions-nous... ».

Inspiration

Cette phase vise a s'inspirer d’'un ensemble de solutions existantes qui peuvent
aider a répondre aux enjeux de leur problématique.

Idéation des solutions

Lors de cette phase d'idéation, chaque groupe doit envisager un maximum de
solutions possibles a leur défi pour ensuite se concentrer sur la qualité d’une seule.

Production

Une fois le challenge et la solution choisis, I'équipe doit les transformer en
différentes étapes d'action qu’elle détaillera dans un scénario d’usages. Ce dernier
est accompagné d’une fiche descriptive du projet ainsi que d'une vidéo de
3 minutes visant a expliquer le projet. Ces 3 livrables constituent alors le dossier
final que le jury de I'événement étudiera a la suite des 24 heures de I'événement.

13



A Iissue du Créathon,
42 projets ont €té déposes
par 182 participants.

participants (0 o

, 9 enseignants

111 étudiants
32 salariés de

I’Education nationale

30 salariés hors
Education nationale
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des solutions
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Les propositions faites par
les Créathoniens de I'édition
2025 se concentrent
principalement sur

2 groupes d'utilisateurs :
les apprenants, visés dans
92,9 % des projets, et

les enseignants, avec 88,1 %
des solutions imaginées.
Ainsi, cette année, I'accent
est particulierement mis
sur la sphere éducative a
proprement parler, tandis
que les parents et les
personnels sont moins
présents dans les projets
Imagineés, ne constituant
pas la cible principale.
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Apprenants

REPONDANTS

De maniére générale, les projets pro-
posés sont variés et démontrent une
orientation subtile vers la sensibilisation
aux enjeux environnementaux du numé-
rique, la promotion de la collaboration
et la réflexion collective entre pairs, ainsi
que I'encouragement a l'engagement et a
la motivation dans leurs apprentissages.

Les éléeves du secondaire, qui repré-
sentent 54,8 % du public des apprenants,
constituent 61,9 % des cibles prioritaires
auxquels s'adressent les projets imaginés.
Les solutions proposées dans le cadre
du Créathon montrent une nette pré-
férence pour l'utilisation de la ludopé-
dagogie comme approche méthodolo-
gique (89,5 %). Effectivement, les projets
mettent l'accent sur les Serious Games
pour une prise de conscience du numeé-
rique responsable (654 %), thématique
correspondant au défi n° 3. Par ailleurs,
les participants ayant répondu au défi
n° 2 ont peu ciblé les éleves du secon-
daire : les méthodes de pédagogie active
sont ainsi relativement peu convoquées

pour ces €leves (24 % des projets portant
sur les pédagogies actives).

Parmi tous les publics d’apprenants, les
éléves du primaire constituent 19 % des
bénéficiaires ; ils sont désignés comme
prioritaires avant toute autre cible dans
214 % des projets. Il est a noter que pour
cette catégorie d'age, les projets imaginés
par les Créathoniens integrent tres peu la
ludopédagogie (5,3 %), et que la tendance
s'oriente davantage sur la pédagogie ac-
tive (correspondant au défi n° 2).

Enfin, il y @ une occurrence moins fré-
quente de projets visant prioritaire-
ment le public étudiant, avec 9,5 %. La
majorité des projets les concernant se
concentrent sur lI'immersivité (50 %).

Il est également a noter que 16,7 % des
projets ne distinguent pas de niveau d'ap-
prentissage entre les éléves : il s'agit donc,
de maniere indifférenciée, d'un groupe
d’apprenants allant potentiellement de la
maternelle jusqu’aux études supérieures.

Enseignants

37

1)
REPONDA

Les enseignants sont identifiés comme
public bénéficiaire dans 88,1 % des solu-
tions proposées. Plus précisément, ils
sont identifiés comme la cible prioritaire
dans 28,6 % des projets soumis par les
Créathoniens.

Ce public est massivement ciblé dans le
cadre du défin° 2, consacré a I'aménage-
ment des espaces d'apprentissage pour
les pédagogies actives (75 %). La collabo-
ration est également évoquée (27,3 %),
tandis que les enseignants ne sont que
trés rarement visés dans les projets inté-
grant de la ludopédagogie (5,3 %).

Cibles non-prioritaires

Parents

REPONDANTS

Les autres bénéficiaires sont constitués a 38,1 % des parents, bien que ce
public ne soit jamais la priorité ciblée par les participants au Créathon. La
situation est identique pour les personnels des établissements scolaires et
ceux hors établissement (respectivement 28,6 % et 35,7 %)

Personnels hors établissement

Cependant, il est important de noter que pour les personnels hors éta-
blissement, les bénéficiaires mentionnés sont des membres d’associations
ou d’ONG, des employés d‘institutions comme le ministére de I'Education
nationale ou des rectorats, ainsi que des membres des collectivités locales.

