SEMINAIRE DES PROFESSEURS
DOCUMENTALISTES

CDI — espaces et temps

Mardi 12 mars 2024
Lycée Henri Bergson — Angers

carine.aillerie@orange.fr

U%%Xﬁ}gﬁfe TECHNE


mailto:carine.aillerie@orange.fr

NFORMATION
DONMNEES €1
DOCUMENTS
L e i

. [ &l
. elques précautions préalables... M LE DESIGN
Quelques p - P A THINKING :

. Innovation ? 3 i 1o v 1
. La commande : faire le point et alimenter les y' CCEUR DE L'INNOVATION
ateliers




Design Thinking : un mode de pensée et une méethode

o Pensée design 19e siecle

o Années 50 : brainstorming

o Années 60-70 : recherches en design

« a way of thinking »

o Années 80 : « designerly ways of knowing
» « user-centered design »

e Années 90 : « Wicked Problems in Design
Thinking »

The Design of
Everyday Things

Donald A. Morman

Source : Gamba, T. (2017). D’ou vient la « pensée design » ?. 12D - Information, données & documents, 54, 30-32. https://doi.org/10.3917/i2d.171.0030



https://doi.org/10.3917/i2d.171.0030

Design Thinking : un mode de pensée et une méethode

» Standford et 'agence de design Ildeo
formalisent le design thinking en tant
que démarche d’innovation

o Au-dela de la sphere d’intervention
traditionnelle des designers

« Institutionnalisation D-school France
Ecole des Ponts ParisTech

https://www.youtube.com/watch?v=1t01Q78Civ0&ab_channel=Nicolas
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https://www.youtube.com/watch?v=1t01Q78Civ0&ab_channel=Nicolas

Design Thinking : au croisement de 3 approches

o« L'UX design : l'utilisateur au
centre de la conception

identification des besoins des usagers
(observation des usagers en situation,
focus groups, tableaux ou murs
d’expression libre)

https://www.enssib.fr/bibliotheque-numerique/documents/68252-utile-utilisable-desirable.pdf

AAAAAAAAAAA

Utile, utilisable, désirable :
redessiner les bibliothéques
pour leurs utilisateurs

[Useful, usable, desirable: applying user
experience design to your library]

Traduction collective
irecti



https://www.enssib.fr/bibliotheque-numerique/documents/68252-utile-utilisable-desirable.pdf

Design Thinking : au croisement de 3 approches

 Le co-design : l'utilisateur comme
partie prenante de la conception

(et pas simplement de prises de décision
ou de construction de consensus)
identification des besoins profonds
ateliers de co-design possible a chaque
étape d’'un projet

https://youtu.be/Z1nuCzAkwKA

KNOW
FEEL
DREAM

INTERVIEWS

OBSERVATION OBSERVATIVE

GENERATIVE

TACIT
SESSIONS

LATENT

Convivial Toolbox (Sanders, Stappers, 2012)


https://youtu.be/Z1nuCzAkwKA

Design Thinking : au croisement de 3 approches

 Le design de services : passer d'une
approche centrée sur les collections a
une approche centrée sur l'utilisateur
connaissance fine des besoins

reléve de la responsabilité de

I'organisation dans son ensemble
politiques publiques




Design Thinking : la méthode

politique d’établissement
engagement et décisions
collectives

apparente simplicite, linéarité

la réflexivité au centre




Design Thinking : la méthode

INSPIRE IDEATE IMPLEMENT
De 3 a 7 etapes et Obumel W Fukdped Wedty  whgl

I'importance de définir le probleme

: . _ Design Thinking Process Diagram*
imaginer et tester des solutions

dimension itérative ﬁ .: - %
dimension visuelle et sensorielle e

d.school Executive Education
Hasso Plattner Insitve of Designat Stanford University

The seven stages of design

Define Research Ideate Prototype Select Implement Learn

Brief Background Solutions Resolve Rationale Delivery Feedback




Design Thinking : la méthode

INSPIRATION

Identifier le probleme a régler, prioriser et
déterminer ce qui en assurera le succés
Rechercher : I'historique des problémes
rencontrés, collecter des exemples, identifier
des partenaires, experts

IDEATION

Générer autant d’'idées que possible pour répondre au
probléme/besoins

Combiner, croiser et affiner les idées
Prototyper

Créer des brouillons/maquettes/prototypes
Tester

Sélectionner

IMPLEMENTER

Rédiger le plan d’action

Attribuer les responsabilités

Déterminer les ressources nécessaires
Produire

Déterminer si la solution validée répond a
I'objectif de départ

Identifier des sources d’amélioration

EMPATHIZE IDEATE

TEST PROTOTYPE
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Design Thinking : quelles applications ?

les espaces

les services

les modalités pédagogiques
(enseignants et éleves)

College Jean Lartaut - Jarnac

BI?J HE0
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Des expériences pour repenser

les espaces scolaires
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Design Thinking : quelles applications ?

