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1. Pédagogie Numérique Avancée dans les
Industries Créatives

La transition d'un programme de formation en présentiel de 24 heures vers un bootcamp
virtuel intensif de 4 jours nécessite une refonte fondamentale de la conception pédagogique.
Pour les professionnels des Industries Culturelles et Créatives (ICC) - y compris les designers,
les écrivains, les architectes et les artistes numeériques - I'espace numérique présente des défis
pédagogiques uniques. Ces individus sont intrinséquement visuels, hautement kinesthésiques
et particulierement sensibles a I'expérience utilisateur (UX) et au flux narratif. Les webinaires
standard basés sur des conférences provoquent un désengagement cognitif immédiat chez
cette cible démographique.

Cette section décrit les cadres psychologiques et pédagogiques fondamentaux que les
facilitateurs doivent intérioriser pour s'assurer que la formation numérique produise des
résultats a fort impact et mesurables, conformes aux normes rigoureuses des résultats de
mobilité de formation professionnelle d'Erasmus+.

1.1. La Science Cognitive de "La Boucle d'Interaction de 10
Minutes”

La théorie de I'apprentissage des adultes (Andragogie) appliquée aux environnements virtuels
indique que la capacité d'attention du cerveau humain se dégrade de maniéere exponentielle
aprés environ 10 minutes d'écoute passive devant un écran. Contrairement aux salles
physiques ou I'énergie ambiante, le langage corporel et la conscience spatiale maintiennent
I'attention, un écran crée un effet de "vision tunnel" qui accélére I'épuisement cognitif.

Pour contrer cela, les facilitateurs doivent déployer "La Boucle d'Interaction de 10 Minutes".
Cela ne signifie pas prendre une pause toutes les dix minutes ; cela nécessite plutét de
changer la modalité du traitement cognitif. Si le facilitateur a dispensé de la théorie
(traitement auditif/visuel) pendant 10 minutes, le segment suivant doit obliger les participants
a une production ou une réflexion active.



Cadre du Facilitateur : Mettre en (Euvre le Changement de Modalité

Un bloc de contenu standard de 30 minutes doit étre structuré comme suit :

- Minutes 0-10 (Acquisition de Connaissances) : Le facilitateur présente un concept
clé en utilisant des supports visuels a fort contraste. Exposé dirigé par l'instructeur.

- Minutes 10-15 (Récupération Cognitive) : Transition immédiate vers un outil
d'évaluation formative (par exemple, un sondage numérique anonyme). Cela force les
participants a récupérer et a appliquer les informations qu'ils viennent d'entendre, les
intégrant dans la mémoire a court terme.

- Minutes 15-25 (Elaboration entre Pairs) : Les participants sont répartis en salles de
sous-commission (Breakout Rooms) par paires pour débattre des résultats du sondage
ou appliquer le concept a un scénario réel de leur portfolio créatif.

- Minutes 25-30 (Syntheése) : Débriefing en salle pléniéere. Le facilitateur extrait les
idées clés, créant un sentiment d'achévement avant de lancer la boucle suivante.

1.2. Micro-apprentissage et Distribution de la Charge
Cognitive

Dans un calendrier condensé de 4 jours, la surcharge cognitive est le principal obstacle a la
rétention des meéthodologies de mentorat. Le "Chunking" (fragmentation) est la stratégie
pédagogique consistant a diviser des cadres complexes (comme le cycle de vie du mentorat
MENTGEE) en modules discrets et autonomes.

De plus, les facilitateurs doivent équilibrer stratégiquement l'apprentissage synchrone (en
direct devant la caméra) et asynchrone (hors ligne, a son propre rythme). Tenter de garder les
participants en visioconférence pendant six heures consécutives garantit des rendements
décroissants. Les blocs asynchrones permettent aux apprenants introvertis de traiter les
informations en profondeur sans la pression de performance de la caméra.



Mise en (Euvre Stratégique des Blocs Asynchrones :

N'attribuez pas le travail asynchrone simplement comme des "devoirs". Intégrez-le
dans le programme quotidien. Par exemple, au lieu d'une session en direct de 90
minutes sur "L'Analyse des Ecarts de Compétences", menez une introduction en direct
de 30 minutes, demandez explicitement aux participants de se déconnecter pendant 40
minutes pour remplir leurs modeles d'analyse PDF personnels hors ligne, et réunissez-
vous pour une évaluation entre pairs en direct de 20 minutes. Cela reproduit le rythme
d'un atelier de formation physique.

