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Vous étes assistant territorial de conservation du patrimoine et des bibliothéques principal
de 2°™e classe au sein du Musée d’Histoire Locale de la commune de Cultureville (36 000 habitants).
Cette commune, dynamique, compte un nombre important d’adolescents.

Les évolutions apparues depuis quelgues années dans les pratiques culturelles des citoyens, et des
adolescents en particulier, ameénent les élus a s’interroger sur la nécessaire conciliation — ou
réconciliation — des établissements cuiturels locaux avec les adolescentis de la commune.

Pour appuyer cette réflexion, la responsable du service des publics vous demande de rédiger a son
attention, exclusivement a l'aide des documents joints, une note sur I'aftractivité des musées pour
les jeunes.

Liste des documents :

Document 1 : « Musées et adolescents : limpossible médiation ? Une enquéte 2
Fintérieur et autour du Centre Pompidou » (extraits) - Maylis Nouvellon,
Anne Jonchery - Agora debals jeunesse - 16 janvier 2019 - 3 pages

Document 2 : « Qu'est-ce qui captive ou ennuie ? Les adolescents au musée » -
www.lechno-science.nef - 12 mars 2014 - 2 pages

Bocument 3 : « Les lieux culturels s‘inscrivent sur Tik Tok et partent a la péche
aux nouvelles audiences » - Marion Jeumotte et AFP - www.rtbf.be -
16 mars 2021 - 2 pages

Document 4 ; « En attendant l'ado » {(extraits) - Reseau de la médiation Vie
musées/Temps des publics - Ministére de la Culture - Compte-rendu
du 6 novembre 2018 - 3 pages

Document 5 ; « Le studio 13-16 » - www.centrepompidou.fr - Consulté le 22 janvier
2022 - 2 pages

Document 6 : « L’émotion partagée demeure préférable a I'émotion vécue seule et en
sclitaire » - Entretien avec Patrick Thil - L'observafoire n° 58 - Eté 2021
- 2 pages.

Document 7 : « Une heure au musée : les escape games muséaux » - Claire

Hammoun-Faucheux - www.formation-exposition-musee.fr - 19 mai
2020 - 2 pages

Document 8 : « De spectateurs a créateurs . multiplicité des pratiques culturelles et
artistiques des jeunes » - INJEP Analyses et synthéses - Décembre
2019 - 4 pages

Document 9 : « Visiter a distance : quelle expérience du musée dans le monde
d'aprés ? » - Gaéile Grenn - www.theconversation.com - 7 juin 2020 -
1 page

Document 10 : « Immersif, numérique et inclusif, découvrez le « Fabuleux Musée de

Marseille » (Extrait) - Narjasse Kerboua - www.madeinmarseille.net -
12 novembre 2020 - 2 pages

Document 11 : « Musée et numérique : quelles visions du participatif » (Extrait) -
Florence Andreacola, Marie-Sylvie Poli, Eric Sanjuan -
www.hal.archives-ouvertes.fr - Aot 2013 - 3 pages

Documents reproduits avec I'autorisation du C.F.C,

Certains documents peuvent comporiter des renvois a des nofes ou & des documents
non fournis car non indispensables a la compréhension du sujet.
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DOCUMENT 1

Musées et adolescents: I'"iinpdé;iisl"é*}ﬁé&i&ti6’5‘?“’"""’“’“ o

Une enquéte i lintérieur et autour du Centre Pompidou
Maylis Nouvellon, Anne Jonchery
DANS AGORA DEBATS/JEUNESSES 2014/1 (N° 66).

METHODOLOGIE

Le premier volet de I'enquéte a été réalisé de janvier & mars 2009 par
questionnaire administré en face-a-face aupres de 411 adolescents en visite
libre au Centre Pompidot. Le second volet a eu lieu de janvier ajuin 2010
aupreés d’adolescents qui ne visitent pas le Centre Pompidou mais seulement
le quartier des Halles dans un périmetre dessiné par la fontaine des
Innocents et les rues Lescot, Saint-Denis et dela Cossonnerie. Le
questionnaire, adapté de la premiére enquéte, a été administré en face-
3-face auprés de 303 adolescents. Ces deux volets composent une
photographie des visiteurs et des non-visiteurs adolescents du Centre
Pompidot, en amont de inauguration du Studio 13/16.

L’IMPORTANCE DES MODES DE SOCIALISATION A LA PRATIQUE DES
VISITES

Les modes de socialisation 2 la pratique muséale restent un elément essentiel de
la construction d’un rapport autonome aux musees 01 Les deux échantillons
dadolescents — trés familiers dans le Centre et peu familiers en dehors - se

diffévencient en effet par les contextes dans lesquels a lieu ja pratque muséale. Au
Centre Pompidou, c’est le plus souventen famille (66 %) et/ou entre amis (36 %)
que s'effectuait la visite le jour ot les adolescents nous ont répondu ™. Ces modes
de socialisation se confirment et se renforcent i Péchelle des adolescents les plus
familiers du Centre (ceux qui n’étaient pas des primo-visiteurs) : famille et amis
constituent les principaux accompagnateurs (respectivement 79 % et 55 %), loin
devant Pécole prescriptrice de la visite pour seulement 18 % d’entre eux. A
Pinverse, pour les jeunes rencontrés dans le quartier des Halles, la visite de musée
se déroule principalement en contexte scolaire —42.% d’entre eux ne vont
dailleurs au musée qu'a Foccasion de sorties scolaires. Cette socialisation
spécifique semble affecter la capacité des adolescents a sapproprier pendant leur
temps libre une pratique qu'ils ne partagent ni avec leur famille ni avec leurs amis,
sinon lorsquils 8'y rendent avec la classe. Pour eux, la visite d’un musée reléve de
« I“exposition” & une pratique largement encadrée, indépendante de la volonté
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des jeunes [et] dont le format est généralement cehu des adultes » via la tamile
et/ou P'école (Octobre, 2003, p. 78), bien plus que pour les visiteurs adolescents du
Centre qui incluent cette pratique dans le cercle des activités entre pairs, y
compris en dehors du temps scolaire.

Si les adolescents dans et hors les murs du Centre partagent un méme répertoire
de loisirs, particuliérement marqué par les activités audiovisuelles et la sociabilité
juvénile (voir tableau 1, p. 97), la syntaxe de ces activités dans 'économie générale
du temps libre, en revanche, est distinctive. La différence porte ainsi sur la

« grammaire du loisir » (Octobre, 2007, p. 21) analysée & partir de I'intensité de ces
activités. Selon ce critére, on constate que la pratique individuelle du musée, en
famille ou entre amis, en favorise Passimilation & une activité de loisir courante.
En effet, au Centre Pompidou, les adolescents, visiteurs individuels de musées,
pratiquent fa majorité des activités du répertoire proposé dans le questionnaire a
une fréquence moyenne, de telle sorte que, dans cet univers culturel, la visite
muséale et la lecture y sont pratiquées avec une intensité similaire a celle de la
sortie au cinéma. Hors du Centre Pompidou, les adolescents, visiteurs scolaires de
musées, ont une pratique plus intense d’un nombre plus restreint d’activirés : les
activités audiovisuelles et les sorties entre amis occupent ainsi une place
prépondérante, loin devant des activités culturelles telles que la visite de sites
patrimoniaux (musées et monuments) et la lecture.

FAVORISER UNE PRATIQUE AUTONOME ET DESENCADREE

Ces contrastes constatés entre le Centre Pompidou et le quartier des Halles
soulignent 'tmportance de 'autonomisation de la pratique muséale dans la
conquéte du public adolescent : Ja pratique autonome, intégrée dans le temps
libre et personnel de 'adolescent, constitue le véritable enjeu de ce public afin que
celui-ci construise un rapport personnel et durable au musée. Or, si ce processus
semble en marche pour les visiteurs du Centre Pompidou, il n’est encore
qu’hypothétique aux Halles. En effet, les adolescents rencontrés au Centre ont
décrit une pratique inscrite dans le temps libre des loisirs, notamment celui que
Pon passe entre amis — 36 % étaient accompagnés d’amis lorsque nous les avons
interrogés — et la majorité d’entre eux ont évoqué la curiosité et 'envie de
découvrir comme premiére motivation. Pour les adolescents rencontrés aux
Halles, en revanche, ce n'est pas une activité qu'ils ancrent pour le moment dans
le quotidien de leurs loisirs et c’est majoritairement Fobligation familiale ou
scolaire quils invoquent pour justifier leur pratique muséale actuelle. Une
adolescente P'a exprimé ainsi: « La jeunesse, c'est les sorties entre copines, le
shopping, et c’est tout. » A ce titre, la visite du musée nest pas une activité que l'on
valorise au sein de son cercle d’amis : méme si une majorité (74 %) congoit la
possibilité de conseiller 3 un ami d'aller visiter un musée, plusteurs font
remarquer que « ¢a ne se fait pas trop », et rares sont ceux a I'avoir déja fait (16 %).
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Confirmant cet effet d'imposition du regard des pairs, un autre adolescent
commente : « En général on dit que c’est nulles musées. Si on demande a
quelqu’un ce qu'il a fait le week-end et qu’tl est allé au musée, il va pas dire “ouais
j'étais au musée”, tout Je monde va lui dire que c’est nul. » Or, 3 juger de leurs
préférences en termes d’accompagnement, la visite muséale ne saurait ¢'intégrer
dans leurs loisirs qu'a la condition de se faire entre amis, visite qui « laisse une
large place a Péchange, au respect du rythme de la visite et 3 la discussion »
(Timbart, 2007, p. 522). C’est, selon eux, a 'opposé de la visite encadrée par Pécole
ou la famille qu'ils qualifient principalement par ses contraintes et que traduisent
des expressions telles que « ils donnent des ordres », « on est obligé de suivre »,

« on nous Jaisse pas nous disperser ». Cette pratique autonome et désencadrée, les
adolescents des Halles envisagent moins & leur dge que dans Pavenir. D'aprés
eux, leurs furures études ou professions ou encore 'acquisition d’un statut
parental pourraient engendrer un intérét pour les musées. On le voit, C’est pour
eux fondamentalement une pratique d’adulres, qu’ils associent a I'indépendance
et a la maturité, une pratique qu'ils envisagent donc comme évolutive, ()

Ce résultat fait écho aux travaux sur les « carriéres
de visiteurs » qui, partant de récits biographiques, ont montré que les attitudes de
Penfance n’auguraient pas des comportements adulres & 'égard des musées et que
les représentations et pratiques de visites évoluaient dans le temps (Eidelman et
al., 2003).