Personnels d’établissement

En ce qui concerne les personnels d’établissement, représentant ainsi 28,6 %
des réponses, une attention est portée aux cadres de direction et aux per-
sonnels de l'institution assumant d‘autres fonctions d’administration, par
exemple, de direction, de ressources humaines ou d’appui pédagogique.
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Dans le champ de I'’éducation et de

la formation, nombreux sont les projets
qui s‘engagent pour la reussite et le
bien-&tre des apprenants. Ces projets
sont souvent portés par une pluralité
d’acteurs de I'éducation afin d’inventer
des solutions qui répondent au

mieux aux spécificités de chaque
territoire. Afin d'imaginer un projet
visant a maintenir une dynamique
durable de ces collectifs, il a été
demandé aux équipes réepondant

au défi n°1(8/42 projets) d'interroger
plus particulierement les éléments
necessaires a la construction des
collectifs, les modalités et méthodes
mises en ceuvre pour faciliter le

travail collectif, ainsi que les éléments
essentiels a leur pérennisation.

20

Construction des collectifs

Les équipes ayant répondu a ce défi ont mis 'accent sur différents éléments nécessaires
selon elles pour favoriser la construction des collectifs. Par ordre d'importance :
une aide a la structuration et la gestion de projet avec la mise a disposition de ressources
d’accompagnement. L'objectif principal de cette assistance est de faire gagner du temps
aux équipes projets et de limiter les désengagements d’acteurs liés a des difficultés de
mises en place du projet ;
des temps d’échanges, de réflexion et/ou de création en présentiel. Pour les participants,
ces temps doivent étre formalisés afin de pouvoir officialiser leur participation pour qu'ils
puissent y consacrer du temps ;
la définition d’'objectifs communs entre les différentes parties prenantes du projet. Pour
les équipes, cela permettra de renforcer la collaboration et I'engagement des acteurs. En
adhérant a des objectifs partagés, il est attendu des parties prenantes qu’elles soient plus
impliquées et investies dans la réussite du projet ;
I'identification des acteurs et de leurs compétences ainsi que des formations pour favo-
riser la collaboration sont des éléments évoqués par les participants dans une moindre
mesure.

Méthodes et modalités de travail

Pour favoriser le travail et le partage du collectif, plus de 62 % des équipes ayant répondu
a ce défi ont imaginé des plateformes collaboratives en ligne avec, dans plus de la moitié
de ces cas, une assistance de l'intelligence artificielle. Ces plateformes visent a faciliter la
communication entre les acteurs, a favoriser la mutualisation des pratiques et des projets
ou encore a accompagner les collectifs dans la gestion de projet. Dans la moitié des projets
répondant au défi n° 1, les participants ont également imaginé des rencontres physiques
entre membres du collectif avec parfois des espaces dédiés pour ces rencontres. Leurs
objectifs sont alors de renforcer la cohésion ou encore de permettre des temps de travail
collectif. Enfin, différents systemes ont été mis en place dans les projets imaginés pour
faciliter le suivi de projet (journaux de bord, cartes de facilitation).

Pérennisation des collectifs

La question de la pérennisation des collectifs semble avoir posé quelques soucis aux équipes
ayant répondu a ce défi puisqu'elle reste sans réponse pour la moitié d'entre elles. Toute-
fois, pour celles ayant répondu, I'une des conditions essentielles a mettre en ceuvre pour
favoriser la pérennisation des collectifs est le maintien de rencontres physiques ou virtuelles
entre acteurs pour continuer de mutualiser leurs pratiques. Par ailleurs, il semble également
important pour les Créathoniens de documenter les actions réalisées au sein des projets
afin de laisser une trace de ce qui a existé, mais aussi d'évaluer ces actions, leurs impacts,
afin de favoriser la mutualisation et la transmission d'expérience entre différents collectifs.
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Dans le systeme éducatif francais,
I'accompagnement occupe une place
centrale au sein des prescriptions
institutionnelles, qu'il s'agisse des
textes officiels, des référentiels métiers
ou des orientations ministérielles.

Si I'accompagnement s’adresse dans
un premier temps aux individus,

. s Y . . o0
il tend désormais a viser les collectifs. %% cee®

Cet accompagnement des collectifs
va alors résider dans le fait de les
suivre, de les soutenir et les conseiller,
de les aider a se structurer, de les évaluer
ou encore de les aider au pilotage de
projet. Cette évolution met en lumiere
les dynamiques de construction des
collectifs professionnels et la maniere
dont ils deviennent, a leur tour, des
leviers de transformation du systeme
éducatif (Jacq, 2020).

22

Cycle de transformation du collectif

Afin d’accompagner le développement des collectifs de professionnels, Clémence Jacq et
Luc Ria (2018) ont congu une grille de positionnement des collectifs professionnels. Cette
grille s’articule autour de 3 dimensions structurant les collectifs de travail : les étapes de la
transformation, les principes de fonctionnement et les conditions de pérennisation. A par-
tir de leurs travauy, ils ont pu identifier 4 phases dans le cycle de vie d'un collectif :

collection de collectif collectif organisation
professionnels émergent implanté apprenante
Si cette grille permet aux collectifs d’identifier les axes d’amélioration pour assurer leur

durabilité, les auteurs montrent également qu'elle leur permet de documenter leur collec-
tif de travail et d'établir un état des lieux de I'existant.

