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PF5 - Sheikh Zayed Private Academy

2015, Abu Dhabi, United Arab 
Emirates - Rosan Bosch

Organiser des configurations 
de travail variées

F4 - Bornholms Efterskole, Danemark
Rosan bosch

Collaborer en petit groupe

F3 - Archipel Tonique ENS Paris Saclay
matalicrasset

Se rassembler à l’écart

F1 - BS Klim op Zandbergen 
Rosan Bosch

Mener un projet en binôme ou en 
petit nombre

F2 - International Sharing School
Rosan Bosch

Mener un travail d’équipe
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S5 - Humanitree HF Rosan Bosch 
Studio KWE480 - Rosan Bosch

Exposer une production 
sur un écran 

S4 - Carbon Connect Ecole des Mines
Agence DE SOUSA 

S’approprier les murs pour 
communiquer

S3 -  Carbon Connect Ecole des Mines
Agence DE SOUSA 

Espace de presentation modulable

S1 - Western Academy Beijing 
Rosan Bosch

Espace de présentation informelle

S2 - BC Klim op Zandbergen
Rosan Bosch

Espace de présentation publique
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ARCHIRAMA est un outil de co-conception qui permet 
de découvrir et s’approprier les innovations en matière 
d’aménagement scolaire. Il regroupe une sélection de projets 
inspirants, issus de France, d’Europe et du monde entier, 
présentés sous forme d’un panorama thématique. Ce panorama 
met en lumière des idées émergentes et les classe selon les six 
espaces emblématiques d’ARCHICLASSE : Oasis, Feu de camp, 
Sources, Labo, Grotte et Scène.

TEMPS 2 — DÉCOUVRIR

Découper selon 
les pointillés 
rouge.

Découper selon les 
pointillés gris.1
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ARCHIRAMA est un outil de co-conception qui permet 
de découvrir et s’approprier les innovations en matière 
d’aménagement scolaire. Il regroupe une sélection de projets 
inspirants, issus de France, d’Europe et du monde entier, 
présentés sous forme d’un panorama thématique. Ce panorama 
met en lumière des idées émergentes et les classe selon les six 
espaces emblématiques d’ARCHICLASSE : Oasis, Feu de camp, 
Sources, Labo, Grotte et Scène.

Decouper en suivant 
le contour noir

Plier selon 
les pointillés

Encoller les rabats

 

Replier le rabat 
pour fermer

Votre étui est pret 
à l’emploi

Conception

Agence DE SOUSA GULIVER

ARCHIRAMA, 
une source d’inspiration 
pour l’aménagement
scolaire.

ARCHIRAMA, 
une source d’inspiration 
pour l’aménagement
scolaire.



ARCHIRAMA est un outil de co-conception qui permet de découvrir et s’approprier 
les innovations en matière d’aménagement scolaire. Il regroupe une sélection de 
projets inspirants, issus de France, d’Europe et du monde entier, présentés sous forme 
d’un panorama thématique. Ce panorama met en lumière des idées émergentes et 
les classe selon les six espaces emblématiques d’ARCHICLASSE : Oasis, Feu de camp, 
Sources, Labo, Grotte et Scène.

TEMPS 3 — FAIRE EMERGER
Les participants devront définir trois questions permettant de les aider à choisir des 
références inspirantes issues du panorama d’inspiration.

QUESTION 1 

QUESTION 2 

QUESTION 3

TEMPS 4 — DÉBATTRE
À partir de la grille d’évaluation, les participants devront entourer les numéros des 
références inspirantes choisies. 

QUESTION 1 QUESTION 2 QUESTION 3 RÉSULTAT

SC 1

SC 2

Voici quelques exemples de 
questions : 

• Le concept sélectionné 
propose-t-il suffisamment 
de flexibilité pour le futur 
projet d’aménagement ? 

• Le concept choisi permet 
-il de s’adapter  
à tous les types de public 
d’enfants ?

• La référence issue du 
panorama est-elle 
suffisamment lisible en 
termes d’usages pour les 
élèves ? 