Au-dela des efforts de conquéte du public adolescent vig le partenariat école-
musée, il semble maintenant nécessaire que le musée compléte cette offre de
propositions a ladresse d'un public d’adolescents en visite [ibre, pendant le temps
de loisirs, pour favoriser un attachement personnel 3 la pratique muséale. Ces
processus d’autonomisation, en cours de développement pour les adolescents du
Centre ou seulement envisagés par ceux rencontrés aux Halles, interrogent en
effet les médiations actuellement a 'ceuvre dans la sphére muséale et leur
adéquation avec les cultures juvéniles. Quels dispositifs de médiation sont &
méme de les attirer et de retenir leur intérér ?
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DOCUMENT 2

Qu'est-ce qui captive, ou ennuie, les
adolescents au musée ?

Techno-science.net — 12 mars 2014

On a tendance a croire que les adolescents ne sont pas intéressés par les musées, mais est-
ce vraiment le cas ? Et, lorsqu'ils en visitent un, qu'est-ce qui leur plait et les incite a revenir 7

Cest ce qu'a cherché a savoir lLaure Martin-Le Méevel dans ses travaux
de maitrise en communication a 'Université de Montréal. Elle s'est penchée sur la fagon dont
la perception des adolescents a I'égard du musée traditionnel peut se modifier & la suite d'une
expérience de visite. Sa recherche est d'autant plus pertinente qu'au Québec aucune etude
n'a réecemment été publiée sur les adolescents dans les musées. " Déja en 1999, le Groupe
de recherche sur |'éducation et les musées soulignait le peu de données sur la fréquentation
des musées par les adolescents, et cette lacune n'a toujours pas été comblée ", dit-elle.

Le processus de visite comme indicateur d'intérét

Pour mener a bien ses travaux, elle a demandé a six adolescents Agés de 14 a 16 ans de
visiter I'exposition /f était une fois I'impressionnisme . chefs-d'oeuvre de la peinture frangaise
du Clark, présentée au Musée des beaux-arts de Montréal (MBAM) d'octobre 2012 a
janvier 2013.

Elle a également mené deux entrevues individuelles avec chacun d'eux, I'une avant la visite
et l'autre aprés. Ces entrevues, combinées avec la visite du musée, lui ont permis de décrire
le processus de modification de leurs perceptions en révélant les médiateurs de la visite et les
médiations qui se sont opérées chez des adolescents pendant la visite,

Un médiateur est ce qui attire l'attention (autres visiteurs, environnement physique, oeuvres,
descriptions, etc.) tandis que la médiation est une action qui se produit au contact du
médiateur  (réver, comprendre, se projeter, admirer, comparer, refuser...).

Ce qui les rebute, ce qui les attire

Les tableaux Ferme dans les Landes(Théodore Rousseau, 1867) et Charmeur de
serpents {Jean-Léon Gérdme, 1879) sont les deux oeuvres qui ont le plus retenu l'attention
des jeunes. Bien que fort différents, ces tableaux ont en commun d'étre de grandes toiles aux
détails nombreux et aux couleurs voyantes.

Premier constat: la moitié des participants étaient déja allés au MBAM, mais aucun ne
connaissait le courant impressionniste.

Et c'est surtout par la famille - et avec I'école dans une moindre mesure - qu'iis avaient vecu
une expérience muséale. Par contre, les amis étaient absents des expériences de visites
relatées par les adolescents.

Fait intéressant, durant la visite du MBAM, les jeunes ont indiqué que la présence d'un autre
adolescent était un élément rassurant pour eux. Par contre, la présence des autres visiteurs -
qui étaient souvent agglutinés devant des toiles et qui empéchaient de bien voir l'oeuvre - les
a génés. De plus, ils étaient parfois ennuyés par la redondance gu'affichaient quelques salles
exhibant une série d'oeuvres au style similaire. " La diversification des oeuvres devrait étre un
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élément & considérer pour éviter 'ennui chez les jeunes, au méme titre que la composition de
l'espace ou le choix de 'accompagnateur”, mentionne Laure Martin-Le Mével.

Par ailleurs, les participants ont grandement apprécié les tableaux qui présentaient beaucoup
de détails de méme que les courts récits qui accompagnaient certaines toiles. Les panneaux
explicatifs qui contenaient des anecdotes - et plus particulierement celles ayant un ton
humoristique - rendaient Foeuvre et l'artiste encore plus intéressants a leurs yeux.

Le godt de I'art n'est pas inné

A la lumiére de I'évolution du discours des participants, Laure Martin-Le Mével a constaté que
différentes médiations se sont manifestées pendant la visite du musée.

Par exemple, au contact d'un tableau trés coloré, les adolescents a l'imagination foisonnante
ont dit s'ére mis & réver; les moins familiarisés avec les musées ont acquis une
compréhension des oeuvres grace aux descriptions les accompagnant; enfin, devant une

peinture affichant moult détails, les jeunes au profil artistique ont parlé d'admiration.

A cet égard, Mme Martin-Le Méve! a noté que tous les participants ont rapporté s'étre inventé
des histoires en regardant certains tableaux et en lisant leurs descriptions. Cela s'explique
selon elle par le fait que réver est une médiation accessible a fous. " Contrairement aux autres
médiations, on n'a pas besoin de savoir peindre ou d'avoir des connaissances en histoire de
I'art pour réver devant une toile ", précise-t-elle.

C'est pourquoi elle estime que la visite du MBAM a permis aux jeunes de se forger des
connaissances bien a eux, de développer progressivement un " sentiment de compréhension
qui les aide a se sentir davantage & l'aise et a leur place au musée ".

Pour elle, les adolescents sont parfaitement capables de s'intégrer et de s'intéresser a
I'univers muséal et chaque visite constitue une nouvelle mise en condition qui viendra modifier
la visite suivante, laguelle enrichira & son tour la prochaine expérience museale !

" Le golt de {'art n'est pas inné, conclut Mme Martin-Le Mével. Lorsqu'il visite un musee,
Fadolescent entre en contact & la fois avec I'art et avec différents éléments et c'est a travers
ces relations qu'émergent des actions qui, en s'accumulant, vont définir ce qu'est l'art pour ces
adolescents. "

A la lumiére de ses observations, Laure Martin-Le Mével suggére aux musées traditionnels :
- d'associer des peintures avec des photos d'environnements géographiques familiers du
public pour leur permettre de comparer ou de se projeter;

- de placer des éléments de l'exposition au centre des salles ou de proposer des salles avec
des formes atypiques pour accentuer leur intérét;

- de présenter dans une méme salle quelques oeuvres qui différent radicalement des autres;de
privilégier les oeuvres colorées et avec des détails.

7128



DOCUMENT 3

Les lieux culturels s'inscrivent sur TikTok et partent a la péche aux nouvelles
audiences

rtbf.be

Qu'ils soient musées, théatres ou écoles de danse : les instances culturelles
sont de plus en plus nombreuses a tenter de séduire de nouvelles audiences (et
de futurs potentiels visiteurs) en passant par le numérique et en s’offrant un
compte Tik Tok!

Tik Tok, c’est LE réseau social de référence utilisé par les adolescents. En se créant des
comptes et en proposant des contenus originaux, les lieux culturels sont de plus en plus
nombreux & tenter de séduire un public qui n'a pas I'habitude de pousser leurs portes.

Voici une liste non exhaustive de comptes Tik Tok d'institutions culturelles a suivre pour ajouter
de la culture a votre feed et faire grandir votre cuiture générale tout en vous amusant !

Le Grand Palais

Sur Tik Tok, le Grand Palais annonce ses nouvelles expositions en utilisant les derniéres
technologies a la mode. lls donnent par exemple vie a des anciennes photos tirees de
I'exposition "Noir&Blanc" du Grand Palais, grace a un outil utilisant Iintelligence artificielle.
Dans sa série "Pourquoi c’est connu", Le Grand Palais présente des focus sur des csuvres
d’art connues. Une sorte de mini-cours d'Histoire de PArt, comme dans cette vidéo sur le
tableau “"L’absinthe" d'Edouard Degas. Les vidéos du Grand Palais sont travaillées et
accompagnées de voix off, on sent qu'il y a un véritable travail de présentation et de mise en
scéne derriére la réalisation de ces vidéos.

Culturez-vous |

Le célébre site "Culturez-vous" est aussi sur Tik Tok. Dans sa série intitulée "Zoom", vous
découvrirez en détail des tableaux en partenariats avec différents musées : "Metropolis" de
George Grosz, "La tour de Babel" de Brueghel et bien d’auires encore. Si la vidéo vous
a convaincu et que vous désirez en savoir plus, vous refrouverez le reste du contenu sur le
site de "Culturez-vous".
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Le site a aussi compris que Phumour fait définitivement partie des codes du réseau social Tik
Tok. On retrouve donc sur le compte "Culturez-vous" des vidéos humoristiques mettant en
scéne de célébres tableaux et faisant bien souvent référence a factualité. Comme cette vidéo
qui laisse imaginer les personnages tirés de célébres ceuvres d'art faisant la féte a la
réouverture des musées (...) !