Conditions de pérennisation

Pour qu’un collectif devienne une véritable communauté apprenante, pérenne dans le
temps, plusieurs conditions semblent nécessaires(Jacq, 2020 ; Ria, 2019) :
une structuration du collectif autour de valeurs, d'objets de travail et d’objectifs communs;
une stabilité d'une équipe partageant la méme éthique professionnelle ;
un soutien institutionnel qui permet d'étre reconnu au sein de I'institution en lui donnant
des moyens, que cela soit en termes de temps ou d’espaces, pour se réunir et échanger ;
une capacité a faire lien, a le maintenir et a capitaliser sur les pratiques et apprentissages
du collectif dans la durée.

Le groupe thématique numérique « REVE » (Renouveler les Ecosystémes pour Valoriser I'En-
gagement) de la Direction numérique pour I'éducation du ministere de I'Education natio-
nale, de I'Enseignement supérieur et de la Recherche a également mis en avant des leviers
de pérennisation des collectifs d'acteurs de I'éducation a partir d'études menées (Aille-
rie et al, 2023). lls mettent alors en avant I'importance d’'un ancrage territorial et d'une
structuration des écosystemes, d’'une dynamique collaborative via une mutualisation de
ressources, d'une flexibilité et d'une adaptabilité des dispositifs, d'un nécessaire soutien
institutionnel et d'une reconnaissance académique, et enfin de I'implication des familles
dans les projets éducatifs.

Toutefois, ils mettent également en exergue certains €éléments qui peuvent freiner la péren-
nisation des collectifs, tels qu’une difficulté d’engagement dans les projets de la part des
enseignants, par manque de disponibilité notamment, des problémes de financement et
de dépendance aux subventions ne permettant pas d’inscrire des projets dans le temps,
un manque de coordination entre acteurs, des inégalités territoriales pouvant accroitre
des difficultés d’acces aux équipements et aux formations et, enfin, I'absence fréquente
d'évaluation et de suivi a long terme pour mesurer I'impact des actions mises en place.
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pistes d reflexion
pour penser .

Prendre le temps nécessaire a coélaborer un cadre
et des objectifs communs a tous.

=

Structurer des espaces et des temps de travail formalisés
et institutionnalisés.

=

Stabiliser le collectif en construisant un espace
de confiance et adopter une posture constructive visant
a questionner le collectif (explications, désaccords...).

=

Assurer un financement durable pour éviter
la dépendance aux subventions temporaires.

=

Renforcer la formation et I'accompagnement des acteurs
(notamment des enseignants) pour favoriser leur
engagement.

=

Mettre en place un suivi et une évaluation pour
documenter les actions mises en place, en mesurer
I'impact et ajuster les dispositifs au fil du temps.

24

Lors de la création de nouveaux espaces dans les
etablissements scolaires, le principal défi devient
I'appropriation de ces espaces par I'équipe pédagogique
et les éleves. Plus d'un tiers des équipes (16/42) s'est intéressé
a cette question en ayant pour but de consolider la transition
vers la pédagogie active. En ordre d'importance, les solutions
Imaginées envisagent de :

favoriser la diversité des pratiques pédagogiques ;

déclencher le transfert de pratiques pédagogiques

et la pratique réflexive entre les enseignants ;

fournir aux enseignants des scénarios actifs clés en main ;

outiller les acteurs éducatifs avec des meéthodologies

de coconception d'espaces ;

soutenir I'accessibilité des espaces en mobilisant

le numérique ;

contribuer au bien-&tre et a I'engagement des ¢éleves ;

favoriser le travail coopératif et collaboratif chez les éleves.

Il est intéressant de noter que les solutions dans cette
thématique sont associées principalement au niveau
d’enseignement primaire francais.

25
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Espaces imagines

Globalement, les solutions proposent des salles modu-
lables avec des espaces d'isolement. Les Créathoniens
imaginent aussi la création d'espaces physiques dédiés :
espace en dehors de la classe : espace informel pour
I'activité non-guidée des éléves (cour de récréation, cha-
lets, etc.);
coin numérique : espace pour travailler avec du matériel
numeérique (TBI ou VPI), réaliser les simulations virtuelles
ou utiliser des plateformes en ligne ;
espace de motricité tant fine que globale ;
salle de regroupement pour les activités collectives.

Dans une moindre mesure, d’'autre espaces sont propo-
sés, comme des salles de bien-étre, de rétroaction, de col-
laboration ou encore d'expérimentation.

Impact sur lI'autonomie

Les solutions imaginées permettraient la confrontation
des éleéves au choix d'activités et d’espaces de travail ainsi
qu'a la prise de responsabilités sur les devoirs et au suivi
de leurs propres progres. Tous ces aspects favoriseraient
le développement de l'autonomie chez les éléves, d'apres
les Créathoniens.

Dans le cas des enseignants, les solutions visent a les
rendre plus autonomes dans la personnalisation et la ges-
tion des scénarios et des espaces pédagogiques.

Impact sur
la collaboration

A la suite des nouvelles organisations des espaces, les
Créathoniens envisagent le développement de dynami-
ques de travail entre les éléves avec moins de compétition,
la création spontanée de plus de groupes hétérogenes,
l'augmentation des temps d’échanges et de I'entraide. Ce
sont des conditions favorables au travail collaboratif.