• L’image peut-elle 
facilement transposable 
dans notre futur projet 
d’aménagement ?

ARCHIRAMA est un outil de co-conception qui permet de découvrir et s’approprier 
les innovations en matière d’aménagement scolaire. Il regroupe une sélection de 
projets inspirants, issus de France, d’Europe et du monde entier, présentés sous forme 
d’un panorama thématique. Ce panorama met en lumière des idées émergentes et 
les classe selon les six espaces emblématiques d’ARCHICLASSE : Oasis, Feu de camp, 
Sources, Labo, Grotte et Scène.

TEMPS 3 — FAIRE EMERGER
Les participants devront définir trois questions permettant de les aider à choisir des 
références inspirantes issues du panorama d’inspiration.

QUESTION 1 

QUESTION 2 

QUESTION 3

TEMPS 4 — DÉBATTRE
À partir de la grille d’évaluation, les participants devront entourer les numéros des 
références inspirantes choisies. 

QUESTION 1 QUESTION 2 QUESTION 3 RÉSULTAT

SC 1

SC 2

Voici quelques exemples de 
questions : 

• Le concept sélectionné 
propose-t-il suffisamment 
de flexibilité pour le futur 
projet d’aménagement ? 

• Le concept choisi permet 
-il de s’adapter  
à tous les types de public 
d’enfants ?

• La référence issue du 
panorama est-elle 
suffisamment lisible en 
termes d’usages pour les 
élèves ? 

• L’image peut-elle 
facilement transposable 
dans notre futur projet 
d’aménagement ?
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ARCHIRAMA, une source d’inspiration pour l’aménagement scolaire. 
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ARCHIRAMA, une source 
d’inspiration pour l’aménagement 
scolaire. 



AVANT DE COMMENCER
Vous trouverez ci-dessous les préconisations 
d’impression et de mise en oeuvre du fichier 
Open source : 

• Impression sur papier ordinaire 80 gr environ 
format A3 Recto / Verso couleur ou Noir / 
blanc de la page 1 à 4 

• Impression sur papier épaisseur 300 gr 
format A3 Recto / Verso en couleur ou en 
Noir / Blanc de la page 4 à 16

• Impression de l’étui sur papier épaisseur 300 
gr format A3 Recto en couleur ou en Noir / 
Blanc page 17.

La boite ARCHIRAMA© est composé de/d’ : 

• un plateau de jeu réinscriptible pouvant 
être utilisé par des stylos / feutres effaçables 
(Attention, afin de préserver la qualité du 
plateau de jeu, nous vous conseillons de 
réaliser des photocopies du plateau) ;

• un jeu de 30 cartes inspirantes de projets 
d’aménagements pédagogiques nationaux, 
européens et internationaux et classées 
suivant les 6 lieux emblématiques (Grotte, 
feu de camp, oasis, source, scène et Labo) ;

• un totem en bois réinscriptible permettant 
d’indiquer l’espace à étudier par les 
participants ;

• un bloc de fiches d’évaluation : quantité  
50 pages recto/verso (Nous vous conseillons 
d’imprimer des fiches d’évaluation au 
format A4 recto / verso) ;

• d’une notice de jeu destinée aux acteurs du 
projet et/ou l’ animateur.

OBJECTIFS
• S’acculturer à travers un ensemble de 

projets innovants regroupés dans un 
panorama d’inspiration et classés suivant  
les 6 lieux emblématiques (Grotte, feu de 
camp, oasis, source, scène et Labo) de la 
méthodologie ARCHICLASSE© ;

• Découvrir les innovations scolaires à travers 
des projets nationaux, européens 
et internationaux ;

• Formaliser sur la base d’un espace choisi 
collectivement une ambition pédagogique 
en termes d’aménagement.

Cet outil peut être proposé aux acteurs  
d’un futur projet en amont des phases  
de conception d’une équipe de MOE  
(Maitrise d’Œuvre). Il s’inscrit
parfaitement dans le cadre de phases 
de PROG (phase de programmation), de 
FAISA (phase de faisabilité) ou bien encore 
au démarrage des études de conception 
d’une équipe de Moe (Phase DIAG/ESQ par 
exemple).

