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Actualités des régionales
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La Louviere

: chimere ou realite ??

re

a question a du sens si on concoit

la citoyenneté comme le surgissant
dans l'agora de I'étre humain en tant
que sujet politique, se coalisant ainsi
dans l'action politique, déployant son
humanité dans toute sa liberté, ren-
contrant I'autre étre humain, les autres
et construisant ainsi une communauté
politique d’hommes et de femmes
égaux et libres.

Question qui suscite encore de vives
réactions et des craintes (le clienté-
lisme, le conformisme, l'intégrisme,
le repli communautaire) mais qui
s’inscrit dans la dynamique interne de
la citoyenneté. Elle constitue la voie
inéluctable de la démocratie vue non
pas comme un systéme institutionnel
abouti, mais comme toujours indépas-
sable du vivre en commun des étres
humains, dans une perspective de li-
berté et d’égalité.

Le vrai de la démocratie et de la poli-
tique comme espace ou les étres hu-
mains égaux mettent en commun leurs
libertés individuelles pour construire
ensemble leurs libertés collectives.
Car les personnes étrangeres vivent,
étudient, travaillent, respectent les
lois, paient les impots en Belgique et
contribuent donc au bon fonctionne-
ment du pays mais elles sont exclues
de I'instrument fondamental, a la fois
symbolique et pratique, de la citoyen-
neté, par lequel la communauté politi-
que se crée, se met en commun, agit et
s’organise politiquement.

Les états ont instillé leurs séparations
discriminatoires dans les esprits, pré-
sentant comme naturelles, inéluc-
tables et essentielles, les différences
artificiellement instituées et histori-
quement construites. L’exclusion po-
litique a priori de certains individus
d’une société, constitue une entorse
grave au principe démocratique. Elle
ouvre la voie au conflit et constitue un

motif pour I'action politique et un ob-
jet pour la réflexion. On peut formuler
I’hypothese que rien de valablement
consistant ne permet de justifier 'ex-
clusion des étrangers du droit de vote,
et qu’elle est 'expression du régime
démocratique moderne a réaliser la
démocratie dans sa vérité.

La logique qui réclame, revendique,
et conduit au vote des étrangers, est
une logique d’ouverture et d’émanci-
pation. Fondamentalement, il s’agit
de réaliser le potentiel universaliste
sans lequel la citoyenneté n’est qu'une
coquille juridique creuse. Le vote des
étrangers est une nécessaire ouverture
de I'horizon démocratique, qui impli-
que le dépassement et 'enfermement
stato-national, par la multiplicité des
identités et la pluralité des manieéres
d’agir politiquement dans un monde
commun. Elle est également un gage
d’intégration et de participation au
fonctionnement de la cité.

Il constitue également I'enjeu central
de la démocratie au travers de la régle
de formation de la communauté politi-
que. Définir la frontiére de la commu-
nauté politique (qui est dedans, qui est
dehors, comment s’opére cette distinc-
tion, qui décide ?), c’est en définir I'es-
sence. D’autant plus que sinon d’autres
méthodes d’expression (non controlées
et controlables) se mettront en place
pour permettre a cette partie de la
population de faire revendiquer leurs
droits. La question du vote des étran-
gers nous semble une clef pour com-
prendre la crise actuelle, et sans doute,
pour jeter des ponts vers l'avenir.

En conclusion, I'archétype d’une ci-
toyenneté strictement enfermée dans
la nationalité ne correspond pas avecla
réalité du monde du début du XXIeme
siecle et nos sociétés devront intégrer
ce concept sous peine d’étre exclues a
leur tour du processus décisionnel.



Charleroi

A fondla/caisse
avec les ]edﬁes de la Ville de Charleroi =

Le 9 janvier 2012 le GSARA Charleroi était invité
par ’AjMO asbl (Accompagnement de jeunes en
Milieu Ouvert) a participer a une réunion prépa-
ratoire pour s’inscrire dans un important projet.
Projet porté par plusieurs AMO (service d’aide
a la jeunesse en milieu ouvert) en collaboration
avec les TEC Charleroi.

“Entre dans la danse, faut qu’on avance!”
concerne le comportement des jeunes en rue et
dans les bus, et fait suite a la médiatisation des
quelques jets de pavés dans les pare-brise des
transports en commun.

Le but de la manceuvre était d’inviter des grou-
pes d’amis a participer a un concours d’écriture
de scénarios et, s’ils le désiraient, interpréter un
role dans leur spot de prévention. Le mot d’ordre
donné pour I’écriture était de mettre en exergue
des comportements plus exemplaires ou la po-
litesse 'emporte sur l'incivilité tant en ville que
dans les bus.

Tétes baissées, 'AjJMO et les TEC lancaient le
concours via les nombreuses affiches placardées
en ville et dans les bus. Une fois les groupes for-
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més, et les scénarios sélectionnés, le Gsara Char-
leroi se devait de foncer dans 'organisation prati-
que des tournages.

Dés le 29 février, les groupes de jeunes scénaristes
étaient constitués. Du 7 au 28 mars les dialogues
étaient répétés, les costumes élaborés, et les
accessoires choisis. Du 2 au 6 avril, profitant des
congés scolaires et du beau temps, le GSARA
procédait aux tournages. Dés le 16 avril, la matiére
tournée était dérushée et, aprés une semaine
d’interruption, le montage pouvait commencer.
Enfin un visionnement avec les commanditaires
trouvait place le 11 mai.

Toujours dans les temps, les premiers jours de
juin, les spots étaient sur Youtube, et partagés via
Facebook pour permettre au public de voter pour
son spot préféré.

Cette campagne de prévention dans la-
quelle s’est inscrit le Gsara se terminera en
apothéose le samedi 30 juin, sur I'Esplanade
des Beaux-Arts, a l'occasion d’'un grand événe-
ment rassembleur (comprenant concours musi-
cal, expo photos, remises de prix et animations
diverses) organisé par le TEC en collaboration
avec les AMO carolos. C’est durant cette journée
que les spots écrits et interprétés par les jeunes se-
ront projetés en boucle. Les trois meilleurs spots
seront diffusés sur la télé locale.

Pour visionner les spots et voter, rendez-
vous sur la page Facebook :

“https://www.facebook.com/EntreDansLaDan-
seFautQuonAvanceSpotsPrevention”.



Liege

Projet vidéo

a I’établissement de défense sociale de Paifve
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Suite a I'expérience de I'atelier photo mené au cen-
tre de défense sociale de Paifve, qui avait donné
d’excellents résultats tant en terme de participa-
tion que de qualité de résultat, une demande a été
exprimée pour mettre sur pied un nouveau projet,
la réalisation d’'un vidéogramme par les patients
de I’établissement sur le fonctionnement de celui-
ci, leurs conditions de détention, les activités qui
leur sont proposées, tout ce qui caractérise leur
vie au pavillon communau-
taire ouvert (PCO).

Ce film se veut a la fois
didactique puisqu’il ser-
vira a représenter 1'éta-
blissement aux nombreux
futurs éducateurs qui le
visitent, sous la forme de
plusieurs thématiques
choisies par la direction,
mais il se veut aussi un
témoignage personnel,
une réflexion poétique, de
chaque participant qui y
développera sa propre vi-
sion de son enfermement
et de son environnement.

Au préalable, ces mémes
patients, au nombre de dix,

participeront a un atelier tous
les mardis matins et ce durant
trois mois (d’avril a juin), ou ils
s’approprieront le plus grand
nombre d’outils: la découverte
du langage de I'image, du son et
du montage, les techniques de
prise de vue, 'analyse de supports
audiovisuels, la sensibilisation a
différents courants artistiques, la
mise en pratique de leurs acquis
faisant systématiquement 1'objet
d’'une analyse, le tout afin de
concrétiser au mieux ce projet.

Au sein d’une institution qui se si-
tue a mi-chemin entre un régime
pénitentiaire typique et la vie dans
un hopital psychiatrique, il a égale-
ment pour objectifs de développer
les compétences sociales telles que I’écoute, I'ex-
pression, l'auto-évaluation, I'engagement, ainsi
que de permettre au détenu de reprendre confian-
ce en leurs capacités et de se resocialiser.

Le tournage de ce vidéogramme constitué de
plusieurs “tableaux” est prévu a la rentrée, en
septembre 2012.




Dossier élaboré par Julie van der Kar et Aline Leboeuf.
Une initiative du Gsara asbl avec la collaboration du PAC et Rés.O.J.

vec les flux RSS, les blogues, les wikis, Flickr,

YouTube, podcasts, Facebook, le bookmar-
king collaboratif, les mashups, les Serious Games,
les Twitter et plus encore, nous ne formons, édu-
quons, sensibilisons, conscientisons, mobilisons
désormais plus de la méme fagon.

Dans un contexte ou tout le monde devient pro-
ducteur, non seulement d’information, mais de
méta-information, I'enseignant n’est plus le seul
détenteur du savoir. Il serait primordial que les
écoles, lycées, universités, associations d’'Education
permanente, etc. s'intéressent et se saisissent des
outils collaboratifs au vrai potentiel éducatif. Mais
nous en sommes loin, surtout en Belgique. Et “si
ce retard n’est pas pensé, cela
devient un décrochage entre
le professeur et ses éleves,
c’est-a-dire aussi entre deux

générations” (Bernard Stiegler, e MG, £ -,
philosophe et directeur de I'Institut | #oeue s

de Recherche et d’'Innovation). o <N
\
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CHANGING

EUERY CouNTe!
ON EARTH , AT

En tant qu’observateur et acteur
de I'Education permanente et de
I’Education aux meédias, le Gsara
a voulu se pencher sur la maniére
dont le numérique modifie notre
maniere de construire et de parta-
ger le savoir. Aujourd’hui et a for-
tiori demain.

Au travers de ce “Dossier Spécial”,
quatre auteurs experts nous livrent
leur regard, leur expérience et leur
vision d’avenir :
e Jean-Paul Pinte
Docteur en Sciences de l'information
et de la communication
(blog de veille informationnelle au Monde.fr);

e Jean-Paul Moiraud
professeur, blogueur et explorateur des mondes
virtuels;

e Julian Alvarez
chercheur et spécialiste des Serious Games;

e Alexandre Monnin
philosophe, e.a. responsable Recherche Web
et Métadonnées a U'IRI du Centre Pompidou.
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a dimension collaborative est ici au cceur de

lapprentissage. De la collaboration, de la
contribution, du partage, il en sera aussi
question dans les deux prochaines campa-
gnes de sensibilisation du Gsara. Une “Copy
Party” abordera, de maniere engagée et festive, la
question du droit d’auteur a I'ére numérique et les
enjeux de la circulation et du partage de la culture.
La copie est-elle du vol ou au contraire une incitation
a innover ? Les dispositifs de culpabilisation et de
sanction ont en effet installé un climat de peur qu’il
faut combattre pour poser le débat sereinement.

L’autre campagne de sensibilisation visera la
consommation collaborative “bonne pour le
portefeuille, bonne pour le moral et
bonne pour la planete”. Impulsée

ARADIEMS . . o
R par les outils web et la crise financie-
HERE ARE , . . .
o 5 re, économique, sociale et environ-
A pensons | nementale, la consommation colla-

borative émerge en effet comme une
véritable alternative. Le modeéle du
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A ( '{g’,‘ partage informatique de fichiers en
F""ﬂmlc “peer-to-peer” touche peu a peu tous

les secteurs de la consommation :
du co-voiturage, au couchsurfing,
en passant par l'achat groupé ou le
crowdfunding. Parce qu’elle privilé-
gie I'usage plutét que la propriété,
l'acceés plutdt que I'exces et les ex-
périences plutét que la possession,
la consommation collaborative est
contagieuse...

Face a la rareté des ressources maté-
rielles et a 'abondance des ressources immatérielles
(Iinformation, les savoirs, le savoir-faire, les “conte-
nus”, les services, les relations...), le cceur de la valeur
économique réside dans la production en réseau de
solutions intelligentes et dans I'échange qui permet
de produire de nouvelles connaissances. “Nous
sommes en train de basculer d’une économie
de léchange et de la production a une écono-
mie de pollinisation et de contribution”
“Les abeilles font bien plus que produire du
miel : elles pollinisent, c’est-a-dire qu’elles
diffusent, gra-tuitement, la vie.” (Yann Mou-
lier Boutang, L’abeille et Iéconomiste).

Julie van der Kar



Dossier : L’éducation connectée

2012-2020 -

VERS DE
NOUVEAUX

PARADIGMES
EN EDUCATION

1 semblerait que notre société soit passée trop vite au stade de
la société dite de I'information sans qu'une génération presque
compléte ait eu le temps de s'imprégner des changements et du
nouveau paradigme informationnel qui se devait de prendre place
trés vite dans les pratiques d’enseignement.

D’un Web statique d’'images (1.0) dans les années 1990-2000, nous
sommes passés a un Web social ouvert (2.0) pour nous diriger tout
droit vers un Web sémantique dit de données (3.0) qui nous meénera
bien vite aussi a celui plus nomade de I'Internet des objets (4.0).

Pas de probléme pour les étudiants, ils sont depuis longtemps dans le
flux des pratiques du Web 2.0 et s’adaptent le plus souvent en toute
transparence, aux quelques outils qu’ils ont obtenus, au fil du temps
et de leur expérience sur la toile, par leurs propres moyens, ou en
partage lors de rencontres sur des espaces collaboratifs ou réseaux
sociaux. La réduction du fossé digital entre milieux sociaux s’opére-
rait méme avec 'utilisation de ces médias communautaires comme
je le précise dans un numéro des Cahiers Dynamiques!! dédié tout
spécialement aux nouveaux médias et aux nouveaux jeunes.

Comme pour beaucoup leur utilisation se limite a des outils de base,
en réalité les plus connus mais, comme pour les enseignants, ils
n’ont pas toujours conscience de 'existence réelle d’autres outils qui
leur permettraient de travailler ensemble, de partager, et de créer de
nouveaux savoirs. Notre société sera, en effet, plus basée demain sur
celle des savoirs que celle des connaissances. Les réseaux sociaux et

(1) Jean-Paul Pinte, “Vers des réseaux sociaux d'apprentissage en éducation”, Les Cahiers dynamiques,
N°47, Juillet 2010, Revue professionnelle de la Protection judiciaire de la jeunesse ministere de la
justice, Editions ERES.

pinte.jp@gmail.com

risque informationnel. Ses compétences en
management des risques criminels et ter-
roristes des entreprises, en veille réputa-
tionnelle et son statut de lieutenant-colonel
de gendarmerie (RC) I'aménent a intervenir
a l'Ecole de Guerre a Paris, a I'Institut Na-
tional des Hautes Etudes Justice (INHESJ)
ainsi qu'a L'EDHEC dans le Certificat de
management des risques criminels et ter-
roristes de I'entreprise ainsi que celui sur
la veille stratégique.

Il est aussi I'auteur de blogs sur la cyber-
criminalité, la sécurité et I'ordre public sur
Internet (http://cybercriminalite.wordpress.
com) ainsi qu’un sur la veille pédagogique
(http://veillepedagogique.blog.lemonde.fr)
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a tardé a enlever le “N” puisque plus si nouvelles
que cela a été trop longtemps “couvée” voire “bou-
dée” au profit d’'idées qui nous laissaient croire et
penser que la diffusion des savoirs reposerait en-
core pour longtemps sur la seule compétence de
I’enseignant souvent axée sur un mode transmissif
de diffusion de connaissances, ramenant 'appre-
nant au statut de simple réceptacle de ces dernie-
res. Il est utile ici de noter que pour la génération
Y née entre 1978 et 1994 les technologies n’ont
jamais été nouvelles puisqu’elle est née avec une
souris ou un joystick entre les mains. Cest ainsi
13 millions de personnes qui constituent cette gé-
nération en France, 100 millions en Europe et en-
viron 70 millions aux Etats-Unis selon le dernier
rapport de la Commission européenne (2,

D’autres enseignants dans lesquels je me reconnais
depuis plus de dix ans, ont compris le virage qui
s’opérait et sont entrés trés tot dans le flux des
pratiques. Certes par tdtonnements ponctués de
périodes expérimentales, mais aussi d’échecs.
Au sein de ces pratiques que je décris a 'époque
comme des prothéses cognitives, se trouvent pour
I’enseignant la découverte de nouveaux modes de
fonctionnement deleurs éléves surlatoile. Cecileur
a permis d’avancer avec eux sur leurs territoires de
connaissances et de savoirs. Ces enseignants ont
pu observer, partager voire collaborer avec des
éleves qui commencaient déja avec Internet a étre
sur d’autres modes et logiques d’apprentissage les
plus souvent ignorés des autres enseignants.