26

Par ailleurs, 'aménagement des espaces favoriserait la col-
laboration entre enseignants par I'impulsion des projets
transdisciplinaires et la facilitation des échanges. Cette
derniére permettrait I'émergence de propositions commu-
nes, la création de dynamiques d’entraide entre pairs et
aussi entre enseignants et ingénieurs pédagogiques.

Impact sur
la meétacognition

Les solutions a destination des éléves leur permettraient
de réfléchir a leurs erreurs et a leurs besoins pour ajuster
leurs stratégies d'apprentissage en créant des conditions
pour la réussite.

Les solutions a destination des enseignants leur permet-
traient d‘analyser leurs pratiques pédagogiques, d'adap-
ter I'espace en fonction des dynamiques de groupes et de
réfléchir aux besoins pédagogiques pour la mise en place
des scénarios adaptés aux éleves.

Modalités
d'accompagnement

Les modalités d’accompagnement pour I'adoption des
solutions peuvent étre des temps courts de coaching
peédagogique jusqu’a un parcours de formation continue,
en passant par des échanges et du partage des pratiques.

Diverses ressources sont aussi proposees pour guider les
enseignants a l'utilisation des solutions (e.g. : des tuto-
riels) et pour les inspirer (e.g. : des cas d’utilisation, des
fiches pédagogiques, des fiches de disposition des salles).
D'autre ressources visent plutdt I'encadrement des solu-
tions, des feuilles de route ou des chartes avec des regles
d'utilisation et de sécurité, par exemple.
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quen dit la recherche

Si la pédagogie active est centrée sur
I’éleve, pour qu'il réalise les activités et
mene les réflexions attendues, une forte
scénarisation pédagogique impliquant
I'enseignant et I'espace est essentielle.
D’ailleurs, Malaguzzi considére |'espace
comme un « troisieme enseignant »
(Cagliari et al., 2016), au méme

niveau que les camarades de classe

et I'enseignant lui-méme.
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Nuances sur les résultats
a court terme

On constate I'importance de la configuration spatiale (physique ou virtuelle) dans I'enga-
gement (Osborne, 2016) et I'apprentissage des éleves (Elkington et Bligh, 2019). Comparant
les activités dans des salles de classe traditionnelles avec des activités se déroulant dans
des salles de classe flexibles, I'’étude de Kariippanon (2019) suggere que la nature diverse et
adaptable des espaces d'apprentissage modulables, associée a la pédagogie active, favo-
rise I'interaction, la collaboration et lI'engagement qui, a long terme, peuvent se traduire
par des résultats d'apprentissage positifs.

D'autre part, I'¢tude de Talbert et Mor-Avi (2019) révele qu’il n'y a pas de différences signifi-
catives majeures en termes de résultats quantitatifs (comme les notes) entre les éleves des
salles avec des aménagements de |'espace « innovants » et ceux des salles traditionnelles.
Cependant, des changements qualitatifs dans le développement de compétences du 21¢
siecle chez les éléves utilisant les salles « innovantes » sont notés. Egalement, Byers et ses
collegues remarquent que les éleves qui apprennent dans des espaces ouverts obtiennent
de meilleurs résultats dans les mesures de créativité, collaboration et persévérance (Byers
et al., 2018).

Les résultats montrent aussi que dans ces configurations, les éleves peu performants et
les éleves issus de minorités obtiennent des différences positives plus importantes, ce qui
met en avant I'intérét de ces configurations pour ces populations (Oliver-Hoyo et al., 2004).

Processus d’adaptation a l'espace
et aux apprentissages actifs

Dans un espace d’apprentissage « ouvert », le niveau de mobilité physique est majeur et
peut provoquer du bruit, des perturbations, des interruptions ou des distractions entre
les éleves, ce qui entraine des probléemes de stress et de concentration pour les ensei-
gnants comme pour les éléves, notamment dans les activités collectives. Mahat et al.
(2018) signalent méme que ces espaces exercent une influence négative sur le bien-étre
des éleves. Pour les enseignants, surtout au début, I'excés de déplacements dans la salle
leur fait craindre que I'apprentissage des éléves soit fragmenté et donc inefficace.

D'aprés Kariippanon et ses collegues (2018), pour éviter les problémes de bruit et de ges-
tion de la classe, les enseignants recommandent de fixer des attentes et des limites en
classe concernant les maniéres de s'engager dans l'espace et le mobilier, tout en s‘occu-
pant de la gestion des comportements. En outre, certains éléments de conception pour
les mesures acoustiques (tels que les murs en verre ou les rideaux) peuvent &tre incorporés
pour diminuer le niveau de bruit, qui est un résultat naturel de I'enseignement et de I'ap-
prentissage dans un espace modulable et ouvert.
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Au travers d'une étude ethnographique, Lehmans et Capelle (2019) ont analysé les dyna-
miques générées pour la réalisation de projets de 4 groupes d‘éleves, 2 en college et 2
en lycée, dans 2 Fablabs différents. En faisant la comparaison avec les espaces scolaires
plus traditionnels, elles ont observeé de la part des éléves des manieres différentes de se
déplacer dans l'espace. Elles relevent une utilisation de la flexibilité de I'espace comme
un instrument de libération d’énergie qui favorise la concentration, I'entraide et I'évacua-
tion du stress des éleves. Par ailleurs, les résultats soulignent I'importance de la perception
de l'autonomie par les éleves au cours du processus d'apprentissage, un sentiment lié a
une dimension sociale qui nécessite des compétences d’'affirmation de soi et de travail en
équipe. Néanmoins, elles observent que les Fablabs ont plus de contraintes et peuvent
devenir des espaces d'évasion et d'isolement pour les éleves qui n‘ont pas les compétences
numeériques requises.