1.3. Construire la Sécurité Psychologique Numérique

Le mentorat par les pairs exige de la vulnérabilité. Les mentorés doivent se sentir
suffisamment en sécurité pour exposer leurs lacunes professionnelles, et les mentors doivent
se sentir en sécurité pour pratiquer I'écoute active sans crainte d'étre jugés. Dans les
environnements physiques, cette sécurité psychologique s'établit de maniere organique lors
des pauses café, des repas partagés et des indices physiques subtils. Dans un environnement
numérique, la confiance ne se forme pas organiquement ; elle doit étre méthodiquement

construite par le facilitateur.

La progression de la dynamique de groupe numérique reflete les étapes de Tuckman
(Formation, Tension, Normalisation, Performance), mais se produit a un rythme accéléré et

plus fragile en ligne.

Le Paradigme de la Caméra : Exiger I'activation des caméras peut provoquer de 'anxiété,
pourtant un océan d'écrans noirs détruit I'empathie collective. Le facilitateur doit présenter
I'utilisation de la caméra comme une contribution a la "ressource d'énergie collective" du
groupe. Accordez une autorisation explicite d'éteindre les caméras pendant des périodes

d'écoute a forte charge cognitive, mais exigez-les lors des discussions de groupe.

Activation Précoce de la Voix : Les données indiquent que si un participant parle dans les
15 premiéres minutes d'une session en ligne, la probabilité qu'il s'engage volontairement
plus tard dans la journée augmente de plus de 80 %. Le facilitateur doit concevoir la
séquence d'ouverture de sorte que chaque microphone soit activé pour au moins une

phrase.

La Boite de Chat comme Canal Paralléle : Redéfinissez la boite de chat. Ce n'est pas une
interruption ; c'est un canal parallele de soutien. Demandez aux participants d'utiliser des
signes spécifiques (comme taper "+1" pour approuver, ou "Q:" pour poser une question)
pendant que d'autres parlent. Cela crée un environnement de feedback continu a

plusieurs niveaux.



2. Infrastructure Technique et Architecture
Virtuelle

La crédibilité du facilitateur et du projet lui-méme repose fortement sur I'exécution sans faille
de I'environnement numeérique. Lorsque la technologie tombe en panne, la charge cognitive se
déplace du matériel d'apprentissage vers la frustration due au média. La configuration
technologique du bootcamp MENTRA doit étre robuste, redondante et largement invisible

pour le participant.

2.1. Spécifications du Centre de Commandement du
Facilitateur

Faciliter un programme de formation européen complexe ne peut étre exécuté efficacement a
partir d'un seul écran d'ordinateur portable avec un microphone intégré. Le facilitateur dirige

essentiellement une émission en direct.

Configuration Matérielle : Une configuration a double écran n'est pas négociable. Le
Moniteur A doit étre exclusivement dédié a l'interface de visioconférence (Vue Galerie)
pour surveiller en permanence les micro-expressions, le langage corporel et les niveaux
d'engagement. Le Moniteur B sert de tableau de bord opérationnel, hébergeant les
supports de présentation, les tableaux collaboratifs, les plans de scénario et un canal de
communication privé avec le co-facilitateur.

Autorité Acoustique et Visuelle : La qualité audio supplante la qualité vidéo. Un
microphone externe dédié (condensateur USB ou casque de haute qualité) est requis pour
éliminer I'écho de la piece et le bruit de fond. Un son déformé induit une fatigue
neurologique rapide chez les auditeurs. Visuellement, le facilitateur doit utiliser un
éclairage frontal principal pour éviter les ombres, s'assurant que ses expressions faciales
soient clairement lisibles.

Redondance de la Bande Passante : Le facilitateur doit disposer d'une connexion
Ethernet filaire, avec un point d'accés mobile préconfiguré et instantanément accessible
comme systeme de basculement.

2.2. Architecture Avancée des Salles de Réunion (Breakout

Rooms)

Les salles de réunion (Breakout Rooms) sont le moteur de la méthodologie PeerMent. Elles
représentent la transition de l'instruction théorique a la pratique appliquée. La gestion de ces



salles dicte le succes des simulations de mentorat.