Repenser les espaces

Prendre en compte les représentations des
usagers/éléves

Importance de I'environnement physique
d’apprentissage

Certains paramétres (lumiére naturelle,
espace, qualité de I'air) affectent la qualité du
contexte

Permettre : le choix (1), le mouvement (2), le
confort (3), la vie en communauté (4), la
coopération (5)

Importance déterminante de la scénarisation
pédagogique

Mazurier, V. (2021). Approche photographique de I'espace documentaire en milieu scolaire : le cas
des professeurs documentalistes. Documentation et bibliothéques, 67(4), 25-35.

https://doi.org/10.7202/1083914ar
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Design Thinking : quelles applications ?

Le CDI comme tiers lieu ou “FabLab”

A quelles conditions ?

Réviser le réle de chacun dans la construction des
apprentissages

“Lorsque I'expérience du FablLab est anecdotique, elle n’a
aucun effet sur les apprentissages. Quand elle est plus
durable, elle peut modifier la perception de son propre role
pour I'enseignant.e et la possibilité d’investir autrement
I'espace de la classe quand on y retourne”

Prendre en compte les compétences informatiques des
éléves

Organiser la collaboration/Coopération

Ne pas miser sur 'autonomie mais la construire

Cité scolaire Paul Valéry - Paris

Lehmans, A., Capelle, C. (2019). Apprendre hors-champs : les
FabLabs comme espaces de savoirs. Revue COSSI, (6).
https://doi.org/https://doi.org/10.34745/numerev_1625



https://doi.org/https:/doi.org/10.34745/numerev_1625

Design Thinking : quelles applications ?

Le Design Thinking pour la scénarisation
pédagogique

Matérialiser un scénario pédagogique Pluri/multi/trans
disciplinaire (story board)

Conception collective

Impliquer les éléves

Tester

Garder des traces

Repenser 'action

https://drane.ac-lyon.fr/spip/IMG/article _PDF/Des-jeux-de-cartes-pour-

concevoir-des-scenarios_a554.pdf

https://ead.u-bourgogne.fr/wp-content/uploads/2020/03/ABC-Learning-

Design_un-outil-pour-concevoir-vos-activite % CC%81s-
denseignement_30032020.pdf

https://bpb-eu-
w2.wpmucdn.com/blogs.ucl.ac.uk/dist/3/513/files/2017/12/5FrABC_cards

learning_types_print_impression.pdf



https://drane.ac-lyon.fr/spip/IMG/article_PDF/Des-jeux-de-cartes-pour-concevoir-des-scenarios_a554.pdf
https://ead.u-bourgogne.fr/wp-content/uploads/2020/03/ABC-Learning-Design_un-outil-pour-concevoir-vos-activite%CC%81s-denseignement_30032020.pdf
https://bpb-eu-w2.wpmucdn.com/blogs.ucl.ac.uk/dist/3/513/files/2017/12/5FrABC_cards_learning_types_print_impression.pdf

Design Thinking : quelles applications ?

Le Design Thinking pour I’apprentissage
Raisonner sur des expériences concrétes
Réfléchir et observer

Conceptualiser de maniere visuelle

Expérimenter (faire)

“design-based learning” et socio constructivisme
I/ Apprentissage par I'enquéte (J.Dewey/)
/pédagogie Freinet

Ne pas miser sur ces compétences mais elaborer les
conditions nécessaires a leur construction

Temps

Forme scolaire



Design Thinking : quelles applications ?

Le Design Thinking pour I'apprentissage
Innovative Technologies for an Engaging Classroom
7éme Programme Cadre de la C.E.

27 partenaires, dont 14 Ministéres de I'éducation

De septembre 2010 a aout 2014

Construire et tester des scénarios pédagogiques

85 enseignants en France

29 premier degré

56 second degré

[ |
|TEC 13 académies

Designing the future
classroom




Design Thinking : quelles applications ?
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Design Thinking : quelles applications ?

« Les différentes activités du projet iTEC sont
celles que 'on méne déja dans nos classes.
Aprés le fait de s’obliger a les utiliser, cela
oblige a aller plus loin dans sa pratique de
classe » (enseignante primaire)

« Ca ne donne pas de contenu mais ¢a donne
une idée sur comment agencer » (enseignant
secondaire)

« Au début, les premiéres séances étaient
bruyantes. On s’interrogeait s’ils allaient
vraiment travailler pendant trois quarts d’heure
ou pas. Et maintenant cela marche. Il fauty
passer, il faut accepter de perdre un peu ce
temps » (enseignant - primaire)

| J

Sarah McNicol. InFlow (Information Flow): An integrated model of applied information literacy. ESRI, Manchester Metropolitan University, 2014
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Guided Inquiry Design® Framework
Kuhlthau, Carol, Leslie Maniotes and Ann Caspari. Guided Inquiry Design: A Framework for Inquiry in your School, Libraries Unlimited, 2012

https:/quidedinquirydesign.com/gid-framework/
https://guidedinquirydesign.com/gid-process/



https://guidedinquirydesign.com/gid-framework/
https://guidedinquirydesign.com/gid-process/

Merci pour votre attention

carine.aillerie@orange.fr
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