Ainsi, il est important de mettre en perspective les avantages d’'un aménagement des
espaces avec les éventuels inconvénients d’'une transition a I'utilisation d'espaces d'ap-
prentissage auxquels les éleves ne sont pas habitués. Rappelons qu’« un environnement
d'apprentissage flexible ne garantit pas une transition vers des pratiques d’enseignement
et d’apprentissage modernes, mais qu’il s'agit d'un catalyseur » (Benade, 2017). De la méme
maniere que les enseignants ont besoin de temps pour passer d'une configuration spatiale
traditionnelle a des espaces d’apprentissage modulables, les éleves doivent se voir accor-
der une période de transition pour devenir progressivement autonomes dans les nouveaux
espaces. On attend de I'éléve qu'il collabore et se comporte de maniére plus autonome : il
doit autogérer ses activités et s'autoréguler. Il doit maftriser une nouvelle maniére de faire.
[l faudra donc plus de temps a certains éléves pour s‘adapter a la flexibilité de I'espace et
a la liberté de choisir (Benade, 2017).

Pédagogie active au secondaire

Que ce soit vis-a-vis de I'historique de la pédagogie active, de I'age des éléves, des conte-
nus abordés ou de la représentation du format d’un enseignement rigoureux, la pédagogie
active semble étre davantage mobilisée au premier degré. Exceptés les projets expérimen-
taux portés par des groupes d‘enseignants, la pédagogie active n'est que tres peu mobilisée
dans I'enseignement secondaire. Hugon, Robbes et Viaud (2021), en analysant I'enquéte
ministérielle de 2018 (DEPP, 2020), signalent en effet que l'enseignement au collége est
majoritairement traditionnel, avec une présence minoritaire d’activités visant I'implication
active des éleves et une évaluation formative.
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Etudier les besoins particuliers de I’établissement et
de tous les acteurs impliqués dans 'aménagement des
espaces.

=

Réduire les attentes sur les résultats a court terme suite
a l'aménagement des espaces et la mise en place de la
pédagogie active. C'est un processus qui peut prendre
du temps.

=

Accompagner la transition des acteurs d'un modele
traditionnel a un modeéle actif en explicitant les
nouveaux roles, les espaces et les attentes de chacun.

=

Proposer de coconstruire des régles d'utilisation des
espaces modulables pour favoriser I'adhésion au
changement et réduire les éventuels problémes de bruit
et d’indiscipline.

=

Soutenir les éléves moins autonomes dans la transition
vers le modéle de pédagogie active et I'utilisation des
espaces d'apprentissage non-traditionnels.
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Pour permettre aux éleves du
secondaire de comprendre les enjeux
environnementaux du numeérique, de
maniere ludique, dans le but d’adopter
des pratiques écoresponsables,

17 équipes sur les 42 projets deposes

a l'issue du Créathon ont décidé
d’axer leur solution sur la conception
d’'un Serious Game, répondant ainsi

au défin° 3.

Objectifs pédagogiques

A travers la conception de Serious Game, les Créathoniens visent différents objectifs péda-
gogiques. De fagcon générale, 30 % des projets répondant au défi n° 3 se concentrent prin-
cipalement sur la prise de conscience des enjeux environnementaux du numérique et 23 %
sur I'adoption de pratiques numeériques écoresponsables. Pour d'autres, l'objectif est éga-
lement de développer les compétences du 21¢ siecle telles que l'esprit critique, la collabo-
ration et la réflexion entre pairs (20,5 %) ou encore de permettre aux €leves d’apprendre
autrement, de facon ludique, en favorisant I'engagement et la motivation des éléves (13 %).
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Types de jeux imagines

Pour ce faire, les équipes ont imaginé différents types de jeux, avec différentes modalités
d'utilisation. Sur le type de jeu en lui-méme, 65 % des projets proposent des jeux de role, de
simulation et de gestion. Ici, divers scénarios sont proposeés aux joueurs afin de les mettre
en situation, de les immerger dans une situation donnée afin qu’ils puissent prendre des
décisions et agir de facon écoresponsable (gestion de famille, d’entreprise, de villes ou
d’environnements pollués...). 24 % des projets proposent des jeux de quizz et de connais-
sances. Ces jeux sont, la plupart du temps, pensés comme utilisables en fin de séquence
pédagogique afin d’ancrer les apprentissages des éléves et de les aider a mémoriser les
notions précédemment abordées en classe avec l'enseignant. Dans une moindre mesure,
des équipes ont imaginé des jeux de plateau, des jeux avec usages de réalité virtuelle ou
augmenteée, ou encore un Escape Game.