D’autres, beaucoup plus frileux sont restés sur le
bord des autoroutes de 'information comme on
le disait a '’époque et le choc n’en est que plus
brutal aujourd hui.

Je me souviens ainsi encore de certaines réunions
tenues dans les années 2005, ot 'on évoquait par
exemple les ENT (Environnements Numériques
de Travail), I'ingénierie pédagogique avec la
scénarisation des cours ou de ressources sur les
plateformes choisies et mises en place par les
universités de type Claroline, Blackboard, E-
Charlemagne, Web CT, et j’en passe...
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créativité et de partage
ou chaque partie y
trouverait sa part
tout en apprenant a
apprendre ensemble.

Cela n’accrochait pas pourrait-on dire et les dis-
cours tournaient plus finalement toujours autour
du vocabulaire a mettre sur les boutons de la pla-
teforme que de la réalité du terrain qui consistait a
vouloir remettre en scéne des connaissances sur un
outil de partage et d’interactions sur lequel beau-
coup se sont limités et se limitent encore a diffuser
de maniére unilatérale des ressources, des liens.

Qu’est-ce quun cours? Qu’est-ce quune
ressource ? Jusqu'ou doit-on aller dans la
diffusion des informations aux éléves ? Mon cours
sera “piraté” s’il est mis en ligne ? Certes c’était
I’époque des interrogations mais, d’autres comme
Marcel Lebrun étaient déja plus loin et évoquaient
déja des technologies et des pédagogies qui
travaillent ensemble !©)

En 2002, je pensais déja qu’il était temps de
passer des TIC aux TIC, c’est-a-dire des “Tech-
nologies de I'Information et de la Communica-
tion” aux “Technologies de I'Intelligence pour la
Connaissance” .

Plus tard, en 2009, on peut aussi lire dans le rap-
port ’EDUCAUSE “Report EDUCAUSE” © : “Les
apprenants d’aujourd’hui veulent étre des parti-

(2) Rapport “EU Report”, La Commission européenne, avril 2009 :
http://ec.europa.eu/youth/index_en.htm

(3) Le blog de Marcel Lebrun : http://lebrunremy.be/WordPress/

(4) Colloque 2002 & Montréal :
http://www.codata.org/codata0209info/Pinte-paper.pdf

(5) EduCause Horizon Report 2009 :
http://net.educause.edu/ir/library/pdf/CSD5612.pdf



paradigme, et de maniere urgente, d’'un nouveau
role et de nouveaux intéréts pour ’enseignant car
il a tout a gagner ici a changer de posture dans
cette mutation numérique.

Ceux-ci passent nécessairement par des situations
contextualisées entre I'enseignant et le sachant,
rendues possibles parl’existenced’environnements
ou d’espaces numériques existants, par un
encouragement aux initiatives pédagogiques de
I'enseignant dans, et par ces environnements
avec ses €éléves. Enfin, il est aussi question, pour
I’enseignant comme pour I'apprenant de savoir
convoquer les savoirs pour en créer de nouveaux
et ceci ne pourra se faire sans le partage de la
connaissance, I'un des principaux défis et enjeux
de notre siécle.

SOCIAL MEDIA MAP

des réseaux sociaux d’apprentissage en éduca-
tion. La littérature scientifique francaise a ce ni-
veau n’est pas abondante, loin de la. Il semblerait
méme qu’en France leur évolution soit trés lente
et freinée par une certaine frilosité de la part des
enseignants a intégrer ces outils dans leur péda-
gogie. Il y a en effet de quoi innover avec les ré-
seaux sociaux en éducation, ne serait-ce que dans
les interactions entre 'enseignant et I'étudiant, la
mise a distance de ressources portée par des pla-
teformes numériques de ressources ou environ-
nement numérique de travail, voire encore I'acte
d’apprendre a apprendre en mode collaboratif.

Les réseaux sociaux comme les médias sociaux
sur Internet se limitent encore pour beaucoup a
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des lieux ou il nous est possible de créer un espace
personnel, de nouer des relations avec des person-
nes ayant le méme centre d’intérét, de trouver des
experts... Tout ceci n’est pas sans incidence pour
qui sait, en éducation, en tirer parti et en faire de
véritables outils d’apprentissage en réseau.

Les réseaux sociaux ont connu en 2009 une
croissance de 82% par rapport a 2008 quant
au temps passé connecté. Les derniers chiffres
rapportés par Nielsen @ sont trés impressionnants.
Le temps moyen par personne par mois passé
connecté sur les réseaux sociaux était en 2009 de
5h3s5, franchissant alléegrement les 3ho3 de 2008.

Dans un sondage (ndlr, mené en France) intitulé
“Les profs et le Web 2.0” mené aupres des lecteurs
du Café Pédagogique.net en novembre 2010, 519
personnes ont participé dont 443 enseignants
(85%). Ceux-ci comptaient 24% d’enseignants du
primaire, 19% du college, 24% du lycée, les autres
étant sur plusieurs niveaux. 44% des déclarants
avaient plus de 20 ans d’ancienneté, 40% de 5 a
20 ans, 16% avaient moins de 5 ans d’ancienneté.

Francois Jarraud fait ressortir 'importance de la
mutualisation et du web 2.

“Le web 2 est déja bien ancré dans les habitudes
des enseignants : 55% utilisent Facebook, 57%
un site collaboratif, 40% Google docs, 17% Twit-
ter. Les trois quarts d’entre eux sont abonnés a
une liste de discussion professionnelle. Les profs
sont déja au cceur de réseaux professionnels ou
personnels !”

86% des professeurs sondés pensent que les TICE
ont aujourd’hui une efficacité pédagogique. 53% des
enseignants répondent par l'affirmative en ce qui
concerne l'utilité des réseaux sociaux en pédagogie,
16% ne sont pas d’accord et 31% ne savent pas.

On voit poindre ici par ce sondage une évolution
progressive du comportement des enseignants
face a la génération montante des natifs du digital.
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A TI'Université de Montréal, le Web 2.0 et les ré-
seaux sociaux sont au cceur d'une révolution de
Ienseignement et de 'apprentissage. A en croire
la journée organisée par cette université “Le Web
2.0, les réseaux sociaux et U'éducation”!” en
mars 2009. Plus que jamais, les étudiants ont acces
a des environnements collaboratifs qui favorisent
le partage et la co-construction des connaissances
(Elgg, Ning, Wikis, etc.). Plus flexibles, les outils
technologiques du Web 2.0 offrent aux apprenants
un plus grand controle et favorisent 'émergence
d’espaces d’apprentissage personnels (Facebook).
Les sites comme Wikipédia, Del.icio., You-
Tube et iTune U contiennent de plus en plus de
contenus et d’approches susceptibles d’enrichir
Iexpérience d’apprentissage des étudiants.

(6) http://blog.nielsen.com/nielsenwire/global/led-by-facebook-twitter-
global-time-spent-on-social-media-sites-up-82-year-over-year/

(7) http://www.matimtl.ca/web20.jsp
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La plus grande plateforme de crdation de dites Web sodisux su monds™
e 2

/OTRE ACCES PERSONNALISE
A UNE FANTASTIQUE
“OMMUNAUTE SOCIALE

“réez un site Web de réseau social idéal pour

ous connecter a une I.1rg|:’ communaute.
'wrsonnalisez votre feuwille de swyle, les
onctionnalités et I'intégration avec les réseaux
oCiaux de votre choix. Ming vous ouvre les pories
le l'innovation et de nowvelles sources de revenu,

EN SAVOIR PLUS

Selon la Vitrine Technologie — Education (NTIC.
org), loutil de réseau social le plus évolué
actuellement s’appelle Elgg.com. Cest une
application delogiciel libre, donc gratuite, pouvant
étre installée localement dans un établissement.
L’idée centrale de Elgg® est celle d’'un paysage
d’apprentissage personnel ; on y rassemble
de linformation, fréquemment de maniére
automatique — par exemple, a 'aide de Flux RSS
qui transmettent les derniers articles de journaux
sur un theme précis ou des textes de blogues de
personnes appartenant au méme réseau social, ou
encore, quirenseignent surles nouvellesimages en
provenance de sites de partage de photographies.

Il est aussi possible d’effectuer des recherches
dans les catalogues de ressources d’apprentissage,
par exemple en se connectant au réseau Globe 9.
Le répertoire personnel contient donc des
informations recueillies par les flux; il peut
accueillir un blogue personnel ou un portfolio

a l'écriture collective. Il reste toutefois que les
sites sont encore peu nombreux. Parmi ceux-ci,
ils citent MynoteiT 'Y pour le partage de notes
de cours en format écrit ou audio ainsi que 'acces
a un agenda partagé.

Twitter a été expérimenté aussi dans I'enseigne-
ment supérieur par des enseignants pour faire
parler les étudiants, voire pour apprendre a sur-
veiller des profils ou experts (1.

C’estle cas d’Eric Delcroix, de 'Université de Lille 3
qui a commencé avec un JOUEB ', communauté
de construction puis a utilisé Facebook depuis
3 ans dans le cadre de projets d’années avec
ses étudiants. En 2009 il a mis en place une
expérience du cours avec Twitter dans le cadre
d’exposés. Cette année, il envisage de transformer
son module de conférences en véritable cours avec
travail en amont, pendant et apres au travers d'un
blog, de wiki, de Twitter, de Facebook, ou encore
de Netvibes. L’expérience menée '3 notamment
sur un cours avec Twitter mérite le détour car, en
dehors de 'organisation du cours en lui-méme,
I’enseignant y mesure le retour des étudiants tout
en apportant des perspectives d’avenir pour cette
expérience. On peut également citer des exemples
d’applications  (payantes) comme NING.com
qui permet d’organiser votre réseau social et de
créer une passerelle pour votre activité en ligne et
pour celles et ceux qui veulent aller plus loin il y
a encore une grande variété d’applications Web
2.0 que vous pouvez utiliser dans votre quéte de
connaissances et que I'on peut retrouver dans une
liste comportant le Top 25 1.

(8) http://edutechwiki.unige.ch/fr/Elgg
(9) http://www.globe-info.org/fr
(10) http://www.mynoteit.com

(11) http://www.rezopointzero.com/2009/10/29/les-outils-de-veille-dans-
twitter-lembarras-du-choix/

(12) Joueb.com est une communauté de construction de jouebs,
(joueb = journal web, traduction de weblog et blog).

(13) http://leszed.ed-productions.com/twitter-en-cours-education
(14) http://oedb.org/library/features/top-25-web20-apps-to-help-you-learn
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fournir des informations relatives aux cours - liens,
dossiers... Mais aussi un forum de discussion sur
lequel ils peuvent débattre - entre pairs ou avec
des professeurs - des sujets évoqués. Et revenir
sur les points a éclaircir. Chaque participant
dispose d’'une page personnelle sur laquelle il peut
indiquer ot il en est dans son travail et ce qu’il ne
comprend pas. Selon le responsable du projet, une
telle initiative a permis de rendre les enseignants
plus disponibles.

...cet effort, initiative
d’enseignants souvent
passionnés, s’il n'est
pas relayé et répandu
rapidement risque fort
de s’essouffler

Nous le voyons ici dans ces exemples, un change-
ment s’opere peu a peu dans les modes d’appren-
tissage mais cet effort, initiative d’enseignants
souvent passionnés, s’il n’est pas relayé et ré-
pandu rapidement risque fort de s’essouffler car
les battants ne sont pas forcément les plus jeunes
enseignants et le risque de voir partir a la retraite
toute une génération de convaincus pourrait se
faire sentir si le sursaut n’est pas plus vif.

Il faudra siirement passer dans nos établisse-
ments a I'étape imposée du “Ici on va travailler
comme cela !”

Les réseaux sociaux d’apprentissage,
c’est quoi ?

Apres avoir été longtemps considérés comme des
espaces personnels d'information, semblant de vie
sociale a des personnes mal adaptées dans la vie
réelle, la fréquentation de plates-formes commu-
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cet ouvrage la théorie de 'apprentissage social.

Selon lui, tout apprentissage est social et 'observa-
tion suivie de I'imitation permet de faire bien des
économies dans le processus d’apprentissage : si
Pon observe attentivement une personne compé-
tente dans un domaine et qu'on s’attache a repro-
duire son comportement, I'on n’a pas besoin de
procéder par une fastidieuse série d’essais-erreurs
(comme le défendaient les behavioristes) pour par-
venir au comportement ou au savoir-faire juste.

Tout apprentissage était depuis longtemps social
mais, aujourd’hui, avec 'avénement des TICE,
on peut parler plus communément de “Social
Learning” qui permet I'apprentissage collaboratif,
I’échange des uns avec les autres.

Au lieu de s’inquiéter sur les dangers de ces
espaces avec I'idée d’'un simple mélange de vie
privée et de vie publique, sur les dérives possibles
d’une tracabilité indélébile qui poursuivra nos
étudiants durant toute leur vie et pourrait nuire a
son identité numérique dans quelques années, il
convient de mesurer aujourd’hui leur impact dans
le décor de notre éducation et de les considérer
comme des environnements normaux faisant
partie d'un nouveau style de vie de nos jeunes.

La posture de l'enseignant doit en effet changer
face a une population de natifs du numérique (Gé-
nération Y ou Digital natives) née dans les années
1980-1990 et confrontée tres tot a 'informatique,
aux consoles de jeux vidéo, a I'Internet. Les en-
seignants “Digital immigrants” ont a faire a une
génération qui, comme le disent si bien Laure Kal-
tenbach et Alexandre Joux """ “ne se souvient plus
ou n’a pas connu la vie sans téléphone mobile ni
Uécriture sans traitement de texte” (p.93).

(15)http://www.educnet.education.fr/dossier/travail-apprentissage-
collaboratifs/outils-collaboratifs-enseignement/utiliser-les-reseaux-sociaux

(16) Christine Vaufrey, “L’apprentissage social, retour aux sources”
Site : Thot.cursu.edu, 12 janvier 2010

(17) Laure Kalterbach et Alexandre Joux, “Les nouvelles frontiéres du Net :
Qui se cache derriére Internet ?”, Ed. First Société, 2010, 266 pages.



peut devenir un point de repeére s’il donne a penser
la question du retard et donc le processus qui l'a
produit. Mais si ce retard n’est pas pensé, cela
devient un décrochage entre le professeur et ses
éleves, cest-a-dire aussi entre deux générations.
Ily a donc trois questions a traiter : la formation
des enseignants sur l'importance des supports,
l'industrialisation des activités informationnelles,
la production et le contrdle des métadonnées.”

Apprendre
Réseau
Apprenant

Le Livre Blanc “Une introduction au Social Lear-
ning” 8 est le premier d’une série de documents
qui aborde ce vaste sujet en France. Ecrit en deux
langues et issu de cultures de I'entreprise diverses,
il fournit de multiples perspectives sur le Social
Learning. Des lors, le Social Learning peut étre
considéré comme “le développement des savoirs,
des aptitudes et attitudes, par la connexion aux
autres - que ce soient des collegues, des mentors
ou des experts - via les médias électroniques syn-
chrones ou asynchrones”.

Florence Meichel "9, consultante - conférenciére
et coach dans le domaine de I’éducation 2.0 et la
formation 2.0, auteur du site “Apprendre 2.0” as-
socie le social-learning a un design organisation-
nel qu’elle appelle les réseaux apprenants.

Pour étre efficients, elle précise que “les processus
d’apprentissages en jeu doivent intégrer deux

adaptatives permanentes et pertinentes.

Généralement, un animateur de communauté ac-
compagne ces processus formatifs, I'idéal étant que
progressivement les acteurs deviennent a la fois co-
apprenants et co-formateurs les uns des autres.