Le Quai Branly

Le Quai Branly est aussi sur Tik Tok. Il propose des vidéos des coulisses du musée, lors du
montage de nouvelles expositions par exemple. D'autres vidéos présentent des focus sur des
ceuvres a voir au musée, comme cette vidéo présentant une statue féminine du Mali en bois
datant du 19e siécle. Les vidéos sont accompagnées de musiques entrainantes, Fingrédient
de base de toute bonne vidéo Tik Tok.

l.e Chateau de Versailles

Du ¢oté du Chéateau de Versailles aussi on a un compte Tik Tok. Marie-Antoinette aurait
sGrement été I'une des premiéres a s'inscrire sur ce réseau alors c'est tout naturel que son
chateau y trouve sa place aussi, Petite déception cependant, le compte Tik Tok se résume a
présenter des vidéos esthétiques des différentes piéces et jardins du domaine. L'avantage est
que ces vidéos ont été tournées sans public, un privilege dont peu peuvent se vanter, ce qui
donne & voir le chateau de Versailles ou le Trianon comme jamais vous ne le verrez par vous-
méme. Pour le cours d’Histoire de 'Art sur Versailles, vous l'avez compris, vous n’étes pas au
hon endroit.

Le Thééatre National de Nice

Le théatre national de Nice (TNN), a linstar de Chaillot a Paris, a débarque debut mars sur
TikTok, dans un effort accéléré par la crise sanitaire pour séduire les nouvelles audiences. Les
capsules postées sur TikTok font de moins de 20 secondes et présentent pour l'instant les
coulisses du théatre, ses costumes, ses répétitions. "La crise nous a obligés a étre inventifs”,
a expliqué & 'AFP ce vendredi sa directrice, Muriel Mayette-Holtz. "La crise a multiplie
Purgence de se déplacer et d'étre auprés de nos jeunes. {...] On a déployé encore plus de
disponibilité pour compenser ce qu'on ne peut pas offrir aux jeunes dans nos salles”, a insisté
la comédienne et metteur en scéne.

Le Musée Picasso de Paris

Sur le compte Tik Tok du Musée Picasso de Paris, on découvre les coulisses des expos et du
musée mais aussi des focus sur certaines cauvres de Pablo Picasso. Comme dans cette vidéo
ou le Musée Picasso fait des paralléles entre trois ceuvres d’art autour du théme de la liseuse.
Ces présentations en musigue vous donneront peut-étre envie d'aller les voir en vrai quand
cela sera a nouveau autorise.

Le Théatre National de |a danse de Chaillot

Au Théatre national de la danse de Chaillot, ¢’est une collection de capsules fiimées intitulée
"WVues sur les marches" et élaborée avec des chorégraphes, qui a été retravailiée pour TikTok.
Les vidéos ne durent que quelques dizaines de secondes et sont souvent humoristiques.
Certains formats peuvent également étre plus longs lors de Live TikTok : "Cest un enjeu de
communication et d’influence”, explique Fanny Cohen, la secrétaire générale de Chaillot, selon
qui "c’était nature! d’aller” sur ce réseau, "TikTok étant connu au départ pour ses challenges
de danse". "L’enjeu est de toucher un public plus jeune et de transformer ce public virtuel en
spectateur actif", explique-t-elle a I'AFP.
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DOCUMENT 4

"En attendant l'ado"
Béseau de la maédiation
Vie des musées/Temps des publics

%ngs PUBLICS

Compte-rendu du 6 novembre 2018 Musée des arts décoratifs

L’adolescence

L’intervention a permis de rappeler que 'adolescence est un tournant fondamental pour la
construction de Pidentité de l'individu. Aujourd’hui, on considére gu’elle débute a I'Age de
13 ans et se poursuit jusqu’a 25 ans, c’est-a-dire jusqu’an moment de la sortie du milieu

familial.

Plusieurs étapes jalonnent I'adolescence : la premiére (les années collége) ott chacun cherche
a s’intégrer (ressembler A ses pairs) ; puis une deuxiéme (2 partir des années lycée) ol la

volonté est de se différencier et définir sa propre personnalité.

Chantal Dahan a particuliérement insisté sur le fait que la tranche d’age des 0-25 ans est
la plus touchée par la pauvreté en France selon le premier rapport publié sur le

sujet.

Les établissements culturels et les adolescents

Les établissements patrimoniaux, en tant que garants de laccés aux représentations
culturelles, ont un réle majeur d’accessibilité universelle auprés de la jeunesse. L'engagement

des établissements repose sur une palette d’activités suffisamment large afin de favoriser

I’envie d’une pratigue culturelle.
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Transmission et médiation

Les intervenants encouragent a changer la dynamique de la transmission vers un échange
horizontal. Il faut négocier entre les deux parties : 'appropriation n’a pas lieu si I'adolescent

est un agent passif.

Le numérique a beaucoup aidé a répandre cette démarche et a énormément transformé les
pratiques culturelles des adolescents. En revanche, 'usage des réseaux sociaux ne suffira
pas i atteindre Padolescent avec une communication « jeune », c’est a eux de s'approprier et
de créer les codes de cet usage. Par exemple, les adolescents se servent de la page Facebook du
Studio 13-16 {Ceritre Pompidou), comme un outil de communication « interne » et non pas

comme un diffuseur d'information.

Dans la méme logique, les dispositifs de médiation du Centre Pompidou sont constitués de
groupes plus réduits, afin de privilégier une démarche qualitative. La transmission au plus

grand nombre est davantage réservée aux activités événementielles.

Patrice Chazottes estime qu'il faut laisser le temps & 'adolescent de s’approprier le musée & son
rythme plutét que de le contraindre & un contact direct avec 'ceuvre. « L'abandon » des
institutions par les adolescents peut étre détourné positivement vers une réinvention des

pratiques culturelles.

Chantal Dahan et Patrice Chazottes ont suggéré quelques pistes ou bonnes pratiques qui

pourraient aider & eréer une programmation attirante pour les publics adolescents :

Passer par P'école et s'appuyer sur le réseau associatif et les acteurs de la jeunesse du

territoire.

- Former les professionnels : Eliminer les préjugés négatifs et montrer les acquis positifs
de cette génération.

- Développer une programmation proche des médiums intergénérationnels (séries type
Game of Thrones), car l'institution ne pourra suivre la tendance choisie par les
adolescents.

- Rendre les adolescents actifs dans la programmation : les engager dans la prise des

décisions, co-construire avec eux.

- Prendre en compte leur temps et leur rythme d’action et d’appropriation.
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Médiathéque de YOdyssée de Lhomme, Association Lecture Jeunesse, Centre

national du cinéma et Cinéma du Palais a Créteil.
Quelques expériences réussies de ces établissements culturels :

v La médiathéque de 1'Odyssée indique que les adolescents peuvent venir uniquement
pour profiter des espaces et des outils consacrés pour eux: fauteuils,
cyberespaces, imprimantes 3D...

v La médiathéque de I'Odyssée et le cinéma du Palais laissent les adolescents étre
acteurs dans le choix et le développement des dispositifs : ils sont prescripteurs pour
les acquisitions des livres, ambassadeurs et critiques du cinéma, médiateurs parmi
leurs pairs...

v Selon leurs expériences, la création des moments exclusifs avec un coté
événementiel est toujours trés appréciée par les jeunes: pique-niques, braderies,
avant-premiéres, rencontres avec des auteurs ou des réalisateurs...

v Ils accordent tous une importance majeure a leur réserver du temnps pour s’exprimer

sur des thématiques pointues : Pactualité politique, les religions, la citoyenneté...

Le Pass culture

1l s'agit d’'une application géolocalisée dédiée aux jeunes de 18 ans, leur permettant I'achat
de biens et de pratiques culturelles. A cette application s’ajoute Fannée des 18 ans un crédit de

500 euros.

La démarche a été basée sur la co-construction avec 5 départements laboratoires : Bas-
Rhin, Hérault, Guyane, Finistére et Seine-Saint-Denis. Il y a eu un test technique pour les
utilisateurs et pour les acteurs culturels. 35% des testeurs actifs ont bénéficié d’au moins 2

événements gratuits.

Les prochaines étapes de ce dispositif sont : la sélection des 10 000 volontaires pour la

troisiéme phase d’expérimentation (pré-lancement) ; I'audit de sécurité avant le lancement
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DOCUMENT 5

Le Studio 13/16

22 centrepompidou.fifiifvisite/enfanis-et-famillesfie-studic-13/16

Bienvenue au Studio 13/16 !

Un espace dédié aux jeunes et & la création contemporaine
Ure programmation in situ, hors-les-murs et numerigue
Des collaborations avec des artistes contemporain(e)s

Des enjeux partagés ; identité, environnement, collectif

Premier et unique espace de programmation dédié exclusivement aux jeunes dans une institution culturelie frangaise, le Studio
1316 s'attache & accompagner les adolescentes et adolescents vers la découverte de ia création et & démontrer que les lieux de
culture sont aussi des lieux de socialisation, de plaisir et de parlage.