Protocoles de Pré-Affectation : Le temps est précieux. Assigner manuellement des
participants a des paires spécifiques pendant la session crée des "temps morts" et une géne
professionnelle. Les facilitateurs doivent utiliser des chargements CSV pré-assignés basés sur
les évaluations de compétences préalables des participants, garantissant un appariement
stratégique avant méme le début de la session.

L'Ethique de I'Intrusion Numérique : Dans une salle physique, un facilitateur peut observer
un groupe de loin sans interrompre son flux. Dans une salle de sous-commission numérique,
I'entrée du facilitateur est brutale, modifiant immédiatement la dynamique. Pour atténuer
cela, établissez le "Protocole d'Observation Silencieuse". Le facilitateur doit toujours utiliser la
fonction de message de diffusion pour annoncer : "Les facilitateurs vont maintenant
commencer des observations silencieuses. Veuillez ne pas arréter votre flux de travail ou vous
adresser a nous lorsque nous entrons."

2.3. Structuration des Tableaux Collaboratifs (Miro/Mural)

Les tableaux blancs collaboratifs (Miro ou Mural) servent d'espace physique partagé pour le
bootcamp, remplagant les paperboards et les notes autocollantes. Cependant, introduire des
professionnels créatifs a une toile numérique infinie et non structurée entraine souvent un
"syndrome de la page blanche" paralysant ou des résultats chaotiques.

Architecture du Tableau et Divulgation Progressive :

Le tableau blanc principal doit étre entierement architecturé avant le Jour 1. Il doit
ressembler a un batiment numérique bien organisé avec des "salles" (cadres) distinctes
pour chaque jour et chaque activité spécifique.

Surtout, le facilitateur doit utiliser massivement la fonction "Verrouiller" (Lock). Tous les
modeles de fond, textes d'instructions et limites structurelles doivent étre verrouillés
en place. Seuls les éléments spécifiques avec lesquels les participants sont censés
interagir (par exemple, des notes autocollantes individuelles pré-étiquetées avec leurs
noms) doivent pouvoir étre déplacés.

De plus, employez la "Divulgation Progressive". Ne montrez pas aux participants
I'intégralité du tableau des 4 jours le premier matin. Cachez les cadres a venir pour
éviter la surcharge cognitive, ne les révélant qu'au début du module spécifique.




3. Itinéraire Virtuel Détaillé Jour par Jour

L'itinéraire suivant représente un format intensif de 4 jours, trés structuré et
psychologiquement rythmé. Chaque jour contient 6 heures de temps programmé,
soigneusement réparties entre l'instruction en pléniere, la pratique intensive entre pairs en
petits groupes et la réflexion asynchrone vitale sans écran. Le timing est calibré pour
maintenir des performances élevées tout en atténuant I'épuisement numérique.

JOUR 1: Fondements du Mentorat en ICC et Confiance
Numérique

Obijectif : Etablir le contrat pédagogique, neutraliser I'anxiété technologique et définir les
parameétres spécifiques du mentorat au sein des secteurs créatifs.

Chronologie = Modalité Scénario Détaillé du Facilitateur et Plan d’Action

09:30 - 10:15 Pléniére / En Onboarding Numérique et Contrat Pédagogique :
direct Le facilitateur ouvre formellement le bootcamp. La tache
principale est de définir les regles d'engagement. Il
explique la logique du systeme de gestion de la fatigue
des écrans, fixe les attentes pour les taches asynchrones
et effectue un test audio/vidéo obligatoire.

10:15- 11:00 Interactive Echauffement Cognitif et Cartographie des Attentes :
Exécution de la premiere activité structurée (voir Section
4). Ensuite, le facilitateur utilise un outil de sondage
numérique (Mentimeter) pour recueillir anonymement
les plus grandes craintes et attentes du groupe.

PAUSE DECONNEXION OBLIGATOIRE SANS ECRAN (15 MINUTES)

11:15-12:30 Théorie a la Module 1: L'Anatomie d'un Mentor Créatif :

Pratique Le facilitateur fournit un cadre théorique de 20 minutes
différenciant le mentorat d'entreprise traditionnel du
mentorat par les pairs en ICC. Ensuite, les participants
sont envoyés en salles de sous-commission par trinbmes
pendant 40 minutes pour analyser une étude de cas.



