
CLASH =
rompre

 avec les habitudes

avec les codes établis

avec le temps linéaire 
d'une séance

avec la posture magistrale 
en adoptant une posture 

de facilitateur, 
de coach, 

d’ animateur

avec le refus des nouvelles technologies 
(serious game, MOCC, COOC…)

avec les animations statiques, 
monotones, 

d'apparence sérieuses et creuses

avec le renoncement des ambitions 
face aux difficultés 

(ce n'est pas parce que les choses 
sont difficiles que nous n'osons pas, 

mais parce que nous n'osons 
pas qu'elles sont difficiles. Sénèque)

avec les situations d'apprentissage 
devinées d'avance 

et en ne laissant aucune place 
aux surprises. 

Provoquer l'inattendu 
pour créer l'effet attendu

avec l'aménagement 
des salles de cours 

à l'image d'un autobus, 
les tables et les chaises en "U", 
le même décor et l'immobilisation 
des apprenants. Penser l'espace 

comme une entité vivante 
qui donnera vie à la séance

avec les formations 
pendant les temps de formation. 

Commencer la formation 
avant la formation : classe inversée, 

poursuivre la formation 
après la formation 

(avec les moyens technologiques actuels, 
groupe de discussion, etc.)



Aborder le référentiel 
d’une façon nouvelle 
et différente

PISTES PÉDAGOGIQUES 
INNOVANTES

rupture et transgression

objectif : travailler 
et construire en groupe

1 -espace classe
2-approche
3-lieu
4-temps-durée
5-communication

déclencheurs
leviers

dispositif
expérience
situation

créativité développée

Plaisir d’accompagner

Plaisir d’apprendre

déplacement

transmission
découverte
surprise

se débarasser d’une habitude
enfreindre un code établiCLASH