En tant qu’espace attractif et vivant, et grace a une programmation pluridisciplinaire centrée sur les enjeux sociétaux
contemporains, il propose d'associer activement les jeunes au processus de réflexion et de création dans des domaines qui les
touchent particuliérement, et fait de Ia rencontre avac les artistes d'aujourd’hui le point d'orgue de cette expérience artistique et
culturelle,

Depuis 2020, le Studio 13/16 se présente sous un format renouvelé, plus modulable et plus engage, autour de 3 axes principaux :

» la rencontre avec la création contemporaine et émergente, impliquée auprés de la jeunesse ;

+ le numérique, en particulier les réseaux sociaux comme oulils de médiation et de création ;

« les enjeux de société el Pactualité, a travers une programmation réactive, connectée et cohérente avec cette génération
citoyenne et engagée.

Résolument tourné vers les jeunes et les artistes, le Studio 13/16 se pense et s’expérimente comme un lieu de vie, de création, de
découverte, d'ouverture et de décloisonnement des pratiques et des approches de 1a création.

La programmation du Studio 13/16 est rythmée par différents thémes permettant a la fois de trailer de sujets artistiques et de
société, mais aussi de coincider avec les programmes scolaires. Chacun de ces thémes est traité par les artistes et les
adolescentes et adolescents en plusieurs lieux (au Studio 13/186, dans les colléges, au sein de différentes structures socio-
éducatives) et décliné dans des formats variés (ateliers, débats, lives, projections, rencontres...)

Au Centre Pompidou

Une communauté d'artistes, créateurs et créatrices aux profilts variés et croisant différents univers, viennent au Studio 13/16 pour
proposer des workshops, des débats, des concerts et des masterclasses afin de transmetire aux jeunes leur savoir-faire, créer et
penser avec elles et eux, leur donner de nouveaux outils d'expression, et pointer ensemble les liens entre création et société
contemporaines.

Mode, danse, musique, installation, vidéo... se mélangent, et transforment le Studio 13/16 en un nouveau terrain d'exploration
chaque frimestre.
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Hors les murs

Dans le cadre des ses actions territoriales, le Centre Pompidou propose deux dispositifs d'actions hors les murs en direction des
pubtlics adolescents.

» le Studio 13/16 au collége : un temps fort d'une semaine alternant interventions et ateliers, qui propose de réunir éléves et
professeurs autour d'activités créatives dans un esprit d’ouverture 4 la création arlistique.

« le Studio 13/16 Tour : une structure itinérante qui se déplace 1a ot les ados se frouvent pendant leur temps de loisirs, hors
des institutions museéales, socio-culturelles ou scolaires.

Sur Instagram

l.e Studio 13/16 dédie son Instagram a la création contemporaine, par et pour les jeunes.

Il fait de cette plateforme d'inforimation et d’expression, participative et collaborative, un canal de diffusion de contenus artistiques et
de médiation a part enfiére.

Chagque jour, le Studio 13/16 publie un contenu artistique, créatif ou inspirant afin de donner & voir toutes les facettes de la création :
+ une veille artistique et culturelle avec les travaux de créateurs et créafrices repostés dans fes « Studio 13/16 aime » ;
« des ceuvres réalisées exclusivement pour le Studio 13/16 par un illustrateur ou une illustratrice différent chaque trimestre ;

» des coliabs pluridisciplinaires avec des jeunes tenants de la danse, de I'art vidéo, de Fanimation, etc. ;
s des contenus réalisés en partenariat avec des créateurs média (podcasts, vidéos, reporiages...)

Comment nous rejoindre ?

Au Centre Pompidou :

Acces gratuit et sans inscription
Accuetl en conting, de 14h 4 18h:

+ pendant la période scolaire : les mercredis, samedis et dimanches aprés-midi ;
= pendani les vacances scolaires de la zone : tous les aprés-midis {sauf mardis).

En ligne :

@studio1316
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L’Observatoire ~ Qu'est-ce que la
notion de « culture numérique »
évoque pour vous ?

Patrick Thil ~ Lorsque Pon parle de
« culture » et de « numérique », je pense
que la premiére chose qui viendrait a
Pesprit des plus jeunes serait qu'l s'agit
d’abord d'un instrument de diffusion
- méme si, au-dekd, il existe bien
d'autres choses, Pourquoi ? Parce que
les plus jeunes sont penchés sur leurs
éerans, branchés i leur smartphone,
i l'ordinateur, et qu'ils peuvent tout
regarder. Néanmoins — c'était déja vrai
au temps de Gutenberg ~ Pécrit n'est
pas responsable de ce que Fon en fait,
puisque 'on peut écrire les pires choses
comme les meilleures. H en va de méme
pour ce nouvel outil qu'est le numérigue.
Nous I'avons vu avec cette crise sanitaire,
tous les acteurs culturels ont eu & caeur
d'étre présents sur le numérique de la
diffusion - qui ne remplace en rien la
présence réelle, qualifiée par ce nouveau
terme « présenticl ». Uémotion partagée
demeure préférable & Pémotion vécue
seule et en solitaire. Si l'on avait interrogé
les plus jeunes d'entre nous, il me semble
donc que la diffusion culturetle auarait
d’abord £t mise en avant.
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On voit aussi que cette diffusion culturelle
a concerné toutes les structures culturelles.
Tout le monde y a participé. Je suis président
de I'Orchestre national de Metz et de ce bel
ensemble qu'est La Cité musicale-Metz et,
durant le premier confinernent, j'ai trouvé
les musiciens magnifiques lorsqu'ils ont
enregistré bes Concerts des musiciens confinés
- Javoue méme avoir été étonmé de voir
que P'on peut étre A Punisson tout en étant
chacun chez soi ! Cela nous a aussi permis
de découvrir ces musiciens sous un autre
jour : on a I'habitude de les voir dans leur
habit de scéne et 12 on les découvrait dans
une certaine intimité,

L’Observatoire — L'une des idées
convenues, & propos du numérique,
est qu'il menace non seulement le
Tivre mais aussi les médiathéques ;
cependant, elles ont prouvé qu'elles
étaient capables de faire un usage
tout 4 fait positif des technologies.
Comment appréhendez-vous cette
question ?

P. T - Iy a selon moi plusieurs aspects.
Si 'on considére la question de fa
conservation, les médiathéques ont su
se saisir du nuimérique comme d'un
nouveau moyen de présentation et de
diffusion de leurs collections. On le
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sait, nos médiatheques possédent une
richesse tout A fait étonnante. Clest
particuli¢rement vrai & Metz et 3 Nancy
oli nous avons des gravures magnifiques
de Jacques Callot, de Piranése... Ces
gravures absolument extraordinaires
ont inspiré de nombreux artistes et
notanmument les surréalistes.

Notre fornds est riche de planches de plains-
chants messins {dont on a les partitions) qui
ont donné naissance au chant grégorien,
mais aussi d'incunables du Moyen Age dela
grande époque messine, etc. Ces richesses
sont conservées dans les régles édictées par
le ministére de la Culture, c’est-a-dire avec
des consignes strictes et scientifiques de
conservation, de fagon i ne pas abimer ces
documents que nous devons transmettre
aux générations futures et — on l'espére -
préserver pour l'éternité. Le numérique
perimet donc anjourd’hui de voir ce que
l'on ne peut qu'entrevoir d’ordinaire. Il
permet aux villes de rassembler tous leurs
joyaux, méme quand ceux-ci se trouvent
i 'extérieur ou sur d’autres continents.
On connait la richesse du Louvre, de 1z
BNF, des universités américaines et d"autres
institutions qui possédent des ceuvres nées
a Metz mais que nous ne pouvons pas
voir, Clest déja extrémement intéressant.
Le numérique permet méme de tourner
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les pages des incunables que Pon ne peut
pas toucher. Auyjourd’hui, on peut les
approcher.

Le méme travail est fait dans le Sillon
Lorrain puisque Limédia - un véhicule
culturel attaché aux bibliothéques - permet
cet échange. Nous avons aussi 3 Metz un
musée numérique au sein de I'Agora, Micro-
Folie, qui met toutes fes ceuvres des musées
11a portée de chacun. Du c6té des Archives,
pratiquement toutes les collections rares
{et pas seulement) peuvent étre consultées
gratuiternent grace au numérique. It nous
reste un chantier 3 mener qui est d'archiver
nos propres productions numériques cat,
ne P'oublions pas, ce chantier a é1é rendu
obligatoire par lz Ioi. Le numérique n'est
donc pas 'ennemi du livre ou de Péarit
mais son disciple, et aussi celui qui peut
mieux le révéler.

L’'Observatoire — Quelles interactions
peut-on enirevoir entre e numérique
et 'écologie ? Comment les institutions
culturelles peuvent-elles donner un sens
a cetie relation ?

P. T. - Aujourd’hui, le numérique touche
toutes nos institutions culturelles. La plus
visible et Ja plus récente, Cest évidemment
le Centre Pompidou-Metz oft le numérique
est trdés présent 2 travers ses expositions,
le cinéma, et ot la création numérique
est extrémement vivante. Nous avons
aussi un autre musée & Metz, tout 2 fait
admirable, pour lequel le maire nourrit
le projet de rendre « muséal » - st jlose
dire — les espéces et notamment celles qui

| I'Observatoire - N° 58, été 2021 - dossier

ont dispara. A cet égard, le numérique sera
utilisé via des écrans permettant de voir les
especes en vie.

Si les musées sont plus naturellement
cancernés par le numérique, cela touche
aussi les autres secteurs. Par exemple,
4 POpéra de Metz, nous avons des
productions ol les décors sont numériques.
Du point de vue du développement
durable, le numérigue offre ici de nouvelles
possibilités, Les décors d'opéra néeessitent
généralement des espaces considérables
pour &tre stockés et, sans avancer idée
que tous les décors deivent aujourd’hui
étre numérigues, cela permet toutefols de
les « ranger » dans un tout petit espace de
stockage sur ordinateur. Donc cet aspect
concernc tous les pans de la culture, mais
aussi Ja création ; et 'on pourrait multiplier
les exemples.