Chronologie = Modalité Scénario Détaillé du Facilitateur et Plan d’Action

REINITIALISATION PROLONGEE DU SYSTEME ET PAUSE REPAS (90 MINUTES)

14:00 - 14:45 Pléniere / Débriefing et Introduction a I'Ecoute Active :
Synthese Le facilitateur extrait les conclusions des trindbmes du
matin et les cartographie visuellement sur le tableau
central. La session se transforme en une masterclass
théorique sur "L'Ecoute Active vs. Performative",
spécifiquement adaptée a la communication numérique.

14:45 - 15:30 Asynchrone Evaluation de Diagnostic Personnel :
Les participants se déconnectent de la plateforme vidéo.
lls sont invités a télécharger le "Diagnostic des
Compétences Fondamentales du Mentorat" (un PDF de 4
pages) et a passer 30 minutes en réflexion individuelle.
Les 15 dernieres minutes impliquent un retour en salle
principale.

JOUR 2 : Cadres Stratégiques - Empathie, Objectifs et
Limites
Objectif : Transition de la théorie a l'acquisition d'outils de mentorat tangibles. Les

participants apprendront a structurer des conversations et a fixer des objectifs mesurables
dans des domaines créatifs subjectifs.

Chronologie = Modalité Scénario Détaillé du Facilitateur et Plan d'Action

09:30 - 09:50 Interactive Changement d'Etat et Révision :
Le facilitateur utilise un contrdle visuel rapide sur le
tableau collaboratif pour évaluer les niveaux d'énergie.
Un bref récapitulatif de 10 minutes des concepts de base
du Jour 1 est effectué.



Chronologie = Modalité

Scénario Détaillé du Facilitateur et Plan d’Action

09:50 - 11:00 Théorie a la
Pratique

Module 2 : L'Architecture de la Fixation d'Objectifs
pour les Créatifs :

Aborder la résistance inhérente qu'ont souvent les
créatifs envers la fixation d'objectifs d'entreprise rigides.
Le facilitateur présente le cadre d'objectifs MENTGEE. Les
participants entrent en salles de sous-commission par
paires pour s'exercer.

PAUSE DECONNEXION OBLIGATOIRE SANS ECRAN (15 MINUTES)

11:15-12:30 Simulation
Breakout

L'Epreuve de la Fixation des Limites :

Le mentorat échoue fréquemment en raison de limites
professionnelles floues. Le facilitateur présente 3
dilemmes éthiques spécifiques aux ICC. Les petits
groupes doivent rédiger un "Scénario de Réponse" formel
sur la maniere dont un mentor doit gérer ces demandes.

REINITIALISATION PROLONGEE DU SYSTEME ET PAUSE REPAS (90 MINUTES)

14:00 - 15:30 Exécution
Hybride

Module 3 : La Mécanique de la Critique Constructive :
La critique est centrale dans les industries créatives, mais
souvent mal communiquée. Le facilitateur introduit des
modeles de feedback structuré. La session se termine par
une mission asynchrone pour évaluer une fausse piece
de portfolio.

Note Importante sur les Jours 3 et 4:

La structure du Jour 1 et du Jour 2 se concentre fortement sur le renforcement des
capacités. Le Jour 3 est entiérement dédié & la "Pratique en Direct de I'Echange de
Roles (Mentorship Swap)", ou les participants menent des sessions de mentorat
simulées de 45 minutes sous observation. Le Jour 4 se concentre sur le débriefing de la
pratique, la finalisation des boites a outils numériques, la réalisation des cadres
d'évaluation de I'UE et les processus de certification. La gestion de I'Echange (Swap) du
Jour 3 est détaillée dans la Section 5.



4. Dynamiques de Groupe Numériques et
Energisants Cognitifs

Le terme "brise-glace" suscite souvent de la crainte chez les professionnels chevronnés, car il
est fréquemment associé a des activités superficielles ou condescendantes. Cependant, dans
un bootcamp numérique condensé, les activités structurées pour modifier les états cognitifs,
créer un rapport rapide et briser la monotonie de I'écran sont des nécessités pédagogiques.
Les exercices détaillés ci-dessous ont été spécifiquement cong¢us pour le profil psychologique
des professionnels des ICC.