L’outil ARCHIRAMA© s’inscrit directement 
dans la démarche ARCHICLASSE© et fait 
partie d’un des nombreux de l’écosystème 
d’outils proposés pour accompagner les 
différents acteurs (MOE, MOA, AMO et 
usagers) à la transformation de l’École.  
Pour en savoir plus, rendez-vous sur le site 
ARCHICLASSE©

https://archiclasse.education.fr/

Nota : dans un souci de durabilité de l’outil physique dont 
vous disposez, ARCHIRAMA© est disponible en version 
open source depuis le site ARCHICLASSE© à l’adresse 
suivante https://archiclasse.education.fr/ ou  
en scannant le QR Code suivant :

ARCHIRAMA© est un outil qui permet de découvrir et s’approprier les 
innovations en matière d’aménagement scolaire. Il regroupe une sélection 
de projets inspirants, issus de France, d’Europe et du monde entier, présentés 
sous forme d’un panorama thématique. Ce panorama met en lumière 
des idées émergentes et les classes selon les six espaces emblématiques 
d’ARCHICLASSE : Oasis, Feu de camp, Sources, Labo, Grotte et Scène.
L’outil ARCHIRAMA©  permet aux acteurs de l’école  de se positionner sur 
des intentions pédagogiques, fonctionnelles et même esthétiques d’un futur 
projet architectural ou d’aménagement d’école / d’établissement.
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GROTTE (OU NID)
Ces espaces sont prédestinés  
aux tâches qui demandent de 
la concentration. Ils invitent  
à une pratique individuelle, 
concentrée, isolée de 
l’environnement principal : 
laboratoire de langues,  
travail individuel en classe  
multi-niveaux, etc.

FEU DE CAMP
Indique la notion de 
regroupement, cela peut être 
l’espace de la classe dans une 
configuration particulière autour 
de l’enseignant mais également 
des espaces plus réduits pour des 
groupes de 5 à 15 élèves. Cela 
désigne plus globalement un lieu 
répondant au besoin de situations 
d’apprentissage en petits groupes.

OASIS
Des lieux d’impulsions et de 
rencontres occasionnelles, sur 
des temps courts, des espaces 
de libre circulation facilitant les 
échanges informels et rapides, des 
lieux d’informations pratiques et 
rapides. Des carrefours d’échanges 
entre classes.

LABO
Destinés à l’expérimentation et 
aux travaux pratiques, mais aussi 
à la fabrication (makerspace), ce 
sont des espaces dans lesquels 
on peut fabriquer, manipuler 
et expérimenter avec des outils 
classiques et / ou numériques 
(fablab).

SCÈNE
Ce sont des espaces de 
présentation et d’exposition où 
les élèves sont invités à présenter 
leurs travaux. Des espaces dédiés 
à la communication où un à trois 
élèves, face à un groupe présentent 
un sujet, un travail, une œuvre, etc.

SOURCE
Centre de ressources et de 
connaissances, espace où l’on 
vient puiser de la connaissance 
(bibliothèque, bibliothèque 
Centre de Documentation (BCD), 
Centre de connaissances et 
de culture (3C), médiathèque, 
matériauthèque, etc., mur de QR 
codes…

LEXIQUE



Équipe 4 à 6 acteurs minimum de l’école /établissement

Durée 15 min pour le temps  1A + 30 min pour le temps 1B

Restitution 5 min pour la rédaction du temps 1A + 10 min pour la rédaction du temps 1B

Matériel Totem espace + plateau de jeu + stylo / feutre réinscriptible

OBJECTIFS
• Définir un espace dans lequel les acteurs de l’École / établissement souhaitent intervenir ;
• Définir collectivement les grandes orientations souhaitées / projetées du futur espace 

pédagogique par l’ensemble des acteurs ;
• Formaliser collectivement une ambition en termes d’aménagement. 