L'Observatoire - Comment le numérique
peut-il favoriser un partage culturel qui
complite une relation plus directe aux
ceuvres, sans sc substituer & celle-ci ?
Diriez-vous que la création artistique
etle spectacle vivant doivent l'imaginer
comme un outil gui « augmente » les
possibles ou comme une menace sur
une relation vivante entre les ceuvres
et les publics ?

P T. - Nous P'avons vi avec cette crise, le
numérique permet de faire connaitre notre
patrimoine b, le Yivre, les concerts, les
pitces de thédtre, les opéras, eftc., de laisser
une porte ouverte sur le spectacle vivant
diffusé sous cette forme ou cnregistré.
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Souvent les « vues » sur le site Internet
dépassent trés largement les capacités de
nos salles traditionnetles. Cependant, ce
mode de diffusion ne remplacera jamais
le spectacle en salle ou Ja découverte des
cetivres en réel. Le numérique doit, en
revanche, inciter les publics 3 franchir les
portes des institutions.

Enfin, comment, 3 Metz, oublier ce que le
numérique apporte non en tant qu'outil
de diffusion mais en tant que moyen de
création. IF est présent dans le spectacle
vivant, mais aussi dans notre festival
Constellations. Les projections d'images,
les « mappings » sur des bdtiments
emblématigues, I'utilisation de la fibre
pour la diffusion de ta lumiére. .. ouvrent
des combinaisons infinies pour la création
d'ceuvres immatérietles qui rejoignent la
fascination que I'on éprouve 2 reparder les
constellations infinies du ciel.

Cette projection vets les étoiles contient
une poésie et nous plonge aussi dans
les beautés de Funivers, de manigre
introspective, dans insignifiance des
choses... Mais n'est-ce pas e défi de tout
art... ?

Entreticn aver "' i
Adjoint & fa celture de bz Ville de Metz,
consciller délégué mx dablissements cilturels de Metz
Métropole

Propos recueiliis par <« 0
Rédactrice enichef
e

Bireeteur de FOlservatoire des politigues culturelles
Furgeeen avril 2021



DOCUMENT 7

Une heure au musée : les escape games muséaux

formation-exposition-musee.fr/i-art-de-muser/2 158-une-heure-au-musee-les-escape-games-musealix

N'avez-vous jamais révé de découvrir les musées 4 la maniére du film blockbuster « Une nuit au musée » 7 De chercher des
indices dans les collections des musées 7 Ou encore de résoudre des énigmes pour éviter la destruction du site par un pharaon
en colére 7 C'est ce qui vous est proposé — I'évasion des collections en moins — dans plusieurs musées européens a travers
les escape games au musée. Véritables cutils de médiation ou gadgets délournant te public de la découverte des collections,
c'est ce que nous allons découvrir ensemble.

C’est quoi un escape game ?

L'escape game est Un nouveau concept de jeu qui fleurit partout en France et & Fétranger depuis environ 4 ans. Ces jeux
d'évasion, issus des jeux vidéos « escape the room », se jouent en équipes réduites (entre 2 et 6 personnes en moyenne) et se
déroulent sur une période d’'une heure. lls sont constitués d’une mullitude d'énigmes a résoudre afin que les visiteurs puissent
s'échapper de la pigce dans laquelle ils sont enfermés.

Quel lien entre les escape games et les musées ?

Face & Fennui croissant de certains visiteurs au musée, les médiateurs culturels ont enclenché une ludification de feur
programmation culturelle afin d’intéresser de nouveau les jeunes générations aux musées.

La ludification qu’est-ce que c’est ?

La ludification est une maniére d'aborder la médiation culturelle en utiisant les éléments caracléristiques qui rendent le jeu
attrayant, comme le challenge, la compétition, ou encore le dépassement de niveaux, le tout, dans un contexte autre que celui
du jeu, dans fa découverle d'un musée par exermple. La [udification permet {entre autres} de rendre le visiteur acteur de sa
découverte.

Les médiateurs ne crézsnt pas ces jeux parce qu'ils ont conservé leur &me d'enfant et que cela les amuse mais bien pour

motiver les visiteurs et les impliquer. La ludification se distingue du jeu car elle utilise le jeu pour afteindre des objectifs
pédagogigues autres que le fait de simplemant jouer a un jeu, en théorie. Dans les faits cela est beausoup plus complexe.

On s’amuse, mais qu’apprend-t-on vraiment ?

De nombreux muséss et sifes culturels mettent en place des escape games pour répondre a une mede des sscape games,
sans pour autant poursuivre des objeclifs pédagegiques dans le jeu. C’est notamment le cas d'un site miner du sud de fa France
ol 'escape game se dérouls dans une galerie de mine. L'ambiance créée par les créateurs de Fescape game s'appuie sur des
faits historkjues réels de la mine, Mais 4 aucun moment le visiteur nest invité & mobiliser des connaissances historiques afin de
résoudre les énigmes, Bien sGr, toutes les structures culturelles organisant des escape games ne souhaitent pas en faire une
introduction 4 la découverte de leurs collections. Certaines souhaitent simplement proposer un moment ludigue a leurs visiteurs,
il ne faut pas oublier ce cas de figure.

En dehors de ces cas particuliers, le souci principal de nombre d'escape games culturels est qu'ils ont tendance & agglomérer
des jeux se voulant ludiques, sans véritable apport historique. Cela a pour effet de dissoudre I'ambition pédagogique de ces
jeux, les transformant en simples jeux sans intérét pédagogique particulier.

S'il est « bien » réalisé, alors les collections ou bien des éléments de leur histoire peuvent étre directement incorporées a
f'escape game. Elles deviennent alors des éléments clés a la résolution des énigmes. L'escape game « De faux airs de
faussaire » du musée de Flandres 3 Cassel en est un hon exemple. Afin de résoudre les énigmes, les joueurs doivent consulter
des dossiers d'ceuvres du musée. Cette démarche permet de faire découvrir Thistoire du site et de ses collections aux jeunes
géndrations et aide & dépoussiérer le musée qui est parfois vu comme un lieu ennuyeux pour le fransformer en un lieu de jeu.

Escape game «De faux airs de faussaire » du Musée de Flandres (Cassel} © Par A. R.-M pour
Lindicateur des Flandres

Parfois les escape games sont moins bien réalisés, le jeu accapare alors {'attention du visiteur et détourne son regard des
ceuvres. C'est s probléme de beaucoup d'escape games muséaux ol les visiteurs sont focalisés sur les énigmes et leurs
réussites et non pas sur la découverie des cauvres. Les meédiateurs qui créent des outils de médiation iudique doivent donc
aquilibrer cette ludification.
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Ces escape games ne vont-ils pas fransformer le musée en parc
d’attraction ?

Plusieurs risques se font jour avec le développement de ces jeux. Le risque principal étant le fait de n'attirer finalement que des
visiteurs uniques/des primo-visiteurs, Cela serait contraire au but premier de la création de ces outils, & savoir, élargir [a
typologie de public se rendant au musée. C'est pour cette raison que fes musées ne doivent pas créer des escape games dans
fe but d'attirer un public pour une seule fois. La création de ce jeu ne doif pas &tre une fin en sol, mais une maniére de véhiculer
des informatians sur I'histoire, afin d'éveiller un intérét chez le visiteur. Nous ne sommes pas siirs que les jeunas qui découvrent
le musée pour fa premiére fois & travers ce jeu y reviennent un jour.

Mais aprés lout, les visiteurs sont-ils obligés d’aller au musée pour apprendre quelque chose ? Ne peuvent-ils pas simplement
se rendre au musée pour regarder des ceuvres qu'ils frouvent belles sans vouloir nécessairement en apprendre plus 7 I existe
beaucoup de raisons plus ou moins avouables de se rendre au musée, s'amuser en est une. Jeé ne ['‘évoque que peu, mals
évidemment, nous pouvons simplemeant comprendre que les joueurs qui participent & ces escape gameas southaitent juste
s'amuser, et au fond, il n'y a aucun mal a cela.

L’escape game du Sisterna Museo de Fermo, un projet rondement
mené

Certains musées en Europe parviennent 4 mettre au point des escape games qui mobilisent les visiteurs, sans les détourner de
la découverte du lieu en question, tel le Sisterna Museo de Fermo en ltalie (Musée des Citernes). I tire profit de 'ambiance
authentiqus dont il dispose déja pour créer un escape game basé sur Phistoire et Ja cuiture. Pour ce faire, les solutions des
énigmes mobilisaient des faits historiques ainsi que des legendes romaines, permettant ainsi aux visiteurs d’en apprendre plus
sur I'époque romaine. L'objectif était atteint puisqu'il s'agissait du but principal de |a création de cet escape game, c'est-a-dire
amener les jousurs a4 mobiliser des connaissances historiques multiples pour résoudre les énigmes.

Les motivations qui ont conduit I'équipe du musée & créer cet escape game sont également bien définies, ce qui a
probablement contribué & son succés. lis souhaitalent accueiilir des touristes sur leur site, et dévetopper la fréquentation par un
public plus jeune. Comme le dit Eliana Ameli (créatrice de 'escape game), « plus gue jamais, les musées sont pergus par les
jeunes générations comme étant ennuyeux », & fravers cet ascape game, 'équipe souhaitait démentir cette perception du
musée.