Dans l'ouvrage de David Fayon @), je décris le
social-learning comme un outil de développement
du savoir et les techniques d’apprentissage des
connaissances (p.218). L’idée étant d’utiliser
ces plates-formes collaboratives pour que les
étudiants participent a I’élaboration du savoir,
en proposant et en confrontant des textes ou des
sources d’information face auxquels, 'enseignant
reprend son role de facilitateur d’apprentissage.
Les étudiants apprennent a communiquer,
éventuellement a reformuler pour étre compris.
Dans I'apprentissage collaboratif, les échanges qui
en découlent sont trés riches, car ils permettent
aux étudiants d’avoir des retours et de revenir
ainsi sur leurs apprentissages. Une étude réalisée
par des chercheurs en technologies de I'’éducation
a 1'Université du Minnesota ! montre en effet
qu’il peut s’agir de formidables outils éducatifs.
Des lycéens américains entre 16 et 18 ans ont été
observés et interrogés pendant six mois sur leur
rapport a Internet. Prés de la totalité d’entre eux
déclarent utiliser Internet. Plus de 80% disent
se connecter de chez eux et les trois quarts ont
un profil sur un réseau social comme MySpace,
Facebook ou d’autres forums de discussion. Et a
la question : que vous apporte la fréquentation de
ces sites ? La principale réponse est I'acquisition
de compétences technologiques. Les autres
motivations citées étant notamment la créativité,
le fait d’étre ouvert a la nouveauté et a des opinions
différentes.

(18) http://www.slideshare.net/ECollab/entreprise-collaborative-une-
introduction-au-social-learning?from=embed

(19) http://florencemeichel.blogspot.com/

(20) Christine Balague et David Fayon, “Facebook, Twitter et les autres...”,
Collection Village mondial, 2010, 238 pages

(21) http://www1.umn.edu/twincities/index.php
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responsables de l'enquéte. Grace aux réseaux
communautaires, ces adolescents développent
en effet un savoir-faire technologique non
négligeable : téléchargement mais aussi édition
et modification de contenu. C'est désormais aux
parents et aux éducateurs de se saisir du potentiel
éducatifdessitescommunautaires. Selon Christine
Greenhow, “maintenant que nous connaissons
les compétences que les éléves acquiérent sur
Internet, nous devons les encourager et les
aider a les approfondir”. Les adolescents n’ont
pas toujours conscience de développer de telles
capacités qui pourront leur étre utiles d'un point
de vue aussi bien scolaire que professionnel.

En allant plus loin, comme je le signalais plus tot,
on apprend aussi que la réduction du fossé digital
entre milieux sociaux s’opérerait avec l'utilisation
de ces médias communautaires.

la réduction du fossé
digital entre milieux
sociaux s’ opérerait
avec lutilisation

de ces médias

communautazires.
On pense souvent que les éleves de milieux
défavorisés sont technologiquement moins

compétents que ceux issus de milieux supérieurs.
Un sondage réalisé en 2005 par le Pew Internet &
American Life Project %3 décrivait I'existence d’un
“fossé digital” entre étudiants issus de milieux
sociaux plus oumoins favorisés. Selon ce précédent
sondage, seulement trois quart des adolescents
américains issus de familles ayant des revenus
modestes utilisaient Internet. Les résultats de
I’étude de I'université du Minnesota montrent que
cette proportion est en réalité plus importante et
que la différence de compétences technologiques
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d’organiser le débat de haut niveau sur les réseaux
sociaux le 11 mai 2010 a Geneve (Suisse). Ce fut
Poccasion d’une discussion tres animée autour
des implications de ces réseaux sur les sociétés du
savoir. Le débat réunissait environ 70 participants
(représentants des gouvernements, du secteur
privé et de la société civile, 1égislateurs, décideurs
et internautes), qui ont échangé leurs points de
vue sur les chances offertes par ces nouveaux
outils et les risques potentiels.

Une nouvelle maniére de construire
et partager le savoir

Comme je le dis dans une conférence donnée a
I'Ecole Supérieure de I'Education Nationale a
Paris le 19 mai 2011 (Les apprentissages a 'aune
des réseaux sociaux ), ces espaces de partage
et de contribution collective que sont les réseaux
sociaux redonnent a I'enseignant comme a I'étu-
diant du pouvoir et les repositionnent au centre
du processus d’apprentissage.

IIs sont en effet un moyen de mettre en situation
des savoirs sur des savoir-faire aujourd’hui peu
transmis par I’éducation traditionnelle et la mise
en situation des étudiants dans ce nouveau para-
digme permettent de lui apporter un regard plus
critique sur les informations dont il a besoin pour
construire de nouveaux savoirs. L’enseignant, s’il
maitrise les réseaux sociaux se doit de devenir dans
ce cadre un facilitateur d’apprentissage sachant
évaluer ses étudiants sur de nouveaux territoires
avec de nouvelles méthodes, voire méme les ame-
ner a l'utilisation de jeux sérieux (Serious Games)
simulant des cas réels d’entreprise par exemple.

Au centre du dispositif, s’il maitrise aussi les mé-
thodes de veille et leurs nombreux outils eux-

(22) http://www.atelier.fr/usages/10/23062008/reseaux-sociaux-bons-
education-universite-minnesota-36730-.html

(23) Cf: Networked Individuals: How they are reshaping social life and
learning environments. http://www.pewinternet.org/Presentations/2010/
Apr/University-of-Connecticut-Library-Forum.aspx

(24) http://www.canalc2.tv/video.asp?idvideo= 10581
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dans un domaine de recherche pour faire travailler
leurs éleves sur des textes pertinents dans certai-
nes matiéres et surtout enlever le bruit, c’est-a-
dire toute info-pollution du fruit de leur recherche
tout en s’éloignant du contexte de sérendipité (26
qui consiste en I’art de trouver des choses que I'on
ne cherchait pas vraiment.

Dans l'exemple de ma cartographie (Touchgraph
Seo, ci-dessus) sur laquelle apparaissent tous les
centres d’'intéréts qui gravitent autour de moi. En
cliquant sur un cercle on obtient de nouveaux ré-
sultats affinés qui nous ménent petit a petit dans
le Web profond, a savoir des pages du Web non in-
dexées par les moteurs traditionnels. Cest parfois
1a que se trouve la pertinence d’'un document, d’'un
texte, d'un expert dont les cercles environnants
n’ont fait que reprendre les propos de ce dernier
sans forcément y apporter une valeur ajoutée.
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L’exemple de FACEBOOK
en apprentissage

Une fois levées toutes les craintes autour des
aspects négatifs de ce réseau et principalement
son manque de controle, I’enseignant peut dans
cet outil trouver toute une catégorie de scénarii a
mettre en ceuvre dans sa classe.

La solution la plus stire pour I’enseignant reste de
créer un second profil dans lequel il va privilégier
ses échanges avec les éleves. Ces échanges se
feront dans un groupe qu’il aura défini afin de
sécuriser I’environnement.

(25) Voir la mallette d'outils de I'ADBS :
http://www.adbs.fr/outils-de-recherche-web-828.htm

(26) http://www.automatesintelligents.com/echanges/2005/fev/serendipite.html
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tout devient possible sous I'ceil vigilant de ’ensei-
gnant qui doit profiter de cet espace, s’il le peut,
pour refixer la charte d’éthique de fonctionne-
ment sur ces espaces.

Organiser un sondage, fédérer des ressources en
groupes de travail, critiquer, reformuler, synthéti-
ser des recherches pour des exposés... et le cours
se prolonge en conversations sur Facebook.

Dans le programme de formation de 1’école qué-
bécoise, on peut lire ce qui suit ?);

“Faire de la classe et de I’école une communauté
d’apprentissage... Concertation pédagogique, col-
laboration interdisciplinaire, projets partagés,
activités communes sont autant de formules a ex-
ploiter pour faire en sorte que 'apprentissage soit
I'objectif vers lequel tendent toutes les énergies.
A ce titre, le Programme de formation de I'école
québécoise se veut un outil d’harmonisation et de
convergence des interventions de 'ensemble du
personnel scolaire, un outil qui suscite le partage
de Pexpertise professionnelle pédagogique et di-
dactique entre enseignants. Il se veut également
une occasion d’aborder I'apprentissage dans une
perspective de coopération, la préoccupation de-
vant en étre partagée par tous les membres de
Iéquipe-école, éléves comme enseignants, cadres
comme professionnels. Tous doivent collaborer
pour créer les conditions d’enseignement-appren-
tissage les plus favorables et faire de 1'’école une
véritable communauté d’apprentissage.”

Tous les types de savoirs peuvent ainsi étre par-
tagés sur les réseaux sociaux en respectant les
droits d’auteur, les sources et en ayant conscien-
ce que les savoirs ne se limitent pas aujourd’hui
aux sites Internet et aux textes. Il convient pour
I'enseignant de dresser avec I’étudiant les lieux de
ressources ou il pourra trouver des informations
précises sur son sujet.

Cette étape peut se faire en couplant un outil de
type mindmeister.com qui permet de dresser des
cartes mentales en réseau avec les étudiants tout
en modérant les ajouts pour ’enseignant.
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2
synthétiser des
recherches pour
des exposés... et le
cours se prolonge en

conversations sur
Facebook.

ATlére moderne, nos éléves ont stirement des cho-
ses a nous apprendre et comme le précise Benoit
Sillard dans son ouvrage “Maitres ou esclaves du
numérique : 2049 notre second cerveau” aux Edi-
tions Eyrolles (2011), “A I'age numérique, l'édu-
cation est en retard sur les technologies : les plus
jeunes adoptent massivement des pratiques qui
ne franchissent que rarement lenceinte de l'éco-
le”. Alors osons le partage et sortons de ce qu’il
appelle la “lenteur structurelle”.

Internet nous rend-il idiot ?

Il m’arrive souvent de penser que mes éleves ou
les personnes en général ne savent plus penser,
choisir et prendre des décisions autrement que
par le réflexe Internet lorsqu’il s’agit d’adopter un
esprit de synthése pour une recherche par exem-
ple. L’entrée dans la société immatérielle, dans la
société immédiate (@ a fait de chacun d’entre nous
un zappeur parfois incapable de se poser sur un
sujet pour un moment avec le sentiment de trop
plein, voire d’incapacité d’extraire le grain de
I'ivraie dans une société “infobése”.

Alors qu’Internet est un formidable moyen d’ac-
cés aux savoirs et que notre éducation se demande
comment remettre de I'ordre dans ses apprentis-
sages avec son avenement, on déplore pour cer-
tains de plus en plus de recul sur la pertinence de
I'information qui circule.



tion pointue, surtout a 'aube du Web sémantique.

Les réseaux sociaux ont accentué la pensée que
tout pouvait passer par eux a un point que certains
en ont fait leur moteur de recherche, leur envi-
ronnement de communication privilégié puisqu’il
considerent qu’ils ont choisi celles et ceux avec qui
ils souhaitaient correspondre en priorité.

A ceci se méle le doute de la manipulation de
Iinformation sur la toile et des cybercriminels
qui n’hésitent plus a infiltrer ces réseaux sociaux
pour y sous tirer de I'information, usurper 1'iden-
tité, voire modifier des pages de site ou prendre la
main sur des profils d’internautes.

Il faut donc penser a former aussi a l'identité
numérique dont je parle avec des experts dans
l'ouvrage que j’ai dirigé sur le sujet 0,

L’éducation devrait étre le centre de toutes ces
préoccupations et se devrait de rester en veille sur
les évolutions en cours et a venir des pratiques
car cela change vite et I'annonce par Eric Jack-
son sur son blog de la disparition de Facebook
d’ici 2017 8" va dans ce sens. Mon expérience de
veilleur sur I’évolution des moteurs et outils de re-
cherche depuis 1993 m’ont aussi appris a savoir
que des cycles existaient sur la toile a ce niveau et
que rien n’était figé.

Pour linstant, une certaine frilosité demeure
encore dans les pratiques de I'éducation en France
car le temps de s’adapter, on est déja passé a autre
chose. Il me semble que je vis depuis 10 ans un
décalage de 5 ans avec ce que je pratique et ce qui
se passe sur le terrain.

On parle encore de plateformes d’apprentissage ou
sont déposées des ressources et des cours, sujet qui
faisaitla uneil y a 6 ans... aujourd’hui 'enseignant
est devenu s’il le souhaite une plateforme a part
entiere. De plus, en tant que professeur Hybride
depuis plusieurs années alliant le présentiel au
distanciel avec des temps de rassemblement avec
mes étudiants sur des espaces collaboratifs, je vois
naitre avec les objets nomades (Smartphones,

La curation est la pratique qui consiste a sélection-
ner des contenus en ligne les plus pertinents et a
les partager. Cette nouvelle compétence s’impose
aujourd’hui suite a I'explosion du volume des infor-
mations contenues sur la toile et le besoin de trou-
ver plus rapidement des informations stratégiques
dans un monde dit d'immédiat. S’il s’avérait déja
que chercher I'information pertinente sur la toile
demeurait une tache pas toujours aisée pour qui
se contentait de son moteur de recherche favori,
aujourd’hui I'usage des médias sociaux et I’émer-
gence de nouveaux outils nécessitent encore plus
de nouvelles compétences chez 'enseignant s’il
souhaite partager son expertise tout en remettant
de I'ordre dans la cyber-quéte informationnelle et
le processus de veille mis en place. Ces nouvelles
pratiques dont les outils sont encore trop mécon-
nus, voire pas connus, viennent enrichir les pro-
cessus métier de 'éducation tout en redonnant du
sens a la gestion et au traitement de I'information.
Il s’agira méme de redonner a I'enseignant du sens
a ses enseignements tout en le repositionnant au
centre des savoirs avec Internet sans oublier la di-
mension des bibliothéques numériques en réseau
si souvent oubliées dans le processus de recherche
de la plupart d’entre nous.

Aujourd’hui on ne téléphone presque plus avec son
téléphoneetlesimple fait de penser que d'utiliser SIRT
sur mon IPhone pourrait me permettre de formuler
mes recherches en dit long sur ce qui arrive !

(27) Source : http://www.vousnousils.fr/2011/05/04/comment-utiliser-
facebook-en-classe-505395

(28) http://pedagotic.ugac.ca/7post/2010/10/11/Facebook-en-classe%3A-
oui-ou-non

(29) Pascal Joséphe, “La Société immédiate”, Ed. Calmann-Lévy
Parution : 17 Octobre 2007

(30) “Identité numérique” collectif sous la direction de Jean-Paul Pinte,
Hermes-Lavoisier, Vol.7, n°1/2011

(31) http://www.internetactu.net/2012/05/29/pourquoi-facebook-et-google-
devraient-avoir-completement-disparu-dici-5-ans/
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INTRODUCTION
AU SERIOUS
GAME

par Julian Alvarez & Damien Djaouti

Les champs d’application du Serious Game concernent a ce jour de
nombreux secteurs a I'instar de la santé, de la défense, de 'éduca-
tion, de la politique, de la formation et de I’écologie, et continuent de
s’élargir. Les principaux enjeux sont de voir le Serious Game comme
un outil destiné a transmettre un message, un enseignement, éprou-
ver un savoir faire ou un savoir étre, permettre de collecter des don-
nées, d’échanger des idées... et plus récemment de soigner. L'objet
ne se destine pas a remplacer de ’'humain mais a le seconder. Par
exemple, dans le domaine de 'enseignement ou de la formation, le
Serious Game aurait plutét pour role de venir contextualiser des sa-
voirs abstraits ou bien offrir un terrain d’apprentissage virtuel : se
tester virtuellement a un entretien client (Renault Academy, Daesign,
2010) ou gérer un supermarché (FormaStore, Id3com, 2012). Dans
tous les cas, les joueurs ne peuvent se passer d’'une phase de debrie-
fing, d’explications complémentaires, de remises en questions four-
nis par I'enseignant ou le formateur. Etape importante pour assurer
une distanciation, nécessaire a I’apprenant pour prendre du recul sur
Pexpérience interactive qu’il vient de vivre. Sans accompagnement,
Pobjet Serious Game semble moins 8 méme de remplir ses objectifs
utilitaires. Autre paradigme fort associé au Serious Game : il s’appuie
sur un objet interactif qui s’enracine chaque année davantage dans les
différentes strates de la culture occidentale : le jeu vidéo. Ainsi depuis
40 ans, si l'on se référe a Pong (1972) comme I'un des premiers jeux
vidéo grand public, de plus en plus nombreux sont les décideurs, en-
seignants, parents, apprenants... a avoir grandi avec le jeu vidéo ou
des jeux électroniques. L'objet vidéoludique est ainsi de plus en plus
connu comme en atteste des produits dérivés (vétements, meubles,
patisseries, bijoux...) agrémentés de personnages vidéoludiques : Pac-
man, Mario, Space Invaders, Lara Croft, Angry Birds... Cette appro-
priation du jeu vidéo par les strates culturelles donnent a présent lieu
a des catachréses, des détournement d’usages qui éloignent le jeu du
seul divertissement. Ainsi le jeu vidéo entre dans les classes pour en-



Pulse : serious game de simulation 3D dédié aux professionnels de
santé, visant a l'apprentissage des gestes médicaux complexes et
des savoirs techniques.

