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Qui initie le projet ? 

Cependant, le contexte de 
pandémie mondiale a 

marqué un tournant pour 
l’entreprise, qui a ressenti 

le besoin de connecter 
davantage les individus, et 
a donc créé le mouvement 

social ENdemic. 

Le projet Générations 
NOMADO est une 
initiative du mouvement 
ENdemic par l’entreprise 
japonaise Tsunagaru 
dont le siège se trouve à 
Osaka. Elle a pour 
objectif de dépasser les 
obstacles sociaux grâce 
aux connexions 
humaines et à la 
communication. ENdemic

Le caractère japonais [縁 ] 
signifie connexion, lien ou 
opportunité

Acronyme de Design, 
Éducation, Médiation, 

Inspiration et 
Communauté

Depuis sa fondation en 
2010, l’entreprise agissait 

dans le domaine de la 
communication et la 

publicité vers le marché 
mondial pour une 

clientèle japonaise. 



  

L’équipe ENdemic
Ken Takebayashi 

Producteur, membre 
du conseil 

d'administration de 
Tsunagaru et 

responsable de 
l'équipe

Dr. Alice Ballé 
Directrice Scientifique, 

docteure en 
valorisation 

patrimoniale à travers 
les nouvelles 
technologies

Mélanie Sakai
Assistante 
Manager

Toshio Morimura 
Manager de projet 

Hana Fujita 
Responsable 
des relations 

publiques et de 
la 

communication 

Haruka 
Kumashiro  et 

Kanako 
Maemura 

Animatrices, 
mettent en 

relation les gens 
et les 

communautés
Roland Haller 

Directeur de la Création, 
interprète de Japonais et 
designer d’expériences



  

En quoi consiste une expérience 
NOMADO ?

L’expérience 
NOMADO s’articule 
autour de l’objectif 
de dépasser un mur 
social spécifique qui 
sépare deux 
environnements ou 
populations ciblées. 
Elle est constituée de 
plusieurs éléments 
concrets : deux 
publics, deux lieux 
et une activité 
thématique.

Concernant le côté 
français, le projet cible 
un public jeune, allant 

de 7 à 15 ans, du fait de 
l’importance de cette 

phase de construction 
dans la vie d’un individu.

Il s’agit d’un  
projet culturel 

en circuit 
court avec 

l’enseignant.



  

Les lieux 

Vie associative et 
culturelle active grâce à ses 
infrastructures (médiathèque, 
complexes sportifs, musée…) 
et ses jumelages avec 
plusieurs pays européens

Patrimoine notable 
(fortifications médiévales, 

architecture religieuse 
gothique, reconstructions 

d’après-guerre, etc.)

Nombreux 
onsen (sources 

chaudes), 
sanctuaires, 
temples et 
parcs dans 

toute la ville

Nombreux 
festivals 
tout au 
long de 
l'année Multiples 

spécialités 
culinaires 

locales



  

Les acteurs du projet

 
Les acteurs français



  

Les acteurs du projet

Les acteurs japonais 



  

Les objectifs
L’objectif du projet 
est de connecter la 
France et le Japon 
en dépassant une 

approche 
touristique et 
superficielle. 

 Un autre enjeu est d’éviter le
 biais de certains médias (qui peuvent 
être dans une recherche de rentabilité, 
de sensationnalisme). Les expériences 

s’attachent donc à faire découvrir à 
chacun la réalité quotidienne de leur 

interlocuteur étranger. 

Dans cette dynamique, le 
projet vise aussi à s’inscrire 

dans le tissu local, 
notamment en prenant appui 
sur les ponts qui existent déjà 

(restaurant japonais à Vire, 
projections de films 

d’animation japonaise au 
cinéma, etc.). Pouvoir 

atteindre les familles des 
enfants participant au projet 
est aussi une façon de nouer 
des relations plus profondes. 

Il s’agit d’exposer 
les enfants et les 

acteurs à l’altérité 
dans une relation 
d’empathie et de 
compréhension 
mutuelle, et ce 

même en province.



  

Les étapes du projet
Le premier épisode du projet 
NOMADO a été  initié en 
décembre 2021 et réalisé en mars 
2022. Il s’est structuré en cinq 
expériences, chacune réalisée 
avec une classe et des acteurs 
différents, et s’est clos sur un 
festival commun. 

L’expérience se déploie ainsi 
dans une durée plus longue 

que la simple mise en 
contact. Sa préparation et 

sa valorisation lors de 
l’épilogue favorisent son 

impact et sa pérennité dans 
la mémoire et l'identité des 

participants.



  

La préparation de 
l’expérience se base 
sur un profilage fin 

des acteurs et publics 
visés ainsi que sur 
une définition des 

murs sociaux par les 
enseignants eux-

mêmes. 

Ces murs peuvent revêtir de 
nombreuses formes et  varient 

selon les publics : la barrière des 
langues, des classes sociales, les 
environnements, les disciplines, 

les métiers, les cultures, les 
couleurs de peau, les idées 

reçues, les handicaps, les tabous 
(par exemple sur la santé 

mentale), etc. 