Cet escape game est un modéle pédagogigque autant que ludigque, car il parvient & allier parfaitement le plaisir du jeu et
Papprentissage. D'autant que la plupart des personnes n'ayant jamais visité les citernes romaines teur ont fait un retour positif
sur cef escape game, cetle idée a égatement encouragé de nombreux visiteurs & venir décowvrir le site.

Les escape games muséaux peuvent élre une maniére originale d'engager le public dans la découverte du site et de meltre un
terme & une expérience de visite qui consiste & consommer passivement des expositions et des informations. Mais rien n'exclut
la possibilité pour tes visiteurs de simplement s’amuser en résolvant des énigmes dans un cadre exceptionnel. C'est pourquol
les escape games et « les jeux ne doivent pas étre considérés comme des ennemis, mais comme des alliés pour transmettre de
la culture ». Et voila qu'est rafraichie la fagon que nous avons de découvrir les collections des musées, au croisement de
Papprentissage et de 'amusement.

Claire HAMMOUM-.FAUCHEUX
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DOCUMENT 8

Non seulement les 18-30 ans multiplient les activités culturelles,
bien plus que Pensemble des Frangais mais ils les combinent
par ailleurs en véritables « omniveores » cuiturels,

Tout le contraire des préjugés tenaces qui les décrivent comme
des consommateurs passifs et solitaires d’offres numériques,
peu créatifs et peu curieux, restreignant la palette de leurs
pratiques culturelles aux nouveiles technologies, au détriment
des activités culturelies traditionnelles. Les 18-30 ans
constituent de [oin la classe d’age la plus active et créative,
méme si d’importantes différences dans les activités culturelies
sont observées en fonction des origines sociales. Ces pratigues
et activités culturelles constituent Pun des traits saillants

de Pédition 2019 du Barométre DJEPVA sur la jeunesse,

s

Julie Baiilet,

Lucie Brice~-Mansencal,
Sandra Holbian,
CREDOC

Julie Bene,
Chantal Dahan,
Joaguim Timotéo,
INJEP

es jeunes sont souvent asso-
ciés, dans de nombreux ima-
ginaires, a un faible godt pour
les pratiques culturelles, cu a
une consommation passive et
solitaire d'offres numériques:
§ ifs se contenteraient ainsi
d’activités mobilisant peu d'interactions
et de créativité personnelle, le plus sou-
vent seuls depuis chez eux. La consom-
mation immodérée de films ou séries sur
les plateformes de vidéo a ia demande
étant érigée en pratique emblématique
de cette classe d'age. L'édition 2019 du
Barométre DJFPVA sur la jeunesse, de la
direction de la jeunesse, de |"é¢ducation
populaire et de la vie associative, menge
auprés de 4015 jeunes, réalisée par I'INJEP
en collaboration avec le CREDOC, dépeint
des jetnes qui, en réalité, cumulent des
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pratigues culturelies diversifiges et se
montrent en moyenne plus dynamiques
que ieurs ainés dans le champ cultu-
rel. Les 18-30 ans sont particulierement
investis dans une diversité d’activités
artistiques créatives en amateur (travaux
manuels, danse, chant, etc.), étant sur ce
point, bien plus dynamigues que les autres
classes d'age. lls cumulent ces pratiques
créatives a la fois avec des activités cultu-
relles numériaues et des activités plus
fraditionnelles (lecture, cinéma, biblio-
theque, musées, concerts) qui nécessitent
souvent de sortir de chez soi et d'interagir
avec d'autres lieux et personnes,

Au total en 2019, plus de huit jeunes sur
dix ont cumulé au cours de l'année 3 la
fois une activité culturelle numérique, tne
activité artistique créative amateur et une
activité ou sortie culturelle plus tradition-
nelle, La fréguence des pratigues cultu-
refies est toutefois moins importante chez
les jeunes peu dipldomés, au chémage, ou
habitant des petites agglomérations. Pour
une majorité d'entre eux, le colt reste le
principal frein limitant I'accés a la culture.

Des pratiques culturelles
diversifiées et créatives

Le Baroméire DJEPVA sur la jeunesse, 2019
éclaire une grande diversité de pratiques
cultureiles en distinguant plusieurs familles
« traditionnelles », « arlistiques créatives »
et « numériques » [tahieau, p. 2] et montre

Institut national de la jeunesse et de Péducation populaire - Service & cormpétence nationate, BJEPVA - Ministére de FEducation nationale et de Iz Jeunesse
95, avenue de France -~ 75650 Paris ¢ dex 13 - Téléphone : 0170 98 94 00 - Télécopie : 01 70 98 94 20 - werwiinjep.fr

@injep
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Lire un livre et aller dans une bibliothéque publique
au cours des douze derniers mois en%

Lire un fivre

Aller dans une bibliothéque §
ou une médiathegae |

Plus de 5 fois B0 355 fois

Champ : Ensemble des feunes dgés de 18 & 30 ans résidant en France métropolitaine.
Source : INJEP-CREDOC, Rarométre DUEPVA sur la jeunesse, 2019,

un dynamisme et une diversité d'activi- un jeune sur deux. 18 % des jeunes
tés cutturelles chez fes jeunes. cumulent méme au moins sept pra-
91% des jeunes ont ainsi des activités tigues amateurs artistiques différentes.
créatrices amateurs impliguant donc une La quasi-totalité (95 %) des jeunes ont
posture active et souvent des interac- réalisé des activités et sorties culturelles
tions sociales, La réalisation de travaux fraditionnelles au cours des douze der-
manuels ou de décoration (65 % des niers mois, avec un go(t certain pour
jeunes) et [a réalisation de photo et de le cinéma {83 %) et la lecture {78 %).
vidéo (60 %) passionnent, La danse Viennent ensuite les activités cultu-
(48 %) et le chant (48 %) concernent relies numériques (B6 % des jeunes), ol

Proportion de jeunes ayant pratiqué au moins une fois
au cours des douze derniers mois, les activités suivantes

Aller au cinéma 83
Lire un livee TR 7}
Aller & un événement sportif 53
Fréquenter une bibliathaque publique ou une médiathéque =+~ o Ry
Visiter un mysée 46
Aller & un concert 43
Aller au théatre 23
Participer & une activité ponctuelle atistique (mois de I'écriture, mois du dessin, concours...} 18
Assister 2 un batiet, un speclacle de danse ou un opéra 16

L
Faire des travaux manuels, de la décoration ou du jardinage &5
Faire de [a photo, de la vidéo o R i R T8k
Danser ) ) 48
Chanter B 1
Faire de la peinture, du dessin, de la sculpture 37
Ecrire (un texte, un poéme, des paroles de chanson, etc.) ' C 31
Créer de manitre numérique de la musigue, une vidéo, un dessin, efc. 30
Jouer d'un instrument de musique ' 26
Créer un site web, animer une chaine sur Youtube, un bleg, etc. 24

Jourer dans une piéce de théatre n

Regarder des fitms en streaming

Ecouter de la musique en streaming

Rechercher, télécharger des photegraphies, des images
Jouer & des feux-vidéos en ligne

Télécharger de la musigie sur internet

Lire des livres, des fanfictions, des articles de presse
Télécharger des jeux-vidéos

Télécharger des films sur internet

Champ : Ensemnble des jeunes de 18 & 30 ans résidant en Frence métropolitaine.
Source  INJEP-CREDOLC, Baromitre DIEPVA sur la jeunesse, 2079,
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fa pratique du streaming (au'il s'agisse
d'offres iégales ou illégales) s'impose
comme la pratique dominante ; 81%
déclarent regarder des films ou des
séries en streaming et 76 % écouter de
la musigue en streaming.

Toutes activités confondues, chaque
jeune totalise en movenne plus de
13 pratigues réalisées au cours des
douze derniers mois ; un résuitat qui
s’élave a 17 pratiques pour le quart des
feunes avant réalisé e plus d'activités au
cours de Fannée. Combiner les types de
pratigues culturelles est une réalité pour
la trés grande majorité des jeunes. 86 %
des jeunes métropolitains ont pratiqué
a la fois au moins une activité créa-
tive artistique, une activité culturelle
numérigue el une sortie culturelle au
cours de l'année. La part de ceux qui se
consacrent exclusivement a un ou deux
types d’activités est tras faible.

Ainsi, commae le signalaient déja Olivier
Donnat et Florence Lévy [1], le temps
consacré au numérigue n'‘entame pas
nécessairement le temps consacré a
d’autres activités culturelies ou artis-
tigues. Au contraire, les ordinateurs,
tableites et smartphones rendent pos-
sible 3 transition rapide entre différentes
activités {photographie, films, scciabilité,
lecture, &criture, écoute de musigue,
vistonnage de films, séries ou vidéos...),
voire, la multi-activité. Le numérigue
parait nourrir plus gque concurrencer les
pratiques non numériques. Il est devenu
un mode de découvertes des nouveaux
hiens culturels [2] (50 % des jeunes via
les réseaux sociaux, 43 % via les sites,
blogs et chats sur internet).