Exercice A : LArtefact Organisé (Ouverture du Jour 1)

Objectif Pédagogique Principal : Humaniser |'environnement numeérique stérile, égaliser le
temps de parole des le début, et tirer parti de l'inclination naturelle du professionnel créatif
pour la narration visuelle.

Protocole d'Exécution : Le facilitateur demande a tous les participants de s'éloigner de leur
bureau pendant exactement 60 secondes pour trouver un objet physique dans leur
environnement immédiat qui sert de métaphore & leur état professionnel actuel. A leur retour,
chaque participant dispose de 90 secondes strictes pour montrer l'artefact a la caméra et
expliquer la connexion métaphorique.

Justification Psychologique : Cet exercice atténue "l'anxiété de la caméra" en déplacant le
point focal visuel du visage du participant vers l'objet qu'il tient. Il nécessite une pensée
abstraite (une compétence de base pour les créatifs) et établit immédiatement une base de
vulnérabilité personnelle requise pour un mentorat efficace.

Exercice B : La Matrice d'Energie Spatiale (Energisant
Quotidien)

Objectif Pédagogique Principal : Effectuer une évaluation rapide et non verbale de la charge
cognitive et de [|'état émotionnel de la cohorte, permettant au facilitateur d'ajuster
dynamiquement le rythme des sessions ultérieures.

Protocole d'Exécution : Sur le tableau collaboratif central, le facilitateur prépare un grand
systeme de coordonnées bidimensionnel (matrice). L'axe X représente la "Capacité Créative"
(de 'Complétement Bloqué' a ‘'Hautement Inspiré). L'axe Y représente "L'Energie
Physique/Mentale" (de 'Epuisé' & 'Hautement Energisé'). Les participants doivent faire glisser
une note numeérique pré-étiquetée avec leur nom vers la coordonnée spécifique qui
représente leur état.



Justification Psychologique : Il contourne la réponse verbale standard, souvent inexacte, a
"Comment se sent tout le monde ?" en fournissant une méthode visuelle sGre pour exprimer
la fatigue. Si le facilitateur observe un regroupement dans le quadrant inférieur gauche
(Epuisé/Bloqué), c'est un mandat empirique pour écarter le prochain cours théorique et
pivoter vers un exercice cinétique ou interactif.

Exercice C : Le Pitch Paradoxal (Réinitialisation Cognitive)

Objectif Pédagogique Principal : Pratiquer I'idéation rapide, la communication persuasive et
I'agilité intellectuelle (des compétences clés pour les mentors qui doivent aider les mentorés a
recadrer les défis professionnels).

Protocole d'Exécution : Les participants sont divisés en paires aléatoires dans des salles de
sous-commission. Le facilitateur diffuse une consigne unique, intentionnellement absurde ou
contradictoire, a toutes les salles (par exemple : "Vous avez deux minutes pour développer un
argumentaire marketing convaincant pour une serviette imperméable ou un réveil
silencieux"). Les réles sont échangés aprées deux minutes.

Justification Psychologique : Cet exercice force le cerveau a sortir de la pensée analytique et
axeée sur les processus pour adopter une pensée latérale et divergente. Il induit I'hnumour, ce
qui diminue neurologiquement les niveaux de cortisol (stress) et augmente la dopamine,
réinitialisant ainsi la capacité cognitive des participants.



5. Gestion de la Méthodologie d""Echange de
Roles" (Mentorship Swap) en Ligne

L'innovation déterminante du projet PeerMent est I'élimination de la dynamique traditionnelle
et hiérarchique "Maitre-Apprenti". Au lieu de cela, la méthodologie repose sur un "Mentorship
Swap" (Echange de Mentorat) - un échange entre pairs ou les professionnels alternent les
réles, servant de Mentor lors d'une session et devenant immédiatement Mentoré lors de la
suivante. L'exécution de ce délicat changement de dynamique de pouvoir dans un
environnement numérique nécessite un contréle architectural rigoureux.

5.1. Etablissement du Conteneur de Confidentialité
Numérique

Avant que les participants ne soient déployés dans leurs salles de sous-commission du Jour 3,
le facilitateur doit établir formellement les limites éthiques de I'exercice. Dans un cadre
physique, les participants peuvent vérifier visuellement qu'ils sont seuls et ne sont pas
entendus. Les plateformes numériques comportent cependant une menace psychologique
inhérente d'étre enregistré, capturé par écran ou entendu par des personnes hors caméra.