Mur social visé

Basée sur un 
diagnostique 

approximatif de 
l’équipe 

La préparation avec les organisateurs

Des publics, des 
lieux de l’expérience, 

des activités
 

Chaque expérience est 
réalisée en petits 

groupes, dont 
l’enseignant détermine 
les effectifs selon ce qui 
sera le mieux pour les 
élèves et l’expérience. 

La conception précise 
du projet repose 

donc sur des choix 
pédagogiques selon 

la dynamique du 
groupe classe et leur 

identité collective 
(profil de la classe).



  

Le déroulement avec les publics

L’épilogue est 
prévu pour 
clôturer cet 

épisode, mais le 
projet sera 

poursuivi avec 
d’autres acteurs.

Le travail en 
amont consiste à 

rencontrer les membres 
de l’équipe et à 

découvrir quelques 
bases sur le Japon ou 

sur l’élément de culture 
plus précis en jeu dans 

l’expérience.

Le jour de
l’expérience, on 

établit une 
connexion 

bidirectionnelle via 
la NOMADO : 

l’interface permet 
d’être en direct avec 

les interlocuteurs 
étrangers.



  

Les stratégies mises en place

La scénographie 
est pensée pour 

immerger le public 
dans l’univers 

(lumière, encens, 
rituels)

Les élèves 
gardent des 
souvenirs de 
l’expérience 
(nourriture, 

mangas japonais, 
jeux, etc.). 

Ainsi, chaque 
expérience est 

multisensorielle 
et multiplie les 

variables 
mémorielles.

Dispositif NOMADO 
qui permet la 

connexion en direct 
France-Japon 



  

Travail en 
amont sur la 
culture et la 
gastronomie 

japonaise
Trouver des 

aliments 
représentatifs de 
la gastronomie 

locale : achat de 
ces ingrédients en 

double puis 
échange

Recherche de 
combinaisons pour 
élaborer une sorte 

de sandwich 
collaboratif qui sera 
proposé au menu de 

la cantine et du 
restaurant 



  

Co-création 
d’unépisode 
narré sur le 
thème de la 

discrimination 
et de la 

tolérance

Tirage au sort des 
lieux, personnages 
et discriminations 

puis réflexion autour 
des causes, 

conséquences et 
réactions possibles

L’histoire sera 
adaptée par la 

suite en 
manga par un 

artiste 
japonais 



  

Travail en amont 
pour trouver des 

mots-clés qui 
plaisent aux élèves, 

les représentent Explication 
rapide de 
l’écriture 

japonaise 

Les prénoms des 
élèves retranscrits 

en kanji seront 
calligraphiés et 

envoyés

Les calligraphes 
leur montrent la 
technique et les 

guident pour tracer 
la traduction 

japonaise de leur 
mot 



  

Découverte de 
la tradition de 
la cérémonie 

du thé, 
préparation de 

questions

Préparation à 
l’expérience : 
temps calme 

de dégustation 
de thé 

japonais

Déroulé de la 
cérémonie du 
thé, échange 

avec les 
hôtesses

Mise au point 
d’un rituel de 

bien-être 
pour la classe



  

Découverte de la 
culture japonaise 

et éveil de la 
curiosité à partir 

de devinettes 
(photos et 

vidéos)

Réalisation de 
saynètes ou de 

dessins pour faire 
deviner à leurs 

interlocuteurs des 
mots ou objets qui 

leur tiennent à cœur 
et qui représentent 

leur pays 

Création 
d’un jeu de 

carte 
autour de 

ces 
éléments 



  

L’intérêt pédagogique du projet

La liberté laissée aux 
enseignants dans la conception 
de l’expérience permet à la fois 
d’inscrire le projet dans celui de 

l’établissement, tout en 
s’accordant avec ses propres 

objectifs et dynamiques en tant 
qu’enseignant. 

Le projet est donc 
une occasion de 

travailler 
autrement avec 

les élèves tout en 
pouvant s'inscrire 

dans la dynamique 
de l'établissement 

et de la classe.

Il est facile de faire des liens 
avec les programmes, et le 

caractère interculturel du projet 
permet de directement travailler 

des compétences du Socle 
Commun relatives à l’ouverture 

à l’altérité (Domaine 5 : Les 
représentations du monde et 

l’activité humaine).



  

Liens avec les programmes

> La matérialité de la production plastique et la 
sensibilité aux constituants de l’œuvre  

> Les effets du geste et de l’instrument : les qualités plastiques et 
les effets visuels obtenus par la mise en œuvre d’outils, de 
médiums et de supports variés ; par les dialogues entre les 
instruments et la matière : touche, trace coulure, etc. ; par 
l’amplitude ou la retenue du geste, sa maîtrise ou son 
imprévisibilité.

> La représentation ; images, réalité, fiction
> La narration visuelle : mouvement et 
temporalité suggérés ou réels, dispositif 
séquentiel et dimension temporelle, durée, 
vitesse, rythme, montage, découpage, ellipse...

> L’œuvre, l’espace, l’auteur, le spectateur 
> La relation du corps à la production artistique : 
l’implication du corps de l’auteur ; les effets du geste 
et de l’instrument, les qualités plastiques et les 
effets visuels obtenus.

> La représentation ; images, 
réalité, fiction

> La narration visuelle : les 
compositions plastiques, en deux et 
trois dimension, à des fins de récit ou 
de témoignage, l’organisation des 
images fixes ou animées pour raconter.
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