Méme si un boum économique n’a pas encore été
recensé, le Serious Game s’inscrit donc dans un
contexte ol tout semble a ce jour converger pour
voir sa sphere d’influence grandir. L’objet s’adres-
se ainsi a un ensemble croissant de marchés. Ce
positionnement s’accompagne d'une typologie tres
riche pour désigner I'objet : Educational Games,
Simulation, Virtual Reality, Alternative Purpose
Games, Edutainment, Digital Game-Based Lear-
ning, Immersive Learning Simulations, Social
Impact Games, Persuasive Games, Games for
Change, Games for Good, Synthetic Learning En-
vironments, Games with an Agenda... Ce recense-
ment reflete le nombre conséquent d’acteurs qui
s’intéressent au Serious Game et la diversité de
leurs approches.

Au-dela de cette diversité d’appellations, plusieurs
définitions contemporaines du Serious game sont
proposées. La plus générale semble étre celle des
game designers Sande Chen & David Michael (')
“Jeux dont la finalité premiere n’est pas le sim-
ple divertissement” (2). Dans le méme temps, le
professeur Michael Zyda®), actuellement direc-
teur du laboratoire USC GamePipe a Los Angeles,
propose une définition plus spécifique : “Un défi
cérébral contre un ordinateur impliquant le res-

avant par Benjamin Sawyer ) : “Toute utilisation
pertinente de technologies issues de I'industrie du
jeuvidéo a des fins autres que le simple divertisse-
ment” 6. En tant que consultant, Sawyer est une
des figures importantes de ce secteur aux Etats-
Unis. Il a notamment fondé en 2002 “The Serious
Game Initiative”, un organisme indépendant
ayant pour mission de développer le Serious Game
et son industrie. Cependant, certains acteurs ne
procedent pas ainsi. Par exemple, dans le secteur
de la formation professionnelle, quelques-uns
s’appuient sur des jeux de role ou de plateau plu-
toét que sur du jeu vidéo ). Kevin Corti® Tillustre
parfaitement a travers un article tres critique qui
appelle a I'élargissement des définitions usuelles
du Serious Game. Il rappelle également que cer-
tains des acteurs, parfois cités pour illustrer le
Serious Game, ne se reconnaissent pas dans ce
terme, et lui préférent d’autres appellations com-
me Game-Based Learning ou Simulation. Cette
revendication nous renvoie a I'ouvrage “Serious
Game” de Clark Abt publié en 1970 . Dans ses
écrits, ce chercheur voit dans les jeux un support
permettant d’enrichir les cursus scolaires en ré-
duisant la frontiére entre “apprentissage scolaire”

(1) Sande Chen, David Michael, “Serious Games: Games that Educate, Train
and Inform”, Thomson Course Technology, 2005.

(2) “Games that do not have entertainment, enjoyment or fun as their primary
purpose”

(3) Mike Zyda, “From Visual Simulation to Virtual Reality to Games”,
Computer 38(9), 2005.

(4) “A mental contest, played with a computer in accordance with specific
rules, that uses entertainment, to further government or corporate training,
education, health, public policy, and strategic communication objectives”

(5) Benjamin Sawyer. “The “Serious Games” Landscape”, Article présenté
a the Instructional & Research Technology Symposium for Arts, Humanities
and Social Sciences, Camden, USA, mars 2007.

(6) “Any meaningful use of computerized game/game industry resources
whose chief mission is not entertainment”

(7) Le Centre International de la Pédagogie d'Entreprise (CIPE) est un
exemple de ces acteurs : http://www.cipe.fr/

(8) Kevin Corti, “Serious Games - Are We Really A Community?”,
2007. Disponible sur http://www.seriousgamessource.com/item.
php?story=15832

(9) Clark Abt, “Serious Games”, The Viking Press, 1970.
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Entre web-série et jeu vidéo, “Ce soir il conclut” propose aux inter-
nautes d‘aider Clément a séduire Chloé tout en gérant sa consomma-
tion d'alcool au cours de la soirée.

et “apprentissage informel”. Il appuie sa thése par
de nombreux exemples pratiques d’enseignement
par le jeu pour des themes allant de la physique
aux sciences humaines, en passant par la politi-
que. Bien qu’inspiré par les premieres simulations
informatiques, Abt propose a I'’époque une défi-
nition du terme “Serious Game” qui ne se limite
pas au seul jeu vidéo (computer game). Dans les
années 1970, un “Serious Game” peut ainsi étre
un jeu sur ordinateur, un jeu de société, un jeu de
role ou méme un jeu de plein air.

Aujourd’hui, ce lien avec le support informatique
semble étre une constante dans I'industrie du Serious
Game. Néanmoins, les professionnels ne se féderent
pas autour d'une méme définition de 'objet.

Une proposition de définition

Conscients qu’il existe une multitude d’approches
différentes du Serious game, nous savons que
s’inscrire dans 'une d’elles implique des limites.
Cependant, nous devons nous positionner. Ainsi,
dans le cadre de cet article, nous choisissons de
nous rattacher a la définition suivante du Serious
game, élaborée durant nos précédents travaux (10 ;
“Application informatique, dont I'intention initia-
le est de combiner, avec cohérence, a la fois des
aspects sérieux (Serious) tels, de maniere non
exhaustive et non exclusive, ’enseignement, 1’ap-
prentissage, la communication, ou encore I'infor-
mation, avec des ressorts ludiques issus du jeu vi-
déo (Game). Une telle association, qui s’opére par
I'implémentation d'un scénario utilitaire, qui, sur
le plan informatique correspond a implémenter
un habillage (sonore et graphique), une histoire et
des regles idoines, a donc pour but de s’écarter du
simple divertissement.”
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Cette définition peut se résumer ainsi :

“Nous sommes en présence d’'un Serious game si
les deux conditions suivantes sont remplies :

1) I'application combine jeu vidéo et une ou plu-
sieurs fonctions utilitaires : diffuser un message,
dispenser un entrainement, favoriser ’échange de
données.

2) l'application vise un marché autre que ce-
Iui du seul divertissement la défense, la
formation, I’éducation, la santé, le commerce, la
communication...”

Classifier les Serious games

Face a la typologie tres riche des Serious games
recensée en introduction, il convient de le classi-
fier a la fois par sa dimension ludique et par sa di-
mension utilitaire. Nous proposons pour cela un
systéme de classification baptisé “G/P/S” :

“G”, comme “Gameplay”, détermine si le Serious
Game est de type “Jeu” ou “Jouet” vidéo. Un jeu
vidéo fixe un ensemble de regles qui évaluent les
performances du joueur contrairement au jouet
qui s’inscrit plus dans I'idée d’un bac a sable ot 'on
s’amuse et ou la notion de “gagner” n’existe pas.
Dans le cas d’un titre de type “Jouet”, nous parlerons
de “Serious Play” plutot que de “Serious Game”.

“P”, comme “Permet de”, précise la fonction prin-
cipale du Serious Game. Ce critere indique si le
Serious Game sert a diffuser un message, dispen-
ser un entrainement, collecter des données, ou
plusieurs de ces fonctions a la fois.

“S”, comme “Secteur”, recense les marchés visés par
le Serious Game. Ainsi de telles applications peuvent
s’adresser a la défense, a I’éducation, a la santé...

Ces trois criteres forment le “modele G/P/S”.
C’est un guide qui permet de classifier les “Serious
Games” a la fois par leur dimension ludique (Ga-
meplay) et leur dimension sérieuse (Permet de &
Secteur). Il est mis concrétement en application
au sein du site Internet : http://serious.gameclas-
sification.com
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Quel est usage des Serious Games dans
I’Education Permanente aujourd’hui ?

Il n’y en a pas vraiment. On s’y intéresse en terme
de recherche mais on est davantage dans l'ob-
servation et le questionnement plutét que dans
leur mise en place et leur utilisation. Faire un se-
rious game dans une association, cela demande
un certain budget. Quand on a parfois a peine
les budgets nécessaires pour mettre en place un
site web, léloboration d’'un serious game parait
souvent innacessible. Un tel outil peut nécéssiter
aussi certaines compétences techniques au sein
d’associations dont le personnel n'est pas quali-
fié pour ces tdches. Le marché des Serious Games
propose des choses qui peuvent étre bien faites.
Cependant en EP et dans le cadre de Média Ani-
mation on passe aussi souvent par la critique de
loutil avant de lutiliser. On n’utilisera donc pas
spécialement les Serious games qui sont disponi-
bles actuellement, on s’interrogera plutét sur la
maniére de les décrypter ainsi que sur une réelle
plus value communicationnelle ou pédagogique-
Pourtant, il y a un réel enjeu lié a ces nouvelles
méthodes d’apprentissage et de communication,
voire de persuasion dans certains cas.

Encourageriez-vous leur utilisation au
sein des associations ?

D’une part, oui car il faut vivre avec son temps et
le serious game peut étre un outil intéressant pour
s’adresser a un certain public jeune et trentenaire
(I'age moyen du joueur de jeu vidéo en Europe et
aux USA est de 35 ans) avec des outils qui utilisent
des ressorts qu’ils connaissent déja au niveau
cognitif. D’autre part, j'ai aussi envie de répondre
par la négative parce qu'on a souvent tendance
a utiliser un nouvel outil de communication, de
sensibilisation juste parce qul fait “fun”, parce
que c’est a la mode. Ce serait dommage d'utiliser
le serious game uniquement sur base de ce critére-
la. Si une association d’éducation permanente
décide d’utiliser un Serious Game, il faut qu’elle
soit consciente de ce qu'est un Serious Game (un
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outil qui doit étre géré en amont et en aval et non
une solution miracle distribuée aux publics) et
qu’elle s'interroge de savoir qui est a lorigine de ce
Serious Game. S’agit-il d’'un projet réalisé par un
pouvoir public, dun Serious Game commercial,
politique, éducatif ?

Il ne faut pas non plus leurrer le public, et
leur faire croire qu’ils vont apprendre tout
en s‘amusant. Le Serious Game peut étre une
phase dans un apprentissage déterminé, mais
qu’il faut contextualiser avant d’y jouer et dont
il faut discuter aprés y avoir joué. On peut tres
bien jouer a un Serious Game et n’en avoir rien
retenu. On n’a pas vraiment de preuves dans les
différentes expériences menées que les Serious
Games ou méme les jeux vidéos commerciaux qui
démontrent que le transfert s’effectue vraiment.
Par transfert, j'entends pouvoir sortir du contexte
du jeu pour essayer de lappliquer dans la vie
de tous les jours ou dans les situations visées
par lapprentissage. Le transfert s’effectue plus
facilement lors des mises en situation un peu plus
traditionnelles, et encore cela dépend beaucoup
de l'apprenant. Est-ce que ces mises en situation
doivent se faire automatiquement en présence de
quelqu’un ? Peuvent-elles se faire en ligne ? On
s’interroge une nouvelle fois sur le bon équilibre
entre le “presentiel” et le “online”.

Dans notre démarche d’Education permanente
chez Média Animation, ce qui importe la plupart
du temps, c’est le processus plutot que le résultat
final. Est-il possible par exemple de débattre d'une
thématique aprés avoir joué au Serious Game ?
Pour faire ce genre d’exercice, il est important de
connaitre un minimum son public et d étre presque
certain qu’ils accrocheront a la séance de jeu. Le
Serious Game peut étre un bon outil mais, selon
moi, il ne se suffit pas a lui-méme pour linstant.

Ce qui est observé par contre, c’est que lutilisation
du jeu vidéo semble accroitre la motivation des
membres d’un groupe. Mais le bémol dans ce cas,
C’est qu'on n’est pas sir qu’ils vont assimiler ce



que l'on veut leur faire apprendre (par exemple
une technique, une langue) a la fin du jeu méme
s’ils sont motivés.

Quelles sont les atouts des Serious Ga-
mes par rapport aux dispositifs plus
classiques ?

Une manieére de raisonner plus cohérente avec le
quotidien et qui propose différentes maniéres de
réfléchir.

En ayant recours aux Sérious Games, les
associations pourraient parvenir a toucher
un public plus jeune et a “rassurer” un public
de parents de par laspect sérieux du jeu. Dans
ce sens, la dimension attractive du Serious
Game peut étre un bon outil de mobilisation et
de visibilité. Ce qui se dit aussi, c’est que tout ce
qui est jeu sérieux maintenant fonctionne mieux
aupres des parents et des professeurs qu'aupres
des éléves ou des jeunes que l'on veut initialement
cibler. Aux yeux de ces derniers, les Serious
Games fonctionnent moins bien que les jeux
vidéo avec lesquels ils jouent tous les jours, ils
sont moins “fun”, ont un gameplay simplifié, une
intrigue moins recherchée. Il ne faut pas oublier
que la plupart des Serious Games qui sont sur
le marché ne jouissent pas des méme moyens
financiers, ce qui se ressent sur la qualité et la
Jjouabilité du produit.

Selon nous, le Serious Game requiert aussi de
la préparation en amont pour les animateurs :
il est souhaitable qu’ils y jouent avant et qu’ils
s’informent sur le jeu. Mais en méme temps
c’est parfois plus rapide que si on avait dil créer
le méme type d’activité par jeu de plateau par
exemple. La plupart des Serious Games sont
mis en ligne, ce qui permet aussi au groupe ciblé
d’éventuellement jouer en dehors des réunions,
de se rencontrer, d’échanger, de revenir sur ce
que lon a fait dans un contexte plus familial, plus
privé, de faire des ponts entre les deux milieux :
U'associatif et le privé.

Quels sont les freins a leur utilisation
au sein des associations d’Education
Permanente ?

Ce sont les mémes que pour linternet et les
nouvelles technologies. Pour que lassociation
puisse mettre a disposition du groupe des
ordinateurs ou des consoles; ¢ca demande du
matériel. Cest aussi une question de budget car
méme si une bonne partie des Serious Games sont
disponibles sur le net et ne sont pas payants, il
s’agit souvent de serious games moins élaborés ou
qui répondront moins aux besoins spécifiques de
lassociation. Il existe aussi parfois la possibilité
de jouer a une version d'essai non payante et
de devoir payer des mensualités pour aller vers
une version plus élaborée ou d’autres niveaux de
jeux. Il est également important de former les
animateurs qui vont proposer le serious game a
un public déterminé. Il peut aussi avoir le risque
de ne pas étre pris au sérieux parce qu'on utilise
un jeu. Le Serious Game en lui-méme pourrait
étre son propre frein dans certains cas.

Quelles sont, selon vous, les possibili-
tés de partage de 'outil entre associa-
tions a partir de sa mise en ligne ?

Dans le milieu de UEducation permanente en
Fédération Wallonie Bruxelles, il n'y a pas de
plate forme qui se charge de répertorier ce qui
existe a ma connaissance. Il en existe une sur
le site enseignement.be et sur certains sites
francais. 11 faut dire que c’est une question que
le gouvernement ne se pose pas vraiment non
plus aujourd’hui. Je ne connais pas de partage
institutionnalisé des créations qui pourraient
se faire par des associations d’Education
permanente non plus. Par contre, je pense que les
informations circulent au sein des associations
par le bouche a oreille, ce qui est parfois plus
efficace et plus humain.

Propos recueillis par Aline Leboeuf
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Alors que les Sérious games sont quasi
absents dans le paysage de ’enseigne-
ment et de ’Education permanente en
Belgique, Expli-city est le petit Ovni, la
premiere production de ce genre réa-
lisée a l'initiative de la Fédération des
Maisons de la Laicité.