Siles jeux imaginés sont majoritairement numériques (67 %), il est a noter que, sur le conte-
nu abordé et I'aspect numérique écoresponsable, la majorité des équipes sont essentielle-
ment dans une démarche de sobriété numérique en incitant les joueurs a choisir les usages
et pratiques qui polluent le moins, voire de réduire leurs usages numériques dans l'objectif
de limiter 'empreinte carbone.

Concernant la modalité de jeu, 41 % des jeux sont sur une utilisation individuelle, 35 % sur
une utilisation collaborative, en équipe, et 24 % des jeux combinent ces deux types d'uti-
lisation avec des moment de réflexion individuelle et d'autres en équipe. Pour ces deux
dernieres modalités, la proposition s’inscrit davantage dans une démarche collective oU
l'objectif des équipes est d'amener les joueurs a réfléchir a des stratégies et pratiques col-
lectives pour ceuvrer a une sociéteé durable.

Intégration du jeu en classe

Peu d'équipes ayant répondu au défi n° 3 ont explicité la fagon dont le jeu serait intro-
duit en classe ainsi que le rble de I'enseignant pendant la séance de jeu. En effet, sur les
17 projets répondant a ce défi, seuls 6 d’entre eux ont pensé un scénario pédagogique a
cboté de la conception du jeu, et 9 précisent davantage I'accompagnement et le rble de
I'enseignant avant, pendant et apres le jeu. Pour les autres équipes, le réle de I'enseignant
est resté implicite, comme si le jeu pouvait se suffire a lui-méme, sans médiation active ni
accompagnement pédagogique de la part de I'enseignant ni mise en valeur du réle qu'il/
elle joue dans le feedback.

Les 6 équipesintégrant le jeu dans un scénario pédagogique ont toutes imaginé des séances
de débats entre éleves en fin de jeu afin de capitaliser sur les acquis ainsi que sur les stra-
tégies et pratiques écoresponsable a mettre en place.

Concernant I'accompagnement de l'enseignant, les 9 équipes ayant renseigné cet aspect
ont indiqué une introduction du jeu en début de séance avec les explications et les
objectifs (44 %), I'animation et I'encadrement du temps de jeu (67 %) et enfin I'animation
du débat (56 %).
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Les équipes qui ont répondu au défin° 3
ont eu a penser un Serious Game pour
sensibiliser les éleves du secondaire a

I'impact environnemental du numérique vese ®

dans le but d’adopter des pratiques , .+« °*
écoresponsables. Ce défi liait ainsi °.'.'_'. coce®*’
différents concepts tels que ceux

cesese®®s ° %% de ludopédagogie, de Serious Game,
. °.°.°.°. .ee*°* d'@ducation a la transition écologique

et sociale et de numérique responsable.

Ludopédagogie et Serious Game

Dans notre sociétg, le jeu est associ€ au développement et a I'apprentissage de I'enfant,
et ce des son plus jeune age. De ce fait, il est de plus en plus utilisé comme une méthode
pédagogique en classe. On parle alors d'apprentissage par le jeu, de ludopédagogie ou
encore de Serious Game.

Le concept de ludopédagogie peut étre défini comme une approche éducative reposant
sur les pédagogies actives qui mobilisent le jeu — sous ses différentes formes (Serious Game,
jeu de rble, jeu de société, jeu vidéo, etc.) — pour favoriser les apprentissages (Legrix-Pages,

34

2025). Pour cela, il est toutefois nécessaire que le jeu soit intégré dans une ingénierie péda-
gogique structurée, accompagnee par l'enseignant, et suivie d’un travail réflexif. La ludo-
peédagogie repose sur la conviction que le jeu, lorsqu’il est scénarisé et médié par l'en-
seignant, permet aux apprenants de s'engager activement dans la construction de leurs
savoirs (Alvarez et al. 2012 ; Lavigne, 2022 ; Sanchez, 2023).

Pour Alvarez et al. (2012), le Serious Game (ou jeu sérieux), désigne plus précisément un jeu
congu avec une intention pédagogique, informative ou d’entrainement pour un marché
autre que celui du divertissement (défense, formation, éducation, santé...).

Ainsi, si les Serious Games sont des jeux congus spécifiquement pour atteindre des objectifs
sérieux, tels que I'apprentissage, dans des contextes €ducatifs ou professionnels, la ludo-
pédagogie, quant a elle, désigne plus largement une approche pédagogique qui integre le
jeu comme méthode d’apprentissage, que ces jeux aient été initialement congus a des fins
peédagogiques ou non.

L'intégration du jeu en classe

Un jeu, méme sérieux et congu a des fins pédagogiques, n‘a pas de valeur éducative en soi.
Sa pertinence dépend du scénario pédagogique dans lequel il va étre intégré, ainsi que
du dispositif d’accompagnement proposé par l'enseignant (Alvarez et al., 2012 ; Lavigne,
2022 ; Sanchez, 2023).

Alvarez et Chaumette (2017) proposent alors un guide pour la conception, I'animation
et I'’évaluation d'une activité ludopédagogique, le modele CEPAJe (Contexte Enseignant
Pédagogie Apprenant Jeu). Ce modele a ensuite été enrichi par Pascal Vangrunderbeeck et
Isabelle Motte (2019).