RÈGLES DU JEUX
TEMPS 1  
CONTEXTUALISER

TEMPS 1A  
CHOISIR UN ESPACE 

MANIPULATIONS  
Les participants devront définir un espace 
qu’ils souhaitent travailler collectivement, 
écrire son nom sur le totem réinscriptible et 
le placer au centre du plateau de jeu fourni. 

TEMPS 1B  
DÉFINIR VOS AMBITIONS
MANIPULATIONS 
Chaque participant choisira une ambition 
qui sera proposée à l’ensemble du groupe. 
Au total seront inscrites sur le plateau de 
jeu entre 4 et 6 ambitions partagée par 
l’ensemble des participants. Ces volontés 
communes vous permettront dans les temps 
suivants de choisir des références issues  
du jeu de cartes inspirantes.
Voici quelques exemples d’ambition de 
projet : 
• Faire que � cet espace � devienne un lieu 

d’apprentissage à part entière ;
• Rendre � cet espace � flexible 

(pédagogiquement) ;
• Proposer aux élèves des espaces plus 

collaboratifs ;
• Mettre en place des espaces plus adaptés 

pour des élèves empêchés. 
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 TEMPS 5
SYNTHÉTISER
 

Équipe 4 à 6 acteurs minimum de l’école / établissement

Durée 15 min

Restitution 15 min pour la rédaction de plateau de synthèse

Matériel Plateau de jeu + totem � espace � + jeu de cartes inspirantes autour des 6 lieux 
+ fiches d’évaluation + stylo 

OBJECTIFS
Finaliser et garder en mémoire une ambition collective autour d’un projet partagé.

MANIPULATIONS
Les participants seront amenés à rédiger 
une synthèse de l’atelier directement sur le 
plateau de jeu. Le plateau de jeu sera ainsi 
complété par : 
• Le totem espace du temps 1A ;
• Des 4 à 6 ambitions partagées par 

l’ensemble des participants du temps 1B ; 
• Des 4 à 8 références sélectionnées issues du 

temps 4 ;

4

• La rédaction d’une synthèse succincte qui 
projette la référence inspirante dans le futur 
projet d’aménagement

Nota : les participants devront pour chacune 
des images sélectionnées : 
• Donner un titre ;
• Rédiger une petite description qui 

projette la référence dans le futur projet 
d’aménagement ;

• Évaluer la priorité de mise en application du/
des concepts entre 1 et 3 étoiles



TEMPS 2
DÉCOUVRIR

Équipe 4 à 6 acteurs minimum de 
l’école /établissement

Durée 45 min

Matériel

Jeu de cartes inspirantes au-
tour des 6 lieux embléma-
tiques préalablement dispo-
sées sur une table et classées 
par lieu emblématique

OBJECTIFS
• S’ouvrir aux nouvelles pédagogiques  

à travers des références choisies  
et inspirantes ;

• Partager / échanger collectivement des 
intentions fonctionnelles et esthétiques  
par le biais de projets illustrés.

MANIPULATIONS
Les participants seront amenés à parcourir 
l’ensemble des cartes de jeux mis à 
leur disposition sur la table. Ce temps 
d’acculturation partagé avec l’ensemble  
du groupe permettra de découvrir pour 
certains, d’approfondir pour d’autres 
leur à travers des références d’espaces 
pédagogiques issues de projets phares /
emblématiques.

TEMPS 3
FAIRE ÉMERGER

Équipe 4 à 6 acteurs minimum de 
l’école /établissement

Durée 15 min

Restitution
5 min de rédaction des 
3 questions sur la fiche  
d’évaluation 

Matériel Fiches d’évaluation + stylo 

OBJECTIFS 
• Définir collectivement un cadre d’évaluation 

des futurs concepts illustrés / images 
inspirantes sous la forme de questions 
rédigées et partagées par l’ensemble du 

groupe de travail.