En quoi consiste le projet “Expli-city”?
Expli-City un jeu vidéo sur écran tactile. Son
objectif est d'expliquer le systéeme démocratique
belge avec amusement et simplicité. Il se présente
sous forme d’une ville imaginaire dont les quar-
tiers animés abordent différentes thématiques. Il
se joue en groupe composé de 9 a 18 personnes
agées de minimum 17 ans et accompagné d’un
animateur. Il requiert une connexion internet,
une dizaine de prises électriques, une salle qui
puisse accueillir 10 ordinateurs et... c’'est parti !

Le jeu consiste a combler les espaces libres d’une
cité quasi déserte, et la dessiner a son image,
en y ajoutant un stade de sport, des logements
sociaux, une boucherie, un CPAS, ou encore un
cinéma. Par la méme occasion, on découvre la
politique daménagement d’'une ville et le systéme
électoral. Puis, il suffit de se balader : la Place
des Lois aborde la séparation des pouvoirs, les
steles de la Rue du Temps racontent l'évolution
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du droit de vote, 'Impasse du Noir Destin évoque
la deuxieme guerre mondiale, la Place Dédale
aborde les différents niveaux de pouvoirs... En
tout, 10 quartiers sont a visiter. Le joueur peut
aussi tester ses connaissances a laide de quizz,
et tenter de s‘améliorer afin de devenir un Maitre
citoyen. Il est important que chaque citoyen se
rende compte qu’il peut agir sur sa société. Par

\x’ 147

son vote bien siir mais aussi en simpliquant dans
une association, un syndicat, en venant en aide

aux autres... La participation citoyenne peut
prendre diverses formes. Mais pour y participer,
il faut étre averti et comprendre sa société et son
fonctionnement. Cela est d’autant plus important
que les élections approchent. Comprendre tot les
enjeux de la citoyenneté nous parait important,
raison pour laquelle nous visons un public des
lage de 17 ans.

Comment ce projet est-il né ?

Autraversdenospratiques,undouble constat s’est
imposé. D’une part, le concept de démocratie est
interprété différemment d’'une personne a Lautre.
D’autre part, les personnes ont tendance a se
sentir exclues de la sphére politique. Elles pensent
que leur terrain d’action est nul, parce que seule la
classe politique dirige la société. A Uapproche des
élections communales et provinciales doctobre
2012, nous pensions qu’il était nécessaire



>'EXPLIQUE PAR LE JEU RENCONTRE
ON DES MAISONS DE LA LAICITE.

d’éclairer le concept de démocratie, ses valeurs,
son mode de fonctionnement, sa déclinaison en
Belgique, et de mettre 'accent sur son caractere
participatif. Car la démocratie implique la
participation citoyenne et le fait que chacun
puisse donner son avis pour construire ensemble
une commune, une région, un pays.

En 2010, la Fédération des Maisons de la Laicité a
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lancé “Citoyen si tu le veux”, une expo-animation
trés appréciée, mais difficilement transportable.
L’envie étant de la diffuser a plus grande échelle,
l'idée de la transformer en serious game a fait
son entrée.

Comment est-il accueilli dans vos
ateliers d’Education permanente ?

Le public est satisfait, voire enchanté. Le systéme
politique belge, peut étre rebutant par sa
complexité. Or les joueurs apprennent la politique
belge en passant un bon moment, en jouant,
en discutant, en échangeant. L’interface du jeu
est agréable, colorée, conviviale, le coté tactile
est amusant et permet une autre expérience de
lordinateur. La vaste étendue des thématiques
donne a chacun la possibilité de trouver un theme
qui lintéresse. Nous avons limpression que le
Jjeu sert réellement a quelque chose et réveille le
citoyen actif qui sommeille en chacun. Ensuite
il tourne bien dans les différentes Maisons de la

Laicité. Nous avons aussi pu faire connaitre le
jeu grdce a une bonne couverture médiatique.
Ceci dit, Expli-City actuel est la premiere version
du jeu, il reste a corriger encore quelques bugs.

Réitéreriez-vous I’expérience du
Serious Game ? Pour quel type de
contenu ?

Oui, dailleurs nous planchons sur une deuxieme
version d’Expli-City. Nous traiterons toujours de
participation citoyenne, mais visons une seconde
version encore plus interactive et ludique.

Propos recueillis par Aline Leboeuf

http://www.expli-city.be/
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Dossier : L’éducation connectée

LA PEDAGOGIE AU TEMPS
DES MONDES VIRTUELS,

DECONSTRUIRE LE REEL
POUR PENSER LE VIRTUEL

par Jean-Paul Moiraud

Professeur de gestion
Lycée La Martiniere-Diderot,
Lyon (France)

Blogueur
explorateur des mondes virtuels
Twitter@moiraud

e.portfolio
http://moiraudjp.wordpress.com/portfolio/

Blogs
http://moiraudjp.wordpress.com
http.//tutvirt.blogspot.com

“Ce ne sont pas des gens réels qu’il voit, naturellement, mais des ani-
mations créées par son ordinateur conformément aux spécifications

fournies par le cable en fibre optique. Ces gens sont des programmes

appelés avatars. Ils représentent le corps audiovisuel qu’une person-
ne utilise pour communiquer avec les autres dans le métavers”

Neil Stephenson,
Le samourai virtuel (1992).

En une vingtaine d’années, les mondes virtuels sont passés du champ
littéraire, vision abstraite de cités futuristes a une réalité pédagogi-
que dans laquelle, enseignants et apprenants interagissent pour en-
seigner et apprendre. Les usages existent, nous les observons mais
nous ne sommes encore qu’au stade du bricolage ('). La construction
et la mutualisation de scénarios devra s’accorder avec les temps longs
de la généralisation (si généralisation il y a).

Avant de définir ce que sont les mondes virtuels, quels sont leurs
enjeux, leurs particularité, nous devons analyser la situation actuelle
de l'enseignement instrumenté par le numérique, avec ou sans
mondes virtuels.

Pierre Fonkouade(? ENS Yaoundé (Cameroun), intervenant au
colloque Rés@Tice (Rabat, 2007) disait tres justement que les TICE
étaient entrées par effraction dans nos pratiques. En quelques années
il s’est agit d’adapter les usages pédagogiques aux nouvelles modalités
technologiques, tout en restant fidéle aux enjeux de la pédagogie et
de la didactique.

La prise en compte de ce nouveau paradigme a profondément
et durablement modifié le cadre établi de 'enseignement. Trois
éléments ont vacillé sur leurs bases : le temps, 'espace et les relations
hiérarchiques. Posons nous la question suivante : En quoi ce triptyque
est-il caractéristique des enjeux actuels de la formation ?
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Les réseaux perturbent ’espace éducatif

La structure traditionnelle d’'une session de
formation est construite sur le principe dunité
de lieu et de temps. Un enseignant devant un
auditoire dans une salle de classe, la porte s’ouvre,
le cours commence, elle se ferme, il s’achéve...

Les réseaux fissurent ce schéma car I'espace
éducatif est devenu poreux(®), ses contours
s’émiettent, se fracturent. Il devient possible
grice aux réseaux, a la capacité des enseignants a
produire des scénarios, de s’affranchir des rigidités
architecturales des murs. On peut enseigner,
apprendre dans les murs (en les ouvrant sur
I'extérieur) mais aussi, et peut-étre surtout, hors
de cet espace sacralisé nommé établissement
scolaire ou universitaire.

Le temps se recompose dans cet environnement
numérisé, I'effondrement des espaces engage les
acteurs des dispositifs d’apprentissage a ajuster leur
temps de travail en fonction des nouvelles donnes
technologiques. Nous sommes a I'instant précis ot

eures pour les agreges et 18 heures pour les
certifiés. En Belgique, 24 heures hebdomadaires
pour les instituteurs, 22 heures pour les
professeurs de cours généraux (aesi) et 20 heures
pour l'agrégation de l’enseignement supérieur
(aess). Les nouvelles pratiques pédagogiques
induites par l'introduction du numérique entrent
en conflit avec 'organisation administrative. Les
fonctionnalités et les potentialités pédagogiques
des outils mettent en tension la vision de la
formation inscrite dans une unité de lieu et de
temps (I’école) et celle induite par la plasticité
des réseaux affranchis des repéres spatiaux et
temporels. Les enjeux technologiques inscrivent
laménagement des modes d’apprentissage et
d’enseignement instrumentés par le numérique
en question politique. L’établissement est-il le
seul lieu pertinent d’apprentissage ? Peut-on
considérer que le domicile d’'un enseignant peut
étre un lieu de travail ? Comment qualifier le
temps de travail hors les murs d’une institution ?
Faut-il repenser le temps de travail ? Les réponses
a apporter sont loin d’étre simples. D’une fagon ou
d’une autre, il faudra y apporter une réponse, ce
sont les politiques qui en ont les clés, peut étre au
prix de futures négociations sociales tendues.

Les réseaux perturbent les modes
d’organisation, les liens hiérarchiques

L’introduction du numérique reléve d’une analyse
systémique, elle agit sur un systéme global, sur
un ensemble de variables en interaction. L’ inter-
net, le web 2.0 ont rendu les méthodes de travail
coopératives et collaboratives 4 plus souples. La
technologie a insensiblement introduit les rela-
tions de travail horizontales en complément des

(1) Bricolage, quelques réflexions
http://moiraudjp.wordpress.com/2011/06/06/bricolage-quelques-reflexions/

(2) Rés@tice Rabat - http://url.exen.fr/55744/

(3) Rapport Bardi-Bérard, I'école et les réseaux numériques (2002)
http://url.exen.fr/55743/

(4) Définitions des termes coopératif et collaboratif
http://moiraudjp.wordpress.com/2011/06/09/terminologie-cooperatif-
collaboratif/
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associations d’enseignants comme sésamath (%,
clionautes ¢/, weblettres (/) qui mettent a disposi-
tion des ressources en dehors de la hiérarchie et
par construction collaborative horizontale.

L’enseignant n’est
plus la seule référence,
il n’est plus le seul
détenteur du savoir.

Ajoutons a ce tableau, 'apparition des outils mo-
biles. Ils complexifient les analyses puisque la vie
privée vient s'immiscer dans le domaine profes-
sionnel ). La tentation de I'institution est sur le
court terme d’interdire (¥ ce nouveau dispositif,
parce que 'on n’en maitrise pas les enjeux (10,

Les structures devront intégrer la nouvelle
donne du numérique en s’adaptant a -cette
nouvelle plasticité. En attendant cette possible et
souhaitable greffe, les usages se multiplient, les
expériences se développent. Les rapports entre les
différents acteurs des dispositifs se transforment,
les enseignants doivent apprendre a intégrer
la coopération, la collaboration et I'intelligence
collective (") dans leur quotidien professionnel.

L’enseignant n’est plus la seule référence, il n’est
plus le seul détenteur du savoir. Il doit apprendre a
composer avec ce nouvel encyclopédisme organisé
sur le mode de la co-construction réticulaire.

Les mondes virtuels donnent a penser quels sont
les enjeux futurs de 'enseignement. Tentons d’es-
quisser une définition avant d’analyser les avan-
tages pédagogiques des métavers par rapport aux
constructions pédagogiques non immersives.

“Le monde virtuel [de simulation] est un monde en
trois dimensions (3D) créé a l'aide d’'un logiciel et
d'une programmation spécifiques. Il est en géné-
ral une représentation de lieux réels mais il peut
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siques du monde réel. Le groupe constitué partage
un intérét commun, défini dans un projet élaboré
de facon formelle. Les apprenants seront mis en si-
tuation d’acquisition de savoirs et des compétences
en reproduisant des situations du réel. Elles sont
reproductibles a linfini, elles permettent d’analy-
ser des situations simples (des routines) ou extra
- ordinaires (probadbilité statistiques de réalisations
faibles). Le monde virtuel [de simulation] combine
des constructions scénarisées au service d’enjeux
d’enseignement "2 et d'apprentissage 13”

(Jean-Paul Moiraud, 2012).

La définition, bien que nécessaire pour le cadrage
conceptuel, ne permet pas d’exprimer toute la
complexité des modes de formation immersifs.
Je propose une typologie des usages pédagogiques
a l'aune de mes observations. J’ai isolé quatre
situations types de formation :

» Le monde virtuel ou instrument de forma-
tion en ligne : un lieu immersif de reproduc-
tion du lieu de formation. Mes cours sont de ce
type. Les besoins exprimés sont de 'ordre spatial
et temporel, le monde virtuel permet de gérer les
interactions humaines pour un groupe géographi-
quement éclaté.

« Le monde virtuel ou instrument de simula-
tion: le monde virtuel est paramétré pour que les
acteurs simulent des situations du réel. “Possibi-
lité de recréer des situations exceptionnelles pour
mettre en situation des gens face a des situations
qu’ils rencontreront rarement” . Le monde ne
se substitue pas a 'acquisition de routines dans la
vraie vie mais il permet d’anticiper des situations
atypiques sans conséquences effectives IRL (In
the real life - Dans la vraie vie). Le monde virtuel
permet d’analyser des situations extra - ordinai-
res par un procédé de répétition et d’analyse par
retour en arriére . Le monde dental life ' s’inscrit
dans cette dynamique de simulation ainsi que la
salle d’urgence de I'impérial college of London '),

« Lemondevirtuel oulieu d’immersion dans un
élément de savoir : les acteurs sont immergés



Immersion
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«Le monde virtuel ou instrument de co-
construction des savoirs : dans certains do-
maines il est possible d’'utiliser le monde virtuel
comme lieu de construction de concepts. L'exemple
de collaboration entre une université américaine et
une université égyptienne est un bon exemple :

“Visionaries like Dr. Amr Attia from Cairo’s Ain
Shams University and California-based architect
David Denton, have volunteered countless hours
and joined forced with Kara Bartelt at the USC
School of Architecture to organize this project,
with modest support pledged from the United Sta-
tes Department of State to realize Obama’s ‘Kansas
to Cairo’ vision — a project they first discussed at a
panel hosted by the State Department last June”('8

A la lumiére des observations, on peut analyser
des usages immersifs pertinents. Il n’y a pas une
solution qui s’impose mais bien un ensemble de
scénarios adaptés aux intentions pédagogiques et
au contexte, exprimés par les concepteurs.

(5) Sésamath - www.sesamath.net/
(6) Les clionautes - www.clionautes.org/
(7) Weblettres - http://www.weblettres.net/index.php

(8) Stefana Broadbent - Intimité au travail - La vie privée et les
communications personnelles dans I'entreprise - Editions fyp (2011)

(9) Phedre

(10) Uinterdiction du téléphone portable
Article L 511-5 code de I'éducation (France) - http://2doc.net/g9u9g

(11) Lintelligence collective - Pour une anthropologie du cyberespace,
Pierre Levy (1994) La découverte

(12) Les enjeux de Iimmersion pour les enseignants - http://2doc.net/ex57t
(13) Les enjeux de Iimmersion pour les apprenants - http://2doc.net/2jrb6

(14) Les mondes virtuels et les urgences (Laurent Gout)
http://moiraudjp.wordpress.com/2011/08/02/mondes-virtuels-et-formation-
elearning-aux-urgences/

(15) Dental life - http://moiraudjp.wordpress.com/2011/07/31/dental-life-
apprendre-en-immersion/

(16) Salle d'urgence -www.youtube.com/watch?v=vmSlgDa6oD4

(17) S'immerger dans une cellule - http://url.exen.fr/55745/

(18) http://archvirtual.com/2010/03/14/barack-obamas-kansas-to-cairo
vision-being-realized-in-second-life/
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et de 'agencement logique de ces variables.
La simulation

«Le monde virtual Heatlh @ de Laurent Gout,
médecin urgentiste a Toulouse est un bon exemple
de jeu de simulation, pour les étudiants en capa-
cité de médecine de catastrophe (second Life). Le
monde est utilisé afin que les étudiants puissent
simuler en temps réel, dans le cadre d’'un scéna-
rio, une situation dans laquelle il faut sauver des
patients victimes d’une catastrophe. Les acteurs
peuvent jouer, rejouer la situation autant de fois
qu’il est nécessaire pour acquérir les routines pro-
fessionnelles. Ce scénario dynamique favorise la
gestion d’interactions multiples, entre les avatars
(diagnostics de patients, relations avec la police,
les ambulanciers), avec des objets (ambulances,
hélicopteres, instruments médicaux), avec I’espace
(déplacement des ambulances, des hélicopteres).