Pour ces chercheurs, un jeu ne peut fonctionner comme outil d‘apprentissage que s'il est
accompagné par l'enseignant :

en amont, par une conception pédagogique, en mettant en place un scénario, en définis-

sant les objectifs pédagogiques ;

pendant le jeu par une animation et une posture d’accompagnement avec :

- une introduction du jeu, avec I'explication des regles et possiblement les objectifs
pédagogiques Vviseés ;

- une animation du temps de jeu, ou I'enseignant a un roéle de médiateur en observant,
guidant, animant, stimulant et régulant les éléves ;

- une phase de debriefing, pour transformer I'expérience en savoir, en accompagnant
les éleves a approfondir les objectifs et les acquis, en analysant les stratégies mises en
place, en revenant sur les difficultés rencontrées ou encore en écoutant le vécu et 'ex-
périence des joueurs ;

a posteriori, par une évaluation des acquis des éleves, mais aussi de la séance en elle-

méme, de son adéquation entre les apprentissages et le jeu ou encore I'animation.
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Numeérique (éco)responsable
et sobrieté numerique

Si le concept de numérique responsable et celui de sobriété numérique peuvent étre utili-
sés comme synonymes, ils ne visent pourtant pas les mémes aspects.

Le numérique responsable peut &tre défini comme le développement durable appliqué au
numeérique. Il s'agit d’'un cadre global visant a concilier les transitions numérique, environ-
nementale et sociale (Courboulay, 2021).

Le concept de numérique responsable englobe deux démarches :

le Green IT qui vise a réduire I'empreinte économique, sociale et environnementale du
numeérique, donc a modérer ses usages, son acte d’achat, a favoriser le reconditionné,
etc.;

le IT for green qui vise ici a réduire grace au numerique I'empreinte économique, sociale
et environnementale d'autres processus, comme la détection de fuites dans les canali-
sations d'eau pour réduire le gaspillage on encore le développement du télétravail qui
permet de réduire les déplacements (lesquels ont une empreinte carbone encore plus
importante que le numérique).

Le concept de sobriété numeérique, quant a lui, s'inscrit essentiellement dans la démarche
de Green IT, puisqu’il s'agit d’'une approche visant a réduire I'empreinte écologique du
numérique en produisant moins d'’équipements, en fabriquant des appareils plus durables
ou encore en supprimant I'obsolescence programmeée (Bordage, 20217).

Jeux et numérique écoresponsable

Sylvain Genevois et Caroline Leininger-Frezal (2010) montrent que l'utilisation de jeux pour
I'’éducation au développement durable présente différentes plus-values pour les appren-
tissages des éléves. Le jeu, et plus particulierement les Serious Games, favorisent I'immer-
sion et I'engagement des éléves. Le fait d'immerger des éleves dans des environnements
virtuels réalistes favorise la prise de conscience des enjeux liés au développement durable
et peut augmenter leur engagement. Les jeux de simulation, par exemple, offrent ainsi une
approche systémique permettant aux éleves de comprendre les liens entre les usages et
pratiques qu'ils ont et les enjeux environnementaux, sociaux et économiques qui leurs sont
liés. De plus, les jeux, du fait des retours immeédiats qu’ils peuvent proposer, permettent
aux éléves de voir les conséquences de leurs actions et d'adapter des stratégies en consé-
quence.

Ainsi, les Serious Games peuvent constituer des outils pertinents pour sensibiliser au
numérique écoresponsable, a condition qu'ils soient intégrés dans une approche ludo-
pédagogique structurée et réfléchie.
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Scénariser le jeu dans une séquence
pédagogique. Le jeu doit étre percu
comme un dispositif, pas comme une
activité isolée. Il peut étre utilisé en
amont pour favoriser I'engagement

des éléves, au milieu comme outil
d’exploration ou en aval pour consolider
et/ou évaluer les connaissances.

=

Définir des objectifs d’apprentissage.
Le jeu doit servir des objectifs
pédagogiques explicites pour
I'enseignant, mais aussi pour les éléves
afin de donner du sens a I'expérience
ludique.

=

Intégrer une phase de debriefing en fin
de jeu. Cette phase permet aux joueurs
d’analyser les acquis, les stratégies mises
en place et de faire des liens avec les
objectifs pédagogiques visés.
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Penser le réle de I'enseignant comme
celui de médiateur. Le jeu ne se suffit
pas a lui-méme, il a besoin d’étre médié
par I'enseignant.

Former les enseignants a I'éducation

au développement durable et les
accompagner dans cette démarche.

=

Prendre en compte les deux démarches
du numérique responsable (Green IT

et IT for green) dans la formation

des acteurs de I'éducation.

=

Privilégier les jeux de simulation afin

de favoriser la compréhension par

les éléves des enjeux environnementaux
du numérique.



Les Créathoniens, en tant qu’acteurs de
I'’éducation, ont mis leur expérience au
service de la thématique en imaginant
des solutions répondant directement aux
besoins du terrain via les défis proposés
par les partenaires.

