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Tirez au hasard une carte de la « Boites a Idées » et utilisez
'image pour décrire votre humeur du jour.

Exemple :

Jai péché une carte représentant un parachutiste. Cette image
correspond bien @ mon humeur car je suis parachuté(e) dans
cette activité et je n‘ai aucune idée d’ou ¢a va me mener. Sinon,
de facon général je suis une personne qui fonce, qui n‘a pas peur
de faire le grand saut (le sot également). J'espere juste retomber
sur mes pattes...

Cet exercice vous a placé dans une posture créative.
Vous avez été amené a établir un lien entre vous et une image

imposée. Vous avez donc été confronté a une contrainte,
Vous l'avez surmontée en sollicitant votre imagination.



2.

OBSERVATION DU
MONUMENT AUX HEROS DE

LA GRANDE GUERRE 14 - 18

Le monument est situé face au Pont de I'Evéché de Namur :
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Le dossier pédagogique « Mémoire et monuments » édité par
le Musée royal de 'Armée et d'Histoire militaire peut guider

VOS observations.



A présent, vous allez représenter les sentiments qu'éveille en
vous le monument au moyen... d'une ceuvre collective !

Vous étes libres de choisir n'importe quel moyen d’expression.

Choisissez une émotion parmiles 50 cartes représentant des
expressions faciales d'émotions.

Pourquoi avez-vous choisi cette émotion ?




Nous allons a présent faire un brainstorming.

Cette activité devrait permettre de décider ensemble du type
d’'ceuvre que vous allez réaliser.

Nous allons nous engager a suivre rigoureusement 5 régles :

D Délire ... recommandé;

R Respect ... de l'autre ;

E Ecrire ... toutes les idées ;

A Associer ... a partir des idées des autres;
M Maximum ... d'idées au total (une centaine).

Vous allez désigner un arbitre qui veillera au respect de ces
consignes.

Nous allons commencer par une courte phase de purge dont
'objectif est de vider votre esprit de toutes les idées déja
présentes.

Vous allez a présent réfléchir 5 a 10 minutes (en silence) et
noter vos idées sur des Post-It (une idée = un Post-It).

Chacun a votre tour, vous allez lire et coller vos Post-it au
tableau.



Le groupe exprime ses idées. La dynamique repose sur la
surenchere des propositions, c'est-a-dire rebondir sur les
idées des autres, chercher a les améliorer ou les compléter.

En cas de baisse de régime, larbitre peut relancer la
production d’'idées en posant des questions ouvertes. Il peut
par exemple tirer au hasard une carte de la « Boite a Idées »
et demander « La solution a notre probléme est cachée dans
cette image, qui la voit ? ».

L'arbitre va veiller a canaliser 'engouement des plus bavards
et invite les plus timides a s'exprimer.

Les étudiants qui rebondissent sur une idée déja émise ont la
priorité.



Il faut maintenant procéder a I'évaluation logique et critique
des idées et sélectionner celles qui nous semblent étre les
meilleures.

La boite COCD o S

|dées pas
(encore) réalisables

IDEES BLEUES IDEES ROUGES
Faciles a implémenter, peu de risques , acceptabilite Idées innovantes, excitantes qui peuvent étre

rt aux exemples passés disponibles implémentées

Idées réalisables

Idées banales Idées originales

Nous allons les trier suivant deux axes : 'originalité des idées
et leur facilité de réalisation.

Les idées originales, mais non réalisable (ou pas encore) sont
placées dans la case jaune, les idées originales réalisables
sont mises dans la case rouge et les idées plus communes qui
sont réalisables peuvent étre mises dans la case bleu.



Chaque étudiant vote pour 4 a 8 idées bleues, rouges et
jaunes a partir de I'ensemble de la liste.

Les 10- 15 idées les plus populaires sont placées dans la Boite
(celles-ci peuvent dabords étre positionnées dans les
sections pour lesquelles elles ont recues le plus de votes, mais
les participants peuvent discuter de leur localisation dans la
boite par apres).

Les étudiants peuvent ensuite essayer de combiner les idées
et de creuser un peu plus loin pour développer des concepts
intéressants.

Il existe deux autres méthodes tres rapides pour évaluer une
idée :

— Le Test POP ;

P . Est-ce que le projet est possible avec les ressources
dont vous disposez ?

O : Le projet est-il original ? L'idée vient-elle de vous ?

P : Serait-ce un plaisir pour vous de le réaliser ?

— L'autre méthode consiste a sélectionner les idées
« FUN » (Faisables, Utiles et Nouvelles).