 Le monde Dental Life " destiné aux odontolo-
gues. Cette construction immersive est un mélange
subtil de monde virtuel et de serious game. Le scé-
nario élaboré permet a des dentistes de se former
aux situations délicates auxquelles ils seraient sus-
ceptibles d’étre confronté en situation. La virtuali-
té permet de simuler a 'envi les diverses situations
sans risquer d’engager la santé du patient.

Il est quasiment impossible de mettre en place ce
dispositif dans la vraie vie (IRL- In the real life)
pour des raisons matérielles et pécuniaires. Le
monde virtuel s’inscrit donc comme une solution
médiane entre les besoins de formation et les
contraintes du modele économique de la vie réelle
(facteur trés souvent limitant).

Les cours en ligne

« La FDV 22 (faculté de droit virtuelle) de 'univer-
sité Jean Moulin Lyon 3 a lancé depuis deux ans
un cours de droit des affaires canadiens pour des
étudiants de master. Une avocate canadienne dis-
pense un cours dans 'amphithéatre de la FDV en
situation immersive distante synchrone, aux étu-
diants Lyonnais. L'interaction entre les différents
acteurs s’expriment a la fois par le cours classique,
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blive 23, Le but de cette instrumentation est de
permettre a des étudiants de rencontrer des pro-
fessionnels du secteur mode dans un lieu qui favo-
rise I'interaction entre les acteurs. Par interaction,
j'entends la possibilité de gérer la voix, le texte, les
mouvements d’attitude via les avatars.
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L’immersion dans un concept

Le monde développé sur la Francogrid (opensour-
ce), par Sébastien Simao ™ s’est fixé comme ob-
jectif de reproduire I'lle du Planier située au large
de Marseille (France). Cette reconstitution est un
prétexte pour intégrer une démarche pédagogi-
que. La mobilisation de volume est une fagon tres
pédagogique @), ludique mais efficace de mobili-
ser des concepts mathématiques.

L’architecture a la maternelle 0

Une expérience est menée dans l'académie de
Strasbourg. Une professeure des écoles utilise les
potentiels des mondes virtuels pour faire acquérir
des compétences notamment cognitives. Le pro-
jet consiste a reproduire I’école et son quartier.
A partir de ce travail basé sur I'architecture, les
éléves peuvent apprendre des compétences infor-
matiques (I'ordinateur, le logiciel), la notion de
volume, la représentation virtuelle, la simulation

Cet ensemble d’exemples structure mes analy-
ses, cependant il serait intellectuellement mal-



et les contraintes du
modele économique
de la vie réelle

honnéte d’affirmer que la réponse aux questions
d’apprentissage passe inévitablement par I'im-
mersivité. Comme tout dispositif de formation, il
s’'insere dans un ensemble plus vaste ou le réel a
sa légitimité, et que je qualifie de blended learning
(formation hybride). La conception du dispositif
d’apprentissage immersif est soumis a une double
contrainte, externe et interne.

Les contraintes externes

Certesla simulation est riche de promesses mais elle
passe par un environnement technologique contrai-
gnant. Que se soit Second Life %8 ou Opensims @) il
faut encore, a ce jour, télécharger un logiciel com-
plexe et volumineux, gourmand en temps de for-
mation. Une certitude s’impose, il est impossible
de lancer ses apprenants dans les mondes virtuels,
fussent-ils des digitals natives @0 de la génération
Y, sans une initiation préalable, sans une initiation
aux enjeux technologiques et cognitifs induits.

La solution assemblive est une alternative inté-
ressante pour des situations de cours distants
synchrones car le monde fonctionne dans un na-
vigateur (internet explorer, firefox, safari...) et se
pilote avec la souris, et ne demande que le télé-
chargement d’un logiciel 1éger (unity)

Il est conseillé de se méfier des propos définitifs
des personnes qui certifient que c’est simple, ce
sont en général les propos d’experts, fruits de plu-
sieurs années de pratique.

Les contraintes internes

S’il est vrai que les expériences actuelles sont, tres
généralement, le fait d'individusisolés, oud’équipes
réduites animées par la passion, il n’en reste pas
moins qu'un modele se dessine ala lumiére de leurs

)
l'achat d’espaces disques, pour la rémunération des
heures d’enseignement. L'immersion ne se décrete
pas, elle ne peut en aucune maniére s'imposer mais
elle se construit au sein d’'un scénario élaboré en
amont de 'acte d’enseignement.

b

Les possibilités de scénarisation dans les mondes
immersifs semblent illimitées, c’est le facteur
humain qui est le tendon d’Achille du systeme.
Mes observations tendent a me démontrer que
les constructions engagées sont majoritairement
le résultat du travail d'un enseignant isolé ou
d’équipes restreintes, nous sommes encore des
pionniers, des bricoleurs. Les projets engagés
existent parce qu’il y a la volonté forte d’individus
de prouver l'efficience des projets, c’est rarement
I'institution qui I'inscrit dans un programme.

Pourtant... La reconnaissance institutionnelle
est nécessaire dans ce type de dispositif, elle agit
comme une caisse de résonance. Il faut ainsi que
les moyens soient donnés aux concepteurs, en
heures, en budget et en soutien officiel pour déve-
lopper leurs projets.

(19) Les invariants pédagogiques en mondes virtuels ou la stratégie du
billard http://url.exen.fr/55746/

(20) Virtual health sur second Life - http://url.exen.fr/55747/
E.learning aux urgences - http://url.exen.fr/55748

(21) Dental Life - www.dentallife fr/

(22) Faculté de Droit Virtuelle - http://fdv.univ-lyon3.fr/joomdle/
Interview de Gérald Delabre directeur adjoint de la FDV
http://moiraudjp.wordpress.com/2011/11/04/la-fdv-un-monde-virtuel-
dedie-au-droit/
http://url.exen.fr/55749/

(23) Assemblive - http://www.assemblive.com/home/

(24) Math a I'Estaque - http://maths.simao.free.fr/

(25) L'le du Planier - http://2doc.net/digne

(26) Architecture & la matemelle - http://www.cogite.info/archiMaternelle/

(27) Le projet - http://2doc.net/rhOkI

(28) Second life - http://secondlife.com/

(29) Opensims - http://opensimulator.org/wiki/Main_Page

(30) Mark Prensky et les digitals natives
http://www.marcprensky.com/writing/

(31) Le tutorat dans les mondes virtuels - http://tutvirt.blogspot
Jean-Paul Moiraud et Jacques Rodet
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lieu réel de travail, d’apprentissage et d’interaction,
les acteurs sont présents dans un monde signifiant
de formation. C'est 'avatar qui devient 1’élément
central du dispositif par un procédé de déconstruc-
tion du réel pour reconstruire le virtuel.

L’avatar (piloté par un humain) interagit avec son
environnement de plusieurs facons : par la parole,
par le geste®?, par son expression faciale 3, par
son aspect vestimentaire, par ses déplacements 4.
La capacité des acteurs du dispositif a activer cet
ensemble de solutions cognitives rend les interac-
tions riches mais il est du ressort de concepteurs
a les penser sans qu’elles ne conduisent a la sur-
charge cognitive des acteurs.

Il tient un role spécifique parce qu’il permet a la
fois de se dévoiler et de se dissimuler. Mes ex-
périences me démontrent que I'avatarisation est
parfois un paravent social qui permet de lever les
inhibitions. Dans la vraie vie (IRL), il est néces-
saire d’affronter le regard des 'autre, de s’afficher.
J’ai constaté qu'en immersion des éléves timides
se livrent, participent plus facilement.

Le tuteur (qui peut étre aussi 'enseignant) est vir-
tuellement (réellement ?) présent avec ses appre-
nants, il est immergé dans un lieu commun, en ca-
pacité d’interagir en temps réel, choisissant d’étre
réactif ou proactif en mode instantané. Les fonc-
tionnalités des avatars permettent de tutorer I'ap-
prenant en face a face virtuel, soit a distance. La
vue et I'ouie augmentées de ’avatar rendent pos-
sible le suivi a distance de l'activité d’'un étudiant
ou d’un groupe. Le tuteur du dispositif, avatarisé,
peut ainsi accompagner et valider les activités des
apprenants en utilisant le eye’s tracking. )

Lorsque 'on présente un dispositif de formation
distant synchrone, la tentation, n’est jamais loin,
de considérer que la technologie peut remplacer
I’homme. Les mondes virtuels n’échappent pas
a cette vision mécaniste simpliste et a bien des
égards emprunte de visées comptables.

Les mondes virtuels sont inscrits désormais dans
le paysage éducatif, ils sont présents a divers ni-
veaux. Il est difficile de se livrer a 'exercice de la
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a venir.

prédiction, beaucoup s’y sont briilés les ailes, mais
il me semble que I'enjeu de la 3D est probablement
le territoire a conquérir pour les années a venir.
Elle est, a I'heure actuelle, le terrain d‘expérimen-
tation des serious games, de la réalité augmentée
et bien slir des mondes virtuels. Le salon Laval vir-
tual ¢ donne a voir chaque année un apercu de
ces nouveaux champs. Il me semble que le mouve-
ment est irréversiblement enclenché, les acteurs
se sont engagés dans ce que certains appellent la
“défixation” ®7 (Patrick Corsi, 2012).

La 3D en général, les mondes virtuels en particu-
lier, ouvrent des champs d’exploration aux usages
qui sont les futurs chantiers du numérique édu-
catif. Il ne s’agit pas de reproduire le réel a I'iden-
tique mais de créer des lieux signifiants dans les-
quels les interactions scénarisées donneront du
sens aux savoirs. L’ampleur du chantier est consi-
dérable car il s’agit de passer du stade de 'expéri-
mentation a celui de la généralisation.

A la croisée des chemins entre la réalité augmen-
tée, les mondes virtuels et les serious games le
monde de ’éducation est en train de composer
une nouvelle grammaire. Ce livre qui s’ouvre nous
donne I'obligation d’en rédiger les premiers chapi-
tres sous forme de scénarios. Une page se tourne,
une autre s’ouvre, les usages qui s’esquissent sont
la préfiguration des bouleversements induits par
la révolution 3D.

(32) Le geste de I'avatar - http://2doc.net/j0k0a

(33) Les expressions faciales de I'avatar - http://2doc.net/5sa9w

(34) Les déplacements de I'avatar - http://2doc.net/bh5ke

(35) Le eye's tracking - http://www.youtube.com/watch?v=kp_dkoTyn7c

(36) Laval virtual - http://www.laval-virtual.org/
Chaine vidéo du service icap, université Lyon 1, Les interviews de
Christophe Batier pour Laval Virtual 2012
http://www.youtube.com/playlist?list=PL409CD980143F526F

(37) Interview Christophe Batier - Patrick Corsi - La défixation
www.youtube.com/watch?v=ha7jr19sSd0&feature =relmfu



Dossier : L’éducation connectée

ENTRE SCIENCES ET CONTRIBUTIONS,
DU NOUVEAU REGIME D’OBJECTIVITE

DU WEB ET DE QUELQUES
CONSEQUENCES SUR L'EDUCATION

Disclaimer

Commengons par un aveu liminaire : Pauteur de ces lignes n’est en
aucun cas spécialiste de I'éducation. Pis, il est philosophe. Peut-étre.
Sortant d’'un moule fait d'une autre argile que celle de ses confreres
et néanmoins collégues - la chose n’est guere assurée. Mais alors,
a quel titre s’exprime-t-il ? Simplement en tant que témoin et ob-
servateur participant aux évolutions actuelles du numérique; tout
particulierement celles qui touchent au Web. C’est donc a partir de
ce point de départ singulier que I'on retrouvera - normalement - la
question éducative. Patience et mansuétude, donc.

Vers des sciences participatives ? L’exemple de Foldit
et la ludification

Dans un ouvrage récent, le philosophe Bernard Stiegler, directeur
de I'Institut de Recherche et d’Innovation du Centre Pompidou,
expliquait que “ce n’est que par la réflexion sur la recherche qu’il
est possible de repenser I'enseignement, et non I'inverse (1.” Et, de
fait, la perception de la recherche a considérablement changé depuis
quelques décennies. Abandonnant une historiographie fondée sur
la succession des grands personnages, savants et ingénieurs éclai-
rant une humanité cantonnée aux ténebres sans leur intervention
conjuguée - historiographie encore largement populaire aupres du
grand public (car elle le demeure a I’école ?) - certaines études ont
au contraire mis I'accent sur la part revenant au “peuple” (notion qui
n’est elle-méme pas sans difficultés) dans 'avancée des sciences (2.

Ces derniéres années, le domaine des sciences expérimentales
en particulier, sans exclure d’autres disciplines telles que les
mathématiques notamment, connait une évolution comparable,
quautorise la médiation du numérique. S’il est trop tét pour en
mesurer I'impact, reste quune kyrielle de projets semble dessiner de
nouveaux espaces de co-production de la science par les amateurs.

par
Alexandre
Monnin

* Responsable Recherche Web et
Meétadonnées a I'lnstitut de Recherche et
d'Innovation du Centre Pompidou
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Washington. Les participants a ce simili-jeu sont
invités a résoudre des puzzles qui recouvrent de
véritables énigmes posées aux chercheurs en bio-
chimie. En exercant leurs compétences de joueurs
rompus au genre du jeu dit “de puzzle” (puzzle
games, un genre vidéo-ludique consacré), les uti-
lisateurs de Foldit rendent du méme coup service
aux scientifiques sans qu’il leur soit nécessaire de
partager la méme expertise que ces derniers.

Dans ce cas précis, ce sont les résultats atteints,
tout a fait tangibles, qui ont vraisemblablement
suscité 'attention nourrie des médias, & commen-
cer par la découverte de la structure tridimension-
nelle de la protéase rétrovirale du virus de Mason-
Pfizer (virus entrainant le SIDA chez les singes).
Ce probléme, qui avait suscité la perplexité des
chercheurs quinze année durant, ne mit pas plus
de quinze jours a céder aux assauts des “joueurs”.

sur celle-ci que se greffent ces jeux d'un genre
particulier, nécessitant a leur tour I’acculturation
sur plusieurs décennies des millions de joueurs,
condition sine qua non pour leur permettre de
développer des compétences trés spécifiques au
contact d’'un corpus d’ceuvres dont il conviendra,
a I'avenir, de dresser le syllabus si 'on entend les
pérenniser G,

Sciences et participations :
le Web innove-t-il vraiment ?

Foldit n’est quun exemple parmi d’autres® de
ce que Michael Nilsen, spécialiste d’informatique
quantique et auteur du livre Reinventing Disco-
very ) nomme les “sciences (mises) en réseau”
(networked sciences)®. Le sociologue Pierre
Mercklé, dans un article récent, insistait pour sa
part sur les facteurs qui ont conduit a cette évo-
lution graduelle, en rappelant que la profession-

Foldit (littéralement “Pliez-la”) est un jeu vidéo expérimental qui invite les internautes a résoudre un probléeme complexe : celui du

repliement des protéines.

34



société Audubon depuis plus de cent ans, et qui
rassemble des milliers de participants aux quatre
coins du monde.

L’accent mis sur la participation de tout un chacun
érode I'image d'une science rationnelle, coupée
du sens commun voire de I'entendement vulgaire,
quand ce n’est pas tout simplement du “vulgum
pecus”. Bien siir, '’écart en matiére d’expertise
n’est pas comblé entre le joueur de Foldit, expert
és puzzle games, et le biochimiste qui mobilise les
compétences de ce dernier. Derriere la “ludifica-
tion” (gamification), c’est toutefois bel et bien le
mythe de la rupture totale entre deux formes de ra-
tionalité jugées irrémédiablement étrangeres I'une
al’autre qui le céde a une vision plus pratique, faite
d’interfacage, entre des compétences distinctes
mais, I'expérience le montre, éminemment com-
plémentaires et, partant, commensurables.

La participation des amateurs semble donc bien,
quoi qu’'on en veuille, bénéficier de I'environnement
numérique en général, du Web en particulier (.