Lire des livres, aller a [a bibliothéque :
das pratiques répandues chez les jeunes

La lecture suscite un grand intérét de la
part des jeunes. En 2019, prés de huit
jeunes sur dix (78 %) ont lu un livre au
moins una fois dans Fannée. Bien qua fa
pratique de la lecture ait diminué entre
1973 et 2008, passant de 88% a 78 %
de jeunes lecteurs de 15 4 24 ans ayant
Ju au moins un livre au cours das douze
derniers mois {enquéte Prafiques cultu-
relles des Francais) [3], nos donndes
montrent gu'elle semble s'étre stabili-
sée au cours de la dernigre décennie.
En ouire, les jeunes sont de plus gros
lecteurs que Pensemble de fa popula-
tion (8 points d’écart en 2008), Cette



pratique de la lecture ne se limite pas,
comme on pourrait le supposer, a la
lecture scolaire imposée, D'aprés une
enguéte de 2018 du Centre national du
fivre (CNL) [4], 54 % des jeunes de 158
25 ans lisent des livres pour les études
ou le travail, mais 81 % d’entre eux en
fisent dans le cadre de leurs loisirs, pour
leur goQt persennel, avec une moyenne
de 9,3 livres pour le plaisir dans I'année,
En paraliéle, méme si nous ignorons
si cela interviant dans un cadre sco-
taire ou en temps libre, le fait est que
prés d'un jeune sur deux est allé au
cours de Fannée dans une hibliothéque
ou médiathéque publique, dont 14 %
s’y sont rendus plus de cing fois au
cours de ['année, La fréquentation des
médiathéques et bibliothéques est
également caractéristique de ia ieu-
nesse, En 2019, 51% des jeunes de 18
& 30 ans interrogés dans le cadre de
Penquéte Condition de vie et aspirations
des Frangals déclaraient s’y rendre ne
seraif-ce gu'exceptionnellement, contre
44 % des 31-50 ans ; 35 % des 51-70 ans
et 41% des 71 ans el plus, et 42 % de
'ensemble de la popuiation.

Des jeunes plus investis dans
les pratiques créatives artisticques
que Pensemble des Frangais

lLes 18-30 ans affectionnent aussi
les pratiques artistiques créatives, en
dehors des temps d'étude, davantage
gue I'ensemble de la population
[Graphigue 2, n. 3]. Les écarts les plus
forts par rappori & Pensemble de la
population ne portent pas sur la créa-
tion numérique (17 points d'écart)
ou "animation sur internet (14 points
d’écart), mais sur des activités artis-
tigues comme fe chant (22 points
d'écart), la danse (20 points d’écart) cu
encore la peinture, e dessin, la sculp-
ture (20 points d'écart). Une appétence
qui ne s'est donc pas démentie avec
les générations et la numérisation de
la société, puisquielle reste conforme a
celle ohsarvée il y a dix ans, dans la der-
niére enquéte Pratiques culturelles des
Francais. A titre d’exemple, en 2008,
32 % des15-19 ans, 24 % des 20 5 24 ans
ou encore 16 % des 25-34 ans avaient
jeué d'un instrument de musique en
amateur dans Je cadre d’'un groupe ou
d¢'une arganisation au cours des douze
derniers mois contre 12 % des Francais.

‘ETUDES ET RECHERCHES

Fruit d'une collaboration entre FINJEP at le CREDOC, 4 la demande de la direction de
la jeunesse, de I’éducation populaire et de la vie associative (DJEPVA), le Barométre
DJEPVA sur la feunesse est produit chaque année depuis 2016. Il s'inscrit dans la volonté
de proposer aux acteurs publics et 3 Pensemble des professionnels mobilisés pour la
jeunesse des indicateurs récurrents sur les conditions de vie, les modes de vie, aspirations
et attentes des jeunes, Uengquéte 2019 a été réalisée en ligne entre février et mars,
auprés d’un échantiflon représentatif de 4516° jeunes résidant en France (métropole
et outremer hors Mayotte) dgés de 18 ans & 30 ans, sélectionnés selon la méthode des
quotas. Les guotas nationaux et régionaux ont &té calculds d'aprés les résultats du demnier
recensement général de la population (INSEE, Racensement de la populfation, 2013). Un
redressement régional puis national a été effectué pour assurer la représentativité de
I'échantillon par rapport & la population nationale des jeunes dgés de 18 ans a 30 ans.

* 'échantilion utillsé pour cette étude correspond uniquement aux feunes métropolitains, soit 4 015 jeunes.

effeciué quatre a cing types de sorties

Des sorties cuiturelles plus
accessibles pour les mieux dotés
socicéconomiguement

Comme 'a abondamment démontré [a lit-
férature depuis plusieurs décennies [5],
un niveau de diplome élevé ou une situa-
tion professionnelle stable, ainsi gue la
vie en zone urbaine favorisent les sorties
cultureiles. Le Baromatre DJEPVA sur la
Jjeunesse, 2019 confirme ces disparités. La
diversité des sorties culturelles est plus
forte auprés des jeunes les mieux instal-
lés sacioéconomiquement. Les jeunes les
plus diplémés ont réalisé un plus grand
nombre de sorties différentes : 31% ont

culturelies contre 21% des moins dipld-
més. En miroir, 15 % des peu diplomés
n'ont investi aucun type de sortie cultu-
relle (contre seulement 4 % des diplo-
més du bac ou plus). Cet écart s'ob-
serve aussi suivant le niveau d'activité :
14 % des jeunes au chdmacge n'ont réa-
lisé aucune sortie, contre 6 % des jeunes
en emploi. Le lieu de résidence a égale-
ment un impact : la vie dans une grande
ville encourage a profiter de sorties plus
diversifiées en raison du plus grand
nombre d'équipements disponibles {61,
15 % des habitants d’une unité urbaine
de 200000 habitants ont réalisé entre
six et sept types de sorties culturelles

Comparaison entre le niveau de pratiques artistiques .~
des jeunes et celui de ’'ensemble de la population (en%) -
: - A fait des travaux ma;nuels,

. de .Ia décoration ou du Jardinage

 Afait dela phato, de la vidéo

: oo Adansé

A chantéd

A fait de |a pelnture, du dessin, de {a sculpture

A éerit (un texte, un poéme,
des paroles de chanson, etc.)

A Joué d'un instrument de musique

A créé de manigre numérigue de la musique,
. une vidéo, un dessin, etc.

- A créé un site web, animé une chaine

: sur Youtube, un blog, etc.

Jelines de 18
.430ans
Ensemble
“dela population

~ Ajoué dans une pidce de théatre

Apratiqué un autre activité artistique ¢

Champ : Ensemble des jeunes &gés de 18 4 30 ans résidant en France métropolitaine / Ensemble des Francais de 15 aps
et plus résidant en France métropolitaine.

Source [ INJEP-CREDOC, Barometre DIEPVA sur [a jeunesse, 2019 (feunes de 184 30ans) / CREDOC, enquéte Conditions
de vie et aspirations des Frangais, 2019 {ensemble des Frangais).
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Raisons qui empéchent les }eunes d’accéder
a la culture ou de participer a des activités culturelles
a 'extérieur de chez eux (en %)

Une offre d'activités culturelles non adaptée

Una offre d’activités culturelles trop limitde

Le coilt

Le mangue de temps

Les contraintes de déplacement
Le manque d'intérét

a vos goits, & vos envies

Le manque d'information

La peur de vous rendra dans un univers
dqui ne vous est pas famitier

. Aucune de ces raisons

Autre

Champ : ensemble des jeunes Agds de 18 4 30 ans rdsidant en France méiropaiitaine.

Source : INJEP-CREDOC, Barométre DIEPVA sur la jeunesse, 2679,
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différentes au cours des douze derniers
mois contre 9 % des jeunes vivant dans
une commune rurale et 9 % habitant une
ville de 2000 a 200000 habitants.

Le cofit : principal obstacle
auy sorties culturelles

Le colt est Ta premigre barrigre a 'ac-
cés des jeunes a la culture {graphique 3,
12, 4], cité par un jeune sur deux (50 %),
Laspect financier est encore davantage
évoqué par les jeunes ayant une situa-
tion d'activité ou familiale précaire : 59 %
des jeunes au chomage (+9 points), 57 %
de Jeunes « autres inactifs » (+7 points)
et 58 % des jeunes célibataires avec des

enfants (+8 points) le mentionnent. Le
deuxigéme frein évoqué est le manque de
temps {43 %). Une frustration plus parti-
culigrement mise en avant par des jeunes
avec des situations sociates confor-
tables : 48 % des jeunes ayant un niveau
de dipldme équivalent ou supérieur au
baccalauréat (+5 points) la mettent en
avant, tout comme 47 % des jeunes en
emploi (+4 points) et surtout 50 % des
jeunes étudiants sans activité profession-
nelle en paralléfe (+#7 points).

Un guart des jeunes évogue ensuite les
contraintes de déplacement (25 %), qui
constituent donc te troisiéme écueil a
lever pour faciliter Facces des jeunes aux
pratiques culturelles, Rappelons que les
difficultés de transport constituent plus

généralement un obstacle a Pemploi et
aux loisirs pour de nombreux jeunes [7].
Les contraintes de déplacement sont
plus fortes chez les profils plus en diffi-
culté (+6 points chez les jeunes s'identi-
fiant & la catégorie des « défavorisés »), et
dans certains territoires (+5 points chez
les jeunes des communes rurales).
Au-delz des dimensions financiéres, de
femps et de transport, certains jeunes
peuvent avoir des comportements
d'auto-censure face & certaines pratiques
culturelles, Les modes de transmission de
la cellile familiale jouent un role prépon-
dérant dans l'accés a la culture et peuvent
orienter leurs choix [8].

e
. JELN

L’omnivorisme culturel

En sociologie, ie terme « omnivorisme »
renvoie spécifiguement & un processus

historique de diversification des réper-

toires culturels, observé chez les popu-

“lations appartenant aux classes socio-

économigues favorisées. Cetie thése, mise
enavant dés les années 1980 par DiMaggio -
[9] puis consolidée dans les années 1990
par les travaux de Peterson {10}, montre
le passage, chez les classes privilégiées,

‘d’un godt culturel centré exclusivement
“suUr ia « culture savante » a celui d'une
{arge palette de pratigues culturelles, -

Dans ce document, « I'omnivorisme »

désigne avant tout la diversité des
golits et des pratiques culturelles d’'une - ;
“population ou d’un groupe spécifique,

s'écartant ainsi du sens porté par le
processus historique décrit ci-dessus.