Le Scénario de Déclaration de Confidentialité Numérique :

Le facilitateur doit déclarer, lentement et avec autorité : "Nous sommes sur le point
d'entrer dans la phase de simulation en direct. L'efficacité du mentorat par les pairs
repose entierement sur une confiance absolue. J'exige un accord verbal ou écrit de
chaque personne dans cette salle que ce qui est discuté dans vos sessions restera
strictement confidentiel. Il n'y aura pas d'enregistrement. Il n'y aura pas de captures
d'écran des notes visuelles de votre partenaire sans son consentement explicite et
exprimé. Veuillez taper J'accepte’ dans la boite de chat maintenant pour valider ce
contrat.”

5.2. Architecture Chronologique de la Simulation d'Echange

Laisser deux professionnels créatifs dans une salle numérique non surveillée pendant 45
minutes avec une vague instruction de "pratiquer le mentorat" entrainera des dérives
conversationnelles, de la socialisation et un échec des objectifs d'apprentissage. Le bloc de 45
minutes doit étre méticuleusement segmenté.



Phase 1: Le Premier Cycle de Mentorat (20 Minutes) : Le Participant A assume le réle du
Mentor structuré, utilisant les cadres MENTGEE. Le Participant B présente un véritable défi
professionnel actuel. Le facilitateur utilise I'outil de diffusion a la minute 15 pour signaler :
"Il reste cing minutes. Mentors, assurez-vous de vous diriger vers un élément d'action
mesurable."”

Phase 2 : Le Nettoyant Cognitif (5 Minutes) : Il est psychologiquement difficile de passer
immédiatement du fait de donner des conseils a celui d'en recevoir. Le facilitateur diffuse :
"Arrétez toute conversation. Désactivez vos micros. Levez-vous, étirez-vous, et prenez deux
minutes de silence total pour vous défaire de votre réle précédent.” Cette pause délibérée
réinitialise la dynamique de pouvoir.

Phase 3: L'Inversion des Rdles (20 Minutes) : Le Participant B assume maintenant le role
de Mentor, utilisant I'écoute active et les cadres de guidage, tandis que le Participant A
présente son défi professionnel.

5.3. Gestion des Conflits et Protocoles de Silence Génant

Pendant les exercices entre pairs, des frictions importantes peuvent survenir. Un mentor peut
par inadvertance devenir trop critique, ou un mentoré peut devenir défensif. Alternativement,
la conversation peut complétement s'enliser.

Les participants doivent étre formés au protocole du "Bouton Pause" avant d'entrer dans les
salles. Si la dynamique devient improductive ou trop tendue, I'une ou l'autre des parties a
I'autorité de déclarer : "Mettons la simulation en pause". lls sont invités a utiliser le bouton
'Demander de I'Aide' (Ask for Help) dans l'interface Zoom, qui appelle discrétement le
facilitateur pour arbitrer la rupture, rétablir le cadre et les guider de maniere constructive vers
I'exercice.



6. Dépannage, Protocoles d'Urgence et Gestion
de la Fatigue des Ecrans

Les bootcamps virtuels, en particulier ceux impliquant des professionnels créatifs de haut
niveau, existent dans un état de vulnérabilité constante a la fois aux perturbations
technologiques et a la fatigue neurologique. Un maitre facilitateur ne se contente pas de réagir
a ces problemes ; il anticipe et élabore des protocoles pour les neutraliser avant qu'ils
n'impactent les résultats d'apprentissage.

6.1. Matrice de Gestion des Crises Techniques

Dans le contexte d'une initiative financée par Erasmus+, l'incapacité a dispenser le programme
en raison de pannes d'Internet ou de plantages de logiciels est inacceptable. Une solide
matrice d'urgence doit étre opérationnalisée.

La Nécessité du Co-Pilote : Le facilitateur principal ne doit jamais gérer I'administration
technique. Un "Producteur Technique" désigné (généralement un représentant de l'une
des organisations partenaires) doit détenir les privileges de co-animateur. Sa seule
responsabilité est de gérer les salles d'attente, surveiller le chat pour les plaintes
techniques, et résoudre les problemes de connectivité par message direct, isolant
complétement le facilitateur principal.