Comment, dans ces conditions, ne pas en venir a
mentionner le site qui aura, au cours des années
passées, fourni le meilleur exemple de réussite en
matiere de contribution (ce que les anglo-saxons
nomment parfois “crowdsourcing”, ce terme héri-
tant toutefois, en regle générale, de connotations
plut6t négatives). C’est au détour d’une réflexion
sur Wikipedia que les enjeux du numérique, et du
Web en particulier, pour I’éducation, nous appa-
raitrons plus clairement. Apres tout, il aura fallu
conjuguer les vertus de I'écriture collaborative des
wikis a la vertu de connectivité du Web pour ac-
coucher de la plus grande encyclopédie que ’'Hu-
manité ait connu. Ce simple constat mérite a tout
le moins un examen circonstancié.

(1) Laissons-le achever son propos : “ce n'est pas la pédagogie qui doit étre le
point de départ de cette pensée mais I'hermeneia. Reste que la pédagogie est
intrinséque au passage a l'acte du savoir : c'est précisément ce que Socrate
oppose au sophiste au titre de la “pensée par soi-méme”. Par conséquent, il
faut situer la question pédagogique - et |'observation des expériences et des dé-
marches empiriques qui s'accumulent dans le contexte de la pharmacologie nu-
mérigue - au ceeur de la nouvelle recherche épistémologique en quoi devraient
consister les digital humanities, digital studies et Web sciences.” (Etats de choc.
Bétise et savoirs au XXle siecle, Paris, Mille et un Nuits, 2012, p. 275-276).

(2) Conner, Clifford, A People’s History of Science : Miners, Midwives and
“Low Mechanicks”, Nation Books, New York, 2005, traduit en frangais aux
éditions L'échappée en 2011.

(3) A vrai dire, c'est désormais chose faite. Sur son blog, intitulé Brainy Gamer
(http://www.brainygamer.com/the_brainy gamer/), Michael Abbott, professeur
au Wabash College dans I'Indiana, fait état de la décision prise par un comité
d'universitaires dont il fut membre de définir un enseignement commun a tous
les étudiants de la faculté dans laquelle il enseigne, basé sur un commerce obli-
gatoire avec des ceuvres classiques comme contemporaines. Au nombre de cel-
les-ci figurait le désormais classique Portal, jeu de puzzle en premiere personne
de I'éditeur Valve — “lecture” requise au méme titre que la Politique d'Aristote ou
Hamlet de Shakespeare. Lintitulé du cours était : Enduring Questions. “Enduring
Questions is a required freshman seminar offered during the spring semester.
It is devoted to engaging students with fundamental questions of humanity
from multiple perspectives and fostering a sense of community [je souligne]”
(cf. http://www.brainygamer.com/the_brainy gamer/ 2010/08/portal-booklist.
html). Ce sens de la communauté passe donc également par le partage de com-
pétences acquises, entre autres choses, par la pratique du jeu vidéo.

(4) Mentionnons également le projet GalaxyZoo dans le domaine de I'astro-
physique (http://www.galaxy zoo.org/).

(5) Nielsen Michael, Reinventing discovery, Princeton University Press, 2011.

(6) Publi¢ d'abord sous la forme d'un court billet dans Le Monde, & la une du
cahier “Sciences & Technos” du samedi 4 février 2012 puis repris sur son site
dans une version longue : http://pierremerckle.fr/2012/02/vers-
des-sciences-sociales-citoyennes-version-longue/

(7) Cf. A. Monnin, Qu'est-ce qu'un tag ? Entre acces et libellés, esquisse d'une
caractérisation. In Gandon. FL. (éd.) /C 2009 : Actes des 20es journées Fran-
cophones d’Ingénierie des Connaissances, PUG, 2009 (accessible en ligne sur
http://ic2009.inria.fr/docs/papers/Monnin_1C2009 41.pdf).

(8) “Lintérét des folksonomies, pour un des pionniers de ces procédures trés
employées pour I'indexation des documents électroniques (Mathes, 2004),
c'est qu'elles permettent a la fois de collecter des informations sur les com-
portements et les préférences des acteurs sociaux tout en les structurant en
fonction de leurs propres habitudes de catégorisation, et en méme temps
d'étudier ces modeles taxinomiques, leur diversité en fonction du statut social
et leurs transformations a travers le temps.”

(9) Rappelons que le Web est une couche applicative d'Intemnet, ce demier étant
lui-méme fondé sur des standards de transmission de données par paguets.
De méme que le \Web, en vertu de son architecture extrémement abstraite,
pourrait s'appuyer sur d‘autres couches de transport, d‘autres protocoles, a
commencer par le mail pour citer a coup sdr le plus connu d'entre eux
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de la charte de Wikipedia, figure en effet en bonne
place le refus acharné de tout travail inédit 10, Aux
sources primaires sont ainsi opposées les sources
secondaires, sans quune différence essentielle ne
les distingue. Ainsi, 'ouvrage de Fustel de Cou-
langes, La Cité antique, nous explique-t-on, long-
temps considéré comme une source secondaire, est
aujourd’hui quelque peu tombé en désuétude. Ceci
explique son déclassement au rang de simple source
primaire. En d’autres termes, de document ayant
vocation a étre analysé pour lui-méme, tel un té-
moignage pris dans son contexte, et non a servir de
guide pour un examen historique de la cité antique
(La Cité antique ou la cité antique, il faut choisir).
Dés lors, le clivage dont il est excipé semble opposer
la source hétérothétique, celle qui vaut pour autre
chose qu’elle-méme, la source factuelle, a la source
autothétique, celle qui ne peut prétendre a tel statut
et qui, déchéance ultime pour un document (étymo-
logiquement le mot vient de doceo, “j’enseigne”), ne
témoigne plus guere que d’elle-méme ")

En apparence, le factuel, ressortit donc a 'enquéte
scientifique lors méme que ce qui s’en distingue
n’appartient qu’aux représentations culturelles (2.

Bien sfir, une interrogation surgit immédiatement :
comment passe-t-on d’un statut “factuel” a celui de
“simple représentation” - sa parfaite antithese ?! La
sociologie des sciences de Bruno Latour nous offrira
quelques ressources bienvenues pour penser ce pa-

. )
comprendre comment une source secondaires (en
Toccurrence un travail de scientifique - il existe
d’autres types de sources secondaire mais force est
de constater qu’elles sont toutes plus ou moins pen-
sées selon ce modele) change de statut dans la du-
rée. Ce paradoxe emprunte généralement la forme
inverse : “Dés qu’ils ont trouvé, ce qu’ils attestent
appartient clairement a la nature [ou aux faits en
général], et plus du tout aux représentations” "4,
Non seulement la sortie du scientifique hors de la
société, pour atteindre la nature, est difficilement
explicable, mais qui plus est, le résultat n’en est que
provisoire selon les critéres que Wikipedia appli-
que, conditionnée en cela par une claire conscien-
ce du renouvellement de plus en plus rapide des
connaissances scientifiques 1%,

Que faut-il alors penser ? “Oui, il y a bien réalité
extérieure objective, écrit Latour, mais cette réalité
n’est pas définitive”. L’objectivité en vient alors a
constituer le cceur de la question ainsi posée. Loin
que les objets soient stables et coupés de I'activité
de ceux qui les produisent (en tant qu’ “objets”)
en particulier les scientifiques, ils acquiérent une
histoire, une faillibilité intrinséque, qui explique,
mieux que ne saurait le faire la coupure entre na-
ture et société, leur accession au statut de réalité
objective et la perte subséquente de ce statut chére-
ment acquis, qui ne manque pourtant jamais de se
produire, fiit-ce a court, moyen ou long terme.

(10) Un des principes fondateurs de Wikipédia implique le refus de tout travail
inédit au sein des articles. Tout article de Wikipédia doit se référer a des travaux
et a des savoirs connus et reconnus. La sélection, agrégation ou interprétation
de sources primaires releve d'un processus de recherche, assimilable & un
travail inédit, et doit étre évitée au sein des articles de Wikipédia.
(http://fr.wikipedia.org/wiki/Wikipédia:Sources_primaires_et secondaires)

(11) “D’une maniére générale, les universitaires considérent que la fiabilité des
sources secondaires dépasse rarement une quarantaine d'années. Quand les
sources secondaires utilisées dans un article sont contredites ou relativisées
par des sources secondaires ultérieures (par ex. en raison de découvertes
scientifiques reconnues), les sources les plus récentes sont a privilégier.”
(http:// frwikipedia.org/wiki/Wikipédia: Sources primaires et secondaires)

(12) Ce qui n'est pas contredit pas la citation suivante : “Sans source se-
condaire, une source primaire peut toutefois étre utilisée pour des assertions
factuelles ou descriptives, sans interprétation (par exemple, des définitions),
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dont la signification peut étre comprise sans ambiguité par une personne rai-
sonnablement cultivée, sans connaissance spécialisée. Toutefois, les passa-
ges cités ne devraient pas étre le fruit d'une sélection ou d'une compilation
arbitraire, et ne pas pouvoir faire I'objet d'interprétations diverses.”

(http:// frwikipedia.org/wiki/\Wikipédia: Sources_primaires_et secondaires)
Dans la mesure ou les faits mentionnés relévent alors du caractere autothé-
tique de la source (La Cité antique a bien été écrite pas Fustel de Coulanges,
personne n'entend le contester. Bien sdr, méme dans le cas d'assertions aussi
triviales, tout n'est pas toujours aussi simple. Qui a écrit Cardenio ?).

(13) Latour, Bruno, Politiques de la Nature. Comment faire entrer les sciences
en démocratie, Paris, La Découverte, 2001, “L'écueil des représentations so-
ciales de la nature”, p. 50-62.

(14) Opus cit., p. 55.

(15) Cela n'a rien de surprenant au vu de la composition des administrateurs
de Wikipedia.



e travail de la science
en train de se faire.Sans

toutefois nous transformer

en scientifiques
- horresco referens !

Accepter de poser ce principe suppose d’abandon-
ner au préalable la coupure insurmontable entre
faits et représentations, question épistémologi-
ques et questions ontologiques 6,

La réflexion de Bruno Latour met par la suite en
avant la nécessité de déterminer le collectif — de
quels sujets et objets, ou plutét humains et non-
humains, notre monde se compose. Or, de telles
associations d’humains et de non-humains ne se
repérent jamais mieux qu’au travers des contro-
verses scientifiques (7). Comment ne pas établir ici
un parallele direct avec Wikipedia ? Qu’est-ce en
effet que Wikipedia si ce n’est le lieu de déploie-
ment des controverses, controverses portant bien
sur les faits et non sur leurs seules “interpréta-
tions” (que l'on tente seulement de déterminer le
sens d’une telle expression bien qu’elle apparaisse
dans la citation qui va suivre) : “Un appel a des
sources de niveau supérieur (ici des sources ter-
tiaires) est [...] possible pour gérer des conflits sur
la représentativité ou I'interprétation des sources
secondaires. [....] Wikipedia étant elle-méme une
source tertiaire, son “matériau de base” reste
donc les sources secondaires [je souligne].” 18

Qu’est-ce donc que Wikipedia, si ce n’est précisé-
ment un espace de controverse, dont la présence
se signale a travers I'onglet “Discussion” qui n’est
autre que la véritable forge des articles que 'on
consulte quotidiennement, accueillant sur une
échelle globale des échanges dont le matériau
premier, composé de sources secondaires (dont
nombre de traces de lactivité scientifique : ar-
ticles, monographie, etc.), ne saurait se réduire

core accru le parallele avec cette étape de consti-
tution du collectif d'une maniere qui vaut la peine
d’étre examinée plus avant. Le projet de recher-
che européen OKKAM|19) (dont le nom est inspiré
de Guillaume d’Ockham auquel il emprunte le
célebre rasoir), visait & mettre en place un Web
dit d’entité (Web of Entities). En d’autres terme,
un Web proposant de I'information a propos de
n’importe quel type d’entité, ce qui constitue, en
un sens, une meilleure appellation que I'expres-
sion “Web de données” (Web of data) qui a elle-
méme servi a qualifier une évolution du Web Sé-
mantique, projet destiné depuis 1994 a réaliser les
potentialités du Web telles qu’envisagées par son
créateur, Tim Berners-Lee.

Ce qui est remarquable avec une telle initiative
c’est la reconnaissance du fait qu’avec le Web de
données, on voit poindre a '’horizon la question
du type d’entités qui circule sur le Web. Dans cette
perspective, la sémantisation d’'une encyclopédie
telle que Wikipedia, qui recense via ses entrées les
composants de notre monde, constitue un enjeu
de premier ordre.

La ot nous avons affaire, avec Wikipedia, a des en-
trées textuelles, baties en premier lieu a partir de
sources secondaires, autrement dit des traces de
faits, nous avons désormais affaire, avec DBpedia,
Papplication la plus connectée du Web de données,
aux entités elles-mémes que visent ces entrées. Du
point de vue des machines, applications et autres
services c’est tres clair car elles tirent de DBpedia
la liste des entités qu’elles visent — et c’est 13, éga-
lement, un enjeu cosmopolitique. Cette filiation,
fait donc dépendre nos entités de la contribution
des wikipédiens partout sur la planéte.

(16) Latour parle “d'objets chevelus” (opus cit. p. 38) ou de “quasi objets”.
Voir également, pour une argumentation congruente, |'ouvrage important de
Cantwell Smith, Brian, On the Origin of Objects, The MIT Press, 1996.

(17) Sur ce point, voir la présentation qu'en donne Latour dans Cogitamus :
Six lettres sur les humanités scientifiques Paris, La Découverte, 2010.

(18) http://fr.wikipedia.org/wiki/Wikipédia:
Sources_primaires_et secondaires

(19) http://www.okkam.org/
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La contribution des utilisateurs de Wikipedia,
sans cesse soumise a la contradiction et aux ajus-
tements des pairs, nous rameéne a la définition de
la substance posée par les romains et, par suite,
a la question de l'objectivité évoquée plus haut :
“sujet de débat, point litigieux, fait a établir. (...)
la rhétorique latine s’assigne expressément pour
objet de persuader (facere fidem), de “stabiliser”,
ce qui est d’abord donné comme res dubia.”?0
C’est également ce qui distingue DBpedia des ba-
ses de données recensant des myriades de faits,
établies selon une logique top-down, typiques de
certaines approches de I'intelligence artificielles,
telles CYC 2V, et qui ne s’appuient nullement sur
la contribution — ou son envers, la controverse.

Ainsi s’effectue également, conséquence inatten-
due, ’éducation des machines par les étres hu-
mains. De I'enregistrement, au moyen d’écritures
formalisées, des faits compilés dans les entrepots
de données dispersés sur le Web, dépendent de
nombreuses applications en tous genres: mo-
teurs d’inférences, service en ligne, applications
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mobiles, mashups... La couche de symboles ainsi
amassée par les machines opere comme un filet
jeté sur le monde qu’il autorise a manipuler au
travers d’'une “représentation” (conservons provi-
soirement le terme méme si nous en avons déja
mesuré le caractére plus qu’équivoque). N’allons
cependant pas croire qu'un tel mouvement soit a
sens unique, les machines se bornant a suivre nos
ordres, partenaires passifs d'un échange unilatéral
(un service). A titre d’exemple, leur contribution
au processus d’écriture de Wikipedia ne saurait
en aucun cas étre minorée. Rappelons ce simple
chiffre : 25% du nombre total d’éditions sur Wi-
kipédia en Francais (d’ou l'accent) sont le fait de
robots??. En conséquence de quoi, que nous le
voulions ou non, nous autres étres humains avons
pour partenaires les machines, des non-humains,
jusque dans la constitution de ce fameux collectif
tantot évoqué. Non seulement la détermination
de celui-ci inclut des non-humains en guise de
résultat, mais qui plus est, elle s’effectue avec le
renfort actif de ces derniers.



“Sub-objective”

Sans lien avec la politique, Liaisons nombreuses avec

la société la politique, la société

Sans autre histoire que la Histoire et sociologie

rectification des erreurs des sciences

Limitée aux faits, Evaluations des faits

sans avis sur les valeurs comme des valeurs

Nature et science confondues | La nature distincte de sa
médiation par la science

Transmise et enseignée par | Transmission par négociation

diffusion et transformation

Fait = ce qui n'est pas Fait = ce qui est construit

discuté

Tableau Exposition désormais classique de I'opposition science/
recherche dans Latour, Bruno, Le métier de chercheur regard
d‘un anthropologue, Paris, INRA, 2001 (p. 14).