«[13 [2] Donnat 0., Lévy £, « Approche générationnelle des pratiques culturel[es ot médiathues », Cufture prospect:ve,_ X

n® 3, 2007

« [3] DEPS - ministére de la Culture et de ia Communication, enquéte Prat.rques culturelles des Franca_is_-, 2008,
+ [4] Vincent Gerard A., Vaysettes B., Les jeunes adultes et la lecture, IPSOS pour le CNL, 2018.
« [5] Donnat 0., Les pratigues culturelles des Frangals a 'ére numenque, i.a Découverte, mlmstere de la Culture et de ia__

Communication, 2009.

+ [6] Bisault L., Picard T., « La culture : une activité capitale », INSEE Premiére, n® 1644, 2017,
+ [7] Guisse N., Hoibian 5., Lautie 5., Labadie F, Timoteo J., de Saint Pol T,, « Les difficultés de transport : un frein a I'emploi
pour un quart des jeunes », INJEP analyses & synthéses, octobre 2017 . :
+ [8] Detrez C., « Les loisirs a I'adolescence : une affaire sérieuse », Informations soclales, vol. 181, n° 1, pp. 8-18, 2014,
« [9] Di Maagio P., « Classification in Art », American Sociological Review, 52, pp. 440-455, 1987,
+ [10] Peterson R., Kern R, « Changmg Highbrow Taste : From Snob to Ommvore EN Amencan Socro!og.rcal Review, n® 61,

55, p. 900-907, 1996.

INJEP ANALYSES & SYNTHESES figure dés sa parution sur le site internet de PINJEP :
www.infep.fr (rubrique « publications »)
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DOCUMENT 9

Visiter a distance : quelle expérience du musée
dans le monde d’aprés ?

{D theconversation.com! 7 juin 2020

Visites a distance mais bien réelles

En fait, ces deux adjectifs, « réel » et « virtuel », sont utilisés par facilité de langage. L'activité qui consiste 4
naviguer sur Jes contenus multimédias d'un site [nternet ou d’'une application mobile ne sont en rien, du point de
vue de P'expérience vecue, une activite moins réelle que celle gu'aurait la méme personne si elle se rendait
dans un musée pour en visiter les salles. Elles seront d'ailleurs tout également réelles parce quelles auront éié
réalisées, tandis que le qualificatif « virtuel » renvoie & l'idée d'une potentialité, non encore développée. Quant &
Ia visite dite « virluelle », elle désigne un mode d'expérience ou c'est par l'intermédiaire de technologies
médiatiques {films, reconstitutions 3D interactives, etc.}, que nous explorons des espaces virtuellement recréés.
Comme pour le cas de Penseignement, il s’agit plutot d'articuter deux modalités de l'expérience, qui différent sur
le pian du maintien d'une présence physique dans I'espace et de Pusage de disposilifs de télécommunication :
la visite « en présence » et « & distance ».

Pour les musées, dont a justification sociale se fonde sur la promesse d’une rencontre, d'une mise en présence
avec des objets authentiques du patrimoine, la fermeture des galeries muséales représente un défi serieux. La
crise du Covid prive les publics d'un accés physique aux objets de son patrimoine, et menace en conséquence
la legitimité de Vinstitution. Les offres de visite « & distance » apparaissent alors comme des moyens alternatifs
d'accés pour les publics, indispensables pour préserver la [égitimité sociale des musées.

Dans la mesure ol fa perspective d'un retour a la « normale » n'est pas garant, il devient intéressant de se

pencher sur 'expérience que constitue la visite & distance : en quoi transforme-t-elie Fexpérience du musee ?
Par rapport & la visite « en présence », guelles sont tes dimensions de la « visite » qui sont affectées ?

Les musées face aux défis de la visite a distance

Notons tout d'abord que le phénomeéne n'est pas si nouveau. Les musées ont commencé a exploiter deplis
quelgues années déja les technologies de communication pour accroitre leur portée en proposant des modes
variés de visite « & distance ». Les diverses tentatives ont en commun de chercher a retrouver par les dispositifs
techniques les qualités de la visite « en présence ». Le British Museum réalise en 2015 une visite en direct de
I'exposition « Defining Beauty. The Body in Ancient Greek Art » sur Périscope. Tandis qu'un journaliste guide la
visite, un médiateur se charge de collecter et transmetire les questions des internautes, qui sont refayées en
temps réel au commissaire. Selon le British Museum, limmédiateté et {intimité du média sont propices a
procurer le sentiment de visiter « ensemble » Pexposition et d'approcher les chefs-d'ceuvre « comme siony
était »,

Depuis 2007, les visites virtuelles immersives rendues possibles par Google dans le Google Art Project (devenu
depuis Google Art et Culture](hitps:/fartsandcoulture.google.com/partner?hl=fr) donnent aux internaules
{impression de parcourir & leur guise les espaces d'exposition, de se déplacer dans un parcours, et de choisir
les ceuvres qu'ils veulent approcher. Des zooms et des informations permettent, selon les besoins, d'accéder
alors a des interprétations fournies.

Des 2012, a Poceasion de I'exposition « Bohémes » au Grand Palais, la Réunion des Musées Nationaux
propose une visite guidée virluelle dans un environnement immersif interactif, animé de la présence d'un guide,

Le ou la guide apparait a cerlains points en 3D dans ['espace virtuel interactif que parcourt linjernaute ; cette

insertion insuffle de l'interactivité et redonne a la médiation une dimension humaine.

Quant au Musée du Prado, s'il 2 mis en avant pendant le confinement les séquences d'interprétation des salles
par les conservateurs, filmées in situ (mais essentiellement en espagnol), il ne fait que prolonger des initiatives
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DOCUMENT 10

Immersif, numérique et inclusif, découvrez le « Fabuleux
Musée » de Marseille

Par Narjasse Kerboua 12 novembre 2020
https://madeinmarseille.net

{...] Escape game, thédtre immersif, musée numérique... Il n'est pas aisé de désigner |'ovni
culturel qui vient de naftre dans la cité phocéenne, mais une chose est slre, le « Fabuleux
Musée » est le résultat d’une aveniure collective et constitue une porte ouverte et ludique sur
la richesse du patrimoine culturel de Marseilie et sa région, parfois méconnue.

[.]

Il était une fois La Fabulerie

Depuis maintenant dix ans, dans cet espace se conjuguent différentes activités. Tous les jours
de la semaine, le public peut y prendre un café ; déjeuner a la cantine végétale et locale, pilotée
par un duo de chefs passionnés ; se former au numérique, découvrir la scéne culturelle locale
qui y a installé e foyer de ses festivals (FID, Avec le temps...). « Quand on passe la porte de La
Fabulerie, on sait d’avance que Vexpérience sera au rendez-vous », confie avec enthousiasme,
fa directrice des lieux, Axelle Benaich.

Développeurs, designers, artistes, start-up, structures socio-éducatives... Aujourd’hui, le tiers-
lieu rassemble plus de 500 fabuleuses et fabuleux.

Lorsque les jeunes de quartiers populaires (dé)jouent I'Histoire |

Aprés avoir mis en ceuvre, au sein d’une dizaine de musées de la région, des expositions
numériques, immersives et interactives, La Fabulerie a décidé d'aller encore plus loin, en
installant dans ce tiers-lieux, un musée pas comme les autres.

Ce projet a été imaginé avec la complicité de jeunes issus des quartiers prioritaires de Marseille,
via l'initiative « Dé(louons) 'Histoire 1 », et grace a la dynamique des cités éducatives de |a ville.

[.]

Destiné aux moins de 25 ans, le « Fabuleux Musée » propose aux jeunes générations une
expérience interactive unique. Sa vocation premiére est de leur permettre d’explorer des fonds
culturels et scientifiques, parfois peu accessibles, a leur age, « développer leur curiosité et leur
esprit de coopération », en privilégiant 'immersion et le jeu.

Ainsi, le long du parcours, les enfants et adolescents {de la grande section de maternelle a la

3*me) pourront découvrir des ceuvres de différentes époques et par la méme occasion de la
création artistique, le tout a travers l'univers numérique, « au ceeur de expérience ».
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Et pour capter leur attention, rien de tel gu’une histoire animée par de véritabies personnages,
et rythmée par des énigmes. Une sorte d’escape game, culturel, sociétal et environnemental,
puisque cette année la thématigue retenue est lide aux changements climatiques.

Edith, 'exploratrice et sa quéte de ¥amulette du climat

Une fois sur place, les enfants sont accueillis par Louis, le concierge de I'hatel, pour partir a la
recherche d’Edith Labruyére, un personnage fictif, disparu lors d’un déluge. L'exploratrice du
monde et des foréts a passé toute sa vie & chercher une mystérieuse amulette qui permet de
rétablir I'équilibre environnemental. $'ouvre ainsi Faventure de « FAmulette du Climat »,

[...] Ainsi, ils plongent dans le Marseille de 1908, qu’ils voient s’animer a travers une fenétre,
découvrent des édifices disparus prendre forme sur les murs, a l'instar du pont transbordeur,
ol encore des dirigeables, Tout le décor est lui aussi interactif.

Les projections murales sont accompagnées de sons d'époque ou d’ambiance émanant de
chaque coin de la salle pour plus de réalisme. « Par un simple geste des enfants, les projecteurs
iffuminent fa piéce et déclenchent toute la scéne immersive. Le but est de