Protocole de Repli Asynchrone : Si la plateforme de visioconférence principale subit une
panne mondiale, la panique doit étre évitée. Un canal de communication hors bande (par
exemple, un groupe de diffusion WhatsApp dédié établi le Jour 1) doit étre utilisé
immédiatement. Le protocole implique I'envoi d'un message pré-rédigé : "Nous
rencontrons une instabilité de la plateforme. Veuillez traiter les 30 prochaines minutes
comme un bloc de réflexion hors ligne. Passez en revue la page 12 de votre manuel et
complétez l'exercice individuel. Nous enverrons un nouveau lien de connexion sous peu."

6.2. Neutraliser le Phénomene de la "Pléniéere Silencieuse”

Le point de défaillance le plus courant dans la facilitation numérique est de poser une
guestion générale a la salle principale et de recevoir un silence total. La psychologie humaine
dans un espace numérique diffuse la responsabilité ; chacun attend que quelqu'un d'autre
active son microphone.



La Technique de la Cascade de Chat Synchronisée (Waterfall Chat) :

Pour briser le silence et forcer une participation totale, le facilitateur modifie la
dynamique d'interaction.

Scénario : "fe veux que tout le monde réfléchisse a I'étude de cas que nous venons
d'analyser. Identifiez la plus grande erreur commise par le mentor. Tapez votre réponse
dans la boite de chat, mais N'APPUYEZ PAS encore sur la touche Entrée. Gardez votre
doigt loin du clavier."

Le facilitateur attend 45 secondes, s'assurant que chacun a formulé une réponse.

"le vais compter 3 rebours a partir de trois. A zéro, tout le monde appuie sur Entrée
simultanément. 3... 2... 1... Entrée."

Cela supprime la vulnérabilité d'étre le premier a parler, crée un afflux visuel massif de
données et permet au facilitateur de mettre en évidence des réponses spécifiques.

6.3. Neuro-Ergonomie Avancée et Atténuation de la Fatigue
des Ecrans

La fatigue numérique n'est pas seulement psychologique ; elle est physiologique, due a la
distance focale prolongée, a I'exposition a la lumiere bleue et a la dissonance cognitive liée au
traitement de représentations plates en 2D de l'interaction humaine.

Le Protocole Optique Strict "20-20-20" : A des intervalles ne dépassant pas 60 minutes, le
facilitateur doit interrompre physiquement la session pour ordonner une réinitialisation
optique. Les participants sont explicitement invités a détourner physiquement leur chaise
de I'écran, a se concentrer sur un objet situé a au moins 20 pieds (6 metres) de distance, et
a maintenir ce regard pendant 20 secondes. Cela détend les muscles ciliaires des yeux,
réduisant considérablement la l1éthargie de I'aprés-midi.

La Stratégie de Soulagement Cognitif "Audio Uniquement" : Pendant la seconde moitié
du Jour 2 ou du Jour 3, lorsque I'épuisement cognitif culmine, le facilitateur doit désigner
des sessions spécifiques en "Audio Uniquement". Il est demandé aux participants
d'éteindre leurs caméras, de s'éloigner de leur bureau et de mener la conversation de
mentorat en marchant dans la piéce avec un casque ou un téléphone portable. Eliminer
I'exigence de traitement visuel permet au cortex auditif de se concentrer entierement sur
le ton et le contenu de la conversation, ce qui se traduit souvent par une écoute beaucoup
plus profonde et emphatique.




Transition vers la Mise en (Euvre Pratique

A l'issue de ce Bootcamp de 4 jours dirigé par un facilitateur et détaillé
dans ce document, les Professionnels Créatifs formés possederont les
compétences nécessaires pour commencer le mentorat numeérique
indépendant par les pairs.

Pour les modéles opérationnels, les exercices structurés et les cadres
de travail qui seront utilisés par les Mentors au cours de leurs
sessions bilatérales indépendantes de 4 heures (écran partagé),
veuillez consulter le document d'accompagnement :

DOCUMENT 2 : MENTGEE - Le "Playbook" Numérique Interactif pour
les Mentors ICC

Visitez peerment-project.com


https://peerment-project.com/