On comprend qu’il est a nouveau question, ici, de
mettre en regard la science en train de se faire (la
recherche, les sciences), etla science faite (la Scien-
ce). Le numérique et son “milieu associé”, selon
I'expression de Gilbert Simondon, a savoir le Web,
en déployant des possibilités de contributions
nouvelles portées par les développements techni-
ques issus de son architecture, nous invite, com-
me il invite les éleves et étudiants d’aujourd’hui, a
prendre une part nouvelle a la science. Que ce soit
d’ailleurs en tant que partenaire de l'effort de re-
cherche ou participant aux diverses controverses
suscitées par le développement des sciences et des
techniques et I'introduction de nouveaux objets
au sein du collectif d’humains et de non-humains
qui forme notre monde.

Dans ces conditions, la question qui se pose est
celle de I'éducation des éléves mais aussi de leurs
professeurs, afin de bien saisir les enjeux (considé-
rables) auxquels les uns et les autres sont confron-
tés. Les citoyens n’ont jamais été aussi proches de
la recherche. Par définition, ils ne le seront jamais
de la Science faite car le projet politique de celle-ci

ponsabilité d'un tel geste qui détruit la confiance,
valeur essentielle du Web, il témoigne d’une criti-
que implicite et contradictoire adressée aux éleves.
Ces derniers manqueraient de la confiance néces-
saire pour se situer a distance critique de Wikipe-
dia et, plus largement, de toute information dis-
ponible en ligne. Mais comment demander a des
éléves, ici en classe de premiere, de faire preuve de
confiance en soi quand l'institution s’évertue, et ce
professeur le premier, a la détruire ? Injonction
paradoxale (il faudrait parler d’injonction contra-
dictoire pour en exempter le paradoxe, qui a ses
vertus) s’il en est, qui suscite sa propre demande
au méme titre que le défaut qui la justifie.

25% du nombre

total d’éditions sur
Wikipédia en Francais
(d’ou U'accent) sont le

fait de robots.

(20) Courtine Jean-Frangois, Les catégories de I'étre, Paris, PUF, 2003. On trouve-
rait des citations semblables au sujet de la res latine et de son statut juridique dans
le droit romain (cf. Serres Michel, Statues, Paris, Champs, Flammarion, 1993.

(21) http://www.cyc.com/

(22) Les chiffres sont disponibles sur : http://fr.wikipedia.org/wiki/Wikipédia:
Liste_des Wikipédiens par nombre _d'éditions. Voir également I'article de
R. Stuart Geiger, “The Lives of Bots.” in Wikipedia: A Critical Point of View,
2011, qui s'ouvre sur une anecdote véridique, la participation a une élection
ouverte aux administrateurs de Wikipedia d'un robot correcteur...

(23) Nous nous bornons a le mentionner sans le citer pour ne pas couronner
de succes I'opération de communication a peu de frais que ce professeur
s'est offert au détriment de Wikipedia et, surtout, de ses éleves et, pieces
d’'une mécanique dont ils ne constituent guére que les rouages.
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Campagne Neutralité du Net

Petite revue de presse

de notre campagne*
*http://neutralitedunet.be

Le Parlement européen défend
la neutralité du Net : Les euro-
députés ont adopté une réso-
lution qui demande a la Com-
mission de s’assurer que les FAI
ne restreignent pas I'accés aux
réseaux.

Le régulateur anglais des
télécoms demande aux FAI
de faire preuve de transpa-
rence en informant leurs
clients des restrictions
appliquées a leurs offres
d’acceés a Internet. Le régu-
lateur demande ainsi a ce que
les acteurs du marché commu-
niquent sur des débits exacts et
précis, en particulier durant les
périodes de pointe au cours des-
quelles la bande passante réelle
s’écarte plus encore des débits
affichés par les opérateurs. Le
régulateur réclame une commu-
nication plus explicite des FAI a
I’égard de leurs clients.

http://www.ofcom.org.uk

L’Ofcom souhaite ainsi enca-
drer plus strictement le marke-
ting des opérateurs, jugé parfois
trompeur. Exemple : un opéra-
teur ne pourrait plus prétendre
offrir un acces Internet des lors
que le service fourni s’accompa-
gne de mesures de blocage ou
de bridage ciblés.

(ZDNet fr. 25/11/2012)
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http://www.zdnet.fr/actualites/
gestion-de-trafic-le-regulateur-
britannique-demande-de-la-trans-
parence-aux-fai-39765978.htm

Rapport de Laure de la
Raudiére (UMP) consacré
a la neutralité du Net. “Au
niveau des régulateurs, des
travaux ont été engagés par-
tout sauf en Estonie et en Ré-
publique Tchéque” observe la
députée. “Les principaux sujets
traités sont la mesure de la qua-
lité de service (http://www.zdnet.
fr/actualites/haut-debit-l-arcep-
va-mesurer-la-qualite-de-service-
des-usages-39767359.htm) et la
transparence (http://www.zdnet.
fr/actualites/gestion-du-trafic-
web-les-operateurs-peu-enclins-a-
la-transparence-39760199.htm) ef,
moins fréquemment, la gestion
de trafic” pondere-t-elle.

ATéchelondesinstitutionseuro-
péennes, Laure de la Raudiére
rappelle 'adoption par le Par-
lement d’une résolution relative
a I'Internet ouvert, la prise de
position du Conseil de I'Europe
en décembre 2011 ou encore la
réalisation, a la demande de la
Commission, d’'une enquéte sur
les pratiques de gestion de trafic
des opérateurs.

Contrairement a la position de
I'Allemagne, elle juge que la
concurrence n’est pas suffisante

pour garantir la neutralité du
net. “L’intervention  publique
est nécessaire pour corriger le
marché, au-dela des actions
générales visant a renforcer la
transparence” considere Laure
de La Raudiere

ZDnet.fr 10/05/2011

(http://www.zdnet.fr/actualites/
neutralite-du-net-les-pouvoirs-

publics-devront-intervenir-dans-
un-avenir-proche-39771603.htm)

Les Pays-Bas sont devenus le
premier pays européen a inté-
grer la “neutralité du Net” dans
la loi. Mardi 8 mai, le Sénat a
voté ce projet de loi, déja adop-
té en juin 2011 par la chambre
basse du Parlement. Selon ce
principe de neutralité, chaque
internaute peut accéder a tous
les services et contenus sans dis-
crimination.

Les débat liés a I'Internet neutre
datent d’il y aun an aux Pays-
Bas. L’opérateur KPN avait
souhaité surfacturer ses clients
utilisant des applications con-
sommatrices en bande passan-
te, comme les programmes de
voix sur IP tels que Skype.
LeMonde, 11/05/2012
(http://www.lemonde.fr/technolo-
gies/article/2012/05/11/les-pays-
bas-inscrivent-la-neutralite-du-net-
dans-la-loi_1700126_651865.html)



Peering Peering

Mt

Hoaiting Tabile Fouwhing Table
(afer peering) {afier peering) (after paering)

Routing Table

Le Parlement européen or-
ganisait, a Bruxelles, une
table ronde sur la compati-
bilité d’Acta avec les droits
fondamentaux. Au cceur des
inquiétudes: Acta représente-
rait une menace pour la liberté
d’expression et pourrait ouvrir
la porte a un filtrage d’Internet.
Le texte indique ainsi vouloir
“promouvoir la coopération
entre fournisseurs de services
et détenteurs de droits afin de
s’attaquer aux atteintes rela-
tives aux droits dans l’envi-
ronnement numérique”. Son
entrée en vigueur dans 'Union
européenne dépend d’une rati-
fication par le Parlement euro-
péen, ainsi que par les Parle-
ments des Etats membres. Les
anti-Acta misent donc sur la
révision de la directive sur la

L’Arcep (équivalent de no-
tre régulateur, 'IBPT belge)
ouvre sa consultation publi-
que sur la neutralité du Net.
Les opérateurs inquiets.

Prévue depuis 2010, la consul-
tation publique de I’Arcep sur la
neutralité des réseaux débute ce
mardi 16 mai. Pour le régulateur,
il s’agit de mieux connaitre le
marché de I'interconnexion pour
mieux le réguler, dans 'optique
de “garantir” la qualité d’acces a
I'ensemble des internautes.
Mesurer la qualité de I'Internet
fixe : Cet été, le régulateur déci-
dera ainsi d’indicateurs de qua-
lité sur les réseaux Internet fixe,
pour “éviter la mise en place d'un
‘Internet a plusieurs vitesses™.
Limiter I'opacité des intercon-
nexions : L’Arcep est bien déci-

que Iéclaircissement cette zone
d’ombre puisse inspirer au ré-
gulateur de nouvelles contrain-
tes ou, pour les plus pessimistes,
les soumettre a des taxes.

Comme le rappelle le blogueur
Pierre Col, I'opacité autour de
ces interconnexions vient en
partie de leur nature non-mar-
chande (http://www.zdnet.fr/
blogs/infra-net/l-arcep-s-attaque-
au-peering-internet-39770250.
htm). Si les grandes intercon-
nexions qui appellent a rémuné-
ration ont défrayé la chronique,
une décision en faveur de plus
de transparence pourrait avoir
un vrai impact sur ces relations.

ZDNet.fr 16/05/2012

(http://www.zdnet.fr/actualites/
l-arcep-ouvre-sa-consultation-pu-
blique-sur-la-neutralite-du-net-les-
operateurs-inquiets-39771796.htm)

propricte 1nte11ectue11’e POUT " gée a lever le voile qui recouvre  IPV6 world Day
fixer un cadre européen qui les conditions d’interconnexion N .
protégerait a la fois la neutra- Les principaux fournis-

lité du Net et la rémunération
des créateurs. Un dossier aux
mains du commissaire euro-
péen Michel Barnier, qui doit
lancer une consultation sur le
sujet en juin.

Le Figaro.fr 16/05/2012
(http://www.lefigaro.fr/high
tech/2012/05/16/01007-
20120516ARTFIG00698-acta-
la-neutralite-du-net-fragilisee-a-
bruxelles.php)

entre opérateurs (ndlr: aussi
appellé http://fr.wikipedia.org/
wiki/Appairage peering). Le
régulateur estime que ces condi-
tions peuvent étre a l'origine de
«tensions» entre les acteurs et
doivent étre connues. Ce qui
n’est pas de l'avis des acteurs
eux-mémes, qui se plaignent de
l'indiscrétion de I’Autorité Reste
que cette nouvelle consultation
déclenche l'inquiétude de ces
opérateurs, notamment par peur

seurs d’accés a Internet
comme les grands acteurs
du Web tel que Google, Fa-
cebook, Microsoft ou enco-
re Yahoo, tous sont mainte-
nant accessible en IPv6 en
plus de I'IPv4.
(http://www.pcworld.fr/image/zoom
/1226125/1Pv6%20World%20Launch)

A la création du protocole IPv4
dans les années 770, il devait pou-
voir adresser un peu plus de 4 mil-
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liards de machines dans le mon-
de entier. Impossible d’atteindre
cette limite selon les ingénieurs
de I'époque, mais les sociétés qui
s’occupent de l'attribution de ces
adresses se sont vite apercu que
la demande n’a fait qu’augmenter
avec une pénurie annoncée pour
cette année.

Dans l'impasse, il fallait trouver
une solution a ce probléme ma-
jeur pour relier de plus en plus
d’ordinateurs a Internet. La so-
lution est toute simple, I'TPv6
passe a 212 adresses possibles
au lieu de 232 pour I'TPv4, ce qui
donne approximativement 667
millions de milliards d’adres-
ses IP disponibles au mm2 sur
toute la surface du globe.
IPva: 192.08.2
£ |
Foy
B:028

-5

|
¥

IPvB: 2002:c00

E=

1:/48

Encodage d’'une adresse IPv4 vers
IPv6 dans le cas d’'un tunnel 6to4

Mais pour que cela fonctionne,
il faut que toute la chaine de
communication entre 1'ordina-
teur et le serveur qui donne la
page web souhaitée prenne en
charge ce nouveau protocole.
Les ordinateurs de par leur sys-
téme d’exploitation, supportent
I'IPv6 dans leur majorité, il est
alors possible pour les ordina-
teurs - méme un peu ancien - de
transmettre des données en-
capsulées dans de I'TPv6. Mais
ces données, que l'on appelle
paquets, doivent étre prises en
charge par le modem/routeur
ou la box du fournisseur d’acces
a Internet (FAI).
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PCWorld.fr 06/06/2012

(http://www.pcworld.fr/2012/06/06/
internet/ipv6-day-est-parti/528629/)

Cest un pas important dans
la préservation dun internet
ouvert.

Aujourd’hui, avec un nombre
d’adresses IP suffisant, toutes
les machines peuvent parler en-
semble sur Internet, sans avoir
a demander d’autorisation. S’il
est limité, il faudra un intermé-
diaire entre les machines, qui
pourra décider ou non de les
connecter entre elles, regarder
leur discussion, etc.

Cest dailleurs pour ca que
I'TPv6 a avancé si lentement : un
certain nombre d’organisations
voulaient devenir cet intermé-
diaire. Par exemple, celle qui af-
firme dans ses publicités : “il y a
Internet, et Internet selon nous”.
Ce genre d’organisation, qui a en
téte que le client ne regarde pas
Internet, mais ce que les opéra-
teurs proposent. Beaucoup ne
sont pas favorables a I'TPv6.

(http://news.cnet.com/8301-1009_3-
57445157-83/fbi-new-internet-ad-
dresses-could-hinder-police-investi-
gations/)

Un articlerécent parusur CNET.
com montre d’ailleurs les in-
quiétudes du FBI a ce sujet : avec
I'TPv6 selon eux, les délinquants
pourront faire plus de choses.
Si les gens gardent un silence
pudique sur les conséquences
de I'TPv6, c’est aussi pour cette
raison. Le basculement en IPv6
est important pour préserver un
Internet ouvert.

Owni.fr 06/06/2012

(http://owni.fr/2012/06/06/ipv6-es-
sentiel-pour-linternet-ouvert/)

Plus de renseignements :
http://www.worldipv6launch.org

Bernard Fostier
coordinateur pédagogique

THE INTERNET

A series of tubes.




Atelier de Production

Dans le cadre “Scam-Brouillon d’un réve”

(partenariat avec les Etats généraux du documentaire)

http://www.lussasdoc.com/avant-programme,331.html

Hermanovce, Slovaquie.

Un village rom au fond de la vallée. De vieilles baraques et de nouvelles en béton. Un esprit qui rode... celui de
Vozarania, 'ancétre qui continue a transmettre... de mére en fille. Quatre femmes rom nous racontent leur quotidien
atravers des gestes séculaires, au fil de mots qui voyagent a la frontiére avec d’autres mondes. Histoires de cheveux
rouges et de café noir... Transmission mais aussi oubli...

Réalisation Milena Bochet Image Dominique Henry Son Ludovic van Pachterbeke Montage Karima Saidi Mixage Loic Villiot
Production ota Production Diffusion Atelier de Production GSARA.
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Aide a la production, post-production, promotion

Calendrier 2012

+ Dépot des dossiers Lundi 15 octobre
* Réunion du comité de lecture  Jeudi 15 novembre

Avant le dépdt de votre demande d'aide, merci de prendre contact
avec le responsable de | Atelier de Production et d’éventuellement le
rencontrer, afin de vous assurer de la recevabilité de votre dossier ;
Massimo lannetta

Tel- 003222501318

Mo - 0032 498 88 93 98

massimo.iannetta@gsara.be

Www.gsara.be

Comité de lecture du 25 février
Bourse annuelle d'aide a I'écriture et aux répérages
Projet lauréat : Outremer de Loredana Bianconi

Comité de lecture du 21 juin
Aides a la Production - Postproduction - Promotion & diffusion
> Projets soutenus

» Champions
de Caroline Van Kerckhoven
Aide accordée : Promotion & diffusion

+ Mélancolie imposée
de Julien Doigny
Aide accordée : Promotion & diffusion

» |a Jungle étroite
(e Benjamin Hennot
Aide accordée : Post-production / Son - Promotion & diffusion

* La Cavale blanche
De Guy Bordin & Renaud De Putter
Aide accordée : Tournage > Ingénieur et mateériel / Son

-~
b
Wallanie
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