MANIPULATIONS 
Les participants devront définir trois 
questions permettant de les aider à 
choisir des références inspirantes issues du 
panorama d’inspiration. Ces questions, en 
lien direct avec les orientations définies 
collectivement en temps 1B, seront la base du 
travail suivant : temps 4 débattre.

Voici quelques exemples de questions : 
• Le concept sélectionné propose-t-il 

suffisamment de flexibilité pour le futur 
projet d’aménagement ? 

• Le concept choisi permet -il de s’adapter  
à tous les types de public d’enfants ?

• La référence issue du panorama est-elle 
suffisamment lisible en termes d’usages 
pour les élèves ? 

• L’image peut-elle facilement transposable 
dans notre futur projet d’aménagement ?

2

TEMPS 4
DÉBATTRE
Équipe 4 à 6 acteurs minimum de l’école /établissement

Durée 15 min pour le temps 4A + 30 min pour le temps 4B

Restitution 15 min pour la rédaction de l’évaluation du temps 4B

Matériel Jeu de cartes inspirantes autour des 6 lieux + fiches d’évaluation + stylo 

OBJECTIFS
• Proposer des concepts inspirants pouvant s’incarner dans leur futur projet pédagogique ;
• Trouver un consensus partagé par l’ensemble des participants.

TEMPS 4A 
SÉLECTIONNER
MANIPULATIONS 
Les participants devront choisir de manière 
individuelle 2 à 3 cartes inspirantes (2 cartes 
pour une équipe de 6 personnes et 3 cartes 
maximum pour une équipe de 6 personnes) 
répondant au mieux aux questions posées  
en temps 3 : faire émerger. 

L’ensemble des cartes sélectionnées par  
les participants, soit 12 cartes maximum, 
seront ensuite mises au débat dans le temps 
4B : Évaluer.

TEMPS 4B 
ÉVALUER
MANIPULATIONS
À partir de la grille d’évaluation, les 
participants devront entourer les numéros  
des références inspirantes choisies. Chaque 
participant.e sera ensuite amené.e à noter les 
différentes références en suivant le protocole 
suivant : 
• 2 croix sur la première image inspirante qui 

répond au mieux à la question posée ;
• 1 croix sur la deuxième image inspirante qui 

répond au mieux à la question posée ;
• Reproduire cette action pour les 3 

questions posées.

Les participants réaliseront ensuite la 
somme des notes pour la colonne résultat 
afin de faire apparaitre les 4 à 8 références 
inspirantes les mieux notées. Ces images 
seront apposées sur le plateau de jeu durant 
le temps 5 : Synthétiser.

2 3
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ARCHIRAMA est un outil de co-conception qui permet 
de découvrir et s’approprier les innovations en matière 
d’aménagement scolaire. Il regroupe une sélection de projets 
inspirants, issus de France, d’Europe et du monde entier, 
présentés sous forme d’un panorama thématique. Ce panorama 
met en lumière des idées émergentes et les classe selon les six 
espaces emblématiques d’ARCHICLASSE : Oasis, Feu de camp, 
Sources, Labo, Grotte et Scène.

TEMPS 1 — CONTEXTUALISER

1A — Choisir un espace

1 Découper selon les 
pointillés rouge.

Plier selon 
les pointillés bleu

Former 
une pyramide

Encoller 
la languette

Votre totem est pret 
à l’emploi
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ARCHIRAMA est un outil de co-conception qui permet 
de découvrir et s’approprier les innovations en matière 
d’aménagement scolaire. Il regroupe une sélection de projets 
inspirants, issus de France, d’Europe et du monde entier, 
présentés sous forme d’un panorama thématique. Ce panorama 
met en lumière des idées émergentes et les classe selon les six 
espaces emblématiques d’ARCHICLASSE : Oasis, Feu de camp, 
Sources, Labo, Grotte et Scène.

TEMPS 1 — CONTEXTUALISER

1A — Choisir un espace

1 Découper selon les 
pointillés rouge.

Plier selon 
les pointillés bleu

Former 
une pyramide

Encoller 
la languette

Votre totem est pret 
à l’emploi
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