Les solutions proposées pour le défi n° 1,
« Faire collectif durable pour I'éducation et
la formation », montrent que la réussite des
projets éducatifs et de formation repose
sur une collaboration étroite et structu-
rée entre les différents acteurs impliqués.
Les équipes ont mis en avant plusieurs
éléments clés pour la construction et la
pérennisation des collectifs. Parmi ceux-ci,
une aide a la structuration et a la gestion
de projet, le soutien institutionnel avec
des temps d’échanges formalisés, la défi-
nition d'objectifs et de valeurs communs
et l'identification des compétences des
acteurs apparaissent comme essentiels.
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Enfin, la documentation et |'évaluation
des actions réalisées semblent cruciales
pour assurer la continuité et la transmis-
sion des expériences. En mettant en ceuvre
ces pratiques, la recherche montre qu’il
semble possible de créer des dynamiques
durables et efficaces. Mais face a ces élé-
ments : comment réunir les conditions les
plus favorables possibles a ces modalités
de travail collectif et d’accompagnement
des projets ? Comment libérer le temps
et favoriser I'engagement des enseignants
pour leur participation a ces projets ?
Quels accompagnement et soutien par les
institutions de ces collectifs ?

Les solutions imaginées pour le défi n° 2,
« Aménagement des espaces pour la péda-
gogie active », montrent que, bien qu’il
soit important d‘aménager les espaces
d'apprentissage pour tirer le maximum
du potentiel de la pédagogie active, il est

nécessaire de considérer une période de
transition du passage d'un modeéle cen-
tré sur I'enseignement a un autre modele
centré sur l'apprentissage. Cette période
est un temps d’adaptation aux nouveaux
réles, espaces, codes de communication et
dynamiques de groupe, entre autres, tant
pour les enseignants que pour les éleves.
Le peu d’expériences de pédagogie active
au niveau secondaire dans la revue de lit-
térature et les solutions proposées par les
Créathoniens soulévent des interrogations
sur l'intérét que ce type d’activités et d'es-
paces représente pour ce niveau d‘ensei-
gnement. Différentes interrogations se
posent : pourquoi les expériences d'ap-
prentissage actif se produisent générale-
ment au niveau primaire ? Quels éléments
de la représentation que les enseignant
ont de la forme scolaire ne favorisent pas
la diffusion des expériences de pédagogie
active au secondaire ? Quel rdle joue la
charge du programme scolaire et les exa-
mens de niveau comme le bac dans cette
adoption ? Les scénarios pédagogique
actifs avec des espaces modulables sont-ils
considérés par les enseignants et les éléves
comme compatibles avec la charge consé-
quente et le rigoureux des contenus de
I'enseignement secondaire ? Quelle accep-
tation des méthodes actives ont les éléves
du secondaire ? Quel est le dosage perti-
nent de scénarios pédagogiques actifs ?

Enfin, les Serious Games imaginés par les
Créathoniens dans le cadre du défi n° 3,
« Concevoir un Serious Game pour sensi-
biliser les jeunes au numérique écorespon-
sable », illustrent le potentiel de la ludo-
pédagogie pour sensibiliser les éléves aux
enjeux environnementaux du numérique.
En mobilisant des jeux immersifs, collabo-
ratifs et scénarisés, les équipes ont proposé
des solutions favorisant l'engagement, la
réflexion critique et l'apprentissage actif
des éléves. Toutefois, I'impact pédagogique

de ces jeux dépend de leur intégration en
classe, de sa scénarisation, des objectifs
pédagogiques définis ainsi que du réle
et de la posture de l'enseignant. Dans le
contexte du défi n° 3, les jeux, notamment
de simulation, peuvent permettre une
approche systémique et favoriser la prise
de conscience des enjeux environnemen-
taux du numérique. En ce sens, la ludopé-
dagogie apparait comme un outil promet-
teur, a condition d‘étre pensée comme une
démarche pédagogique, et non comme une
simple alternative ludique. Des éléments
sont toutefois a penser : comment former
et accompagner les enseignants dans ces
pratiques ludopédagogiques ? Comment
évaluer |'impact de ces séances sur le long
terme, sur les pratiques numériques des
éléves ? Comment accompagner les ensei-
gnants a questionner leurs propres usages
du numérique en classe ?

Il semblerait, au travers des solutions ima-
ginées pour cette onzieme édition du
Créathon, et ce quel que soit le défi auquel
les équipes ont répondu, que la mise en
ceuvre des projets, qu’il s'agisse de projets
nationaux, académiques, d’établissements
ou de classes, ne garantisse ni aboutisse-
ment ni pérennité immédiate. Ces pro-
jets s’inscrivent plutdt dans un processus,
nécessairement itératif, qui demande a
étre accompagné, ajusté et soutenu dans
la durée. Un accompagnement des acteurs
semble nécessaire, tant pour monter ces
projets que pour les mettre en place et
atteindre les changements souhaités.
Interroger les pratiques et actions mises en
place ainsi que les postures, pendant et a
posteriori, apparait essentiel pour garantir
une véritable appropriation des disposi-
tifs par tous les acteurs. C’est en cultivant
une posture réflexive et collective que I'on
peut faire émerger une éducation en mou-
vement, capable de s'adapter, d’évoluer et
de porter les transitions a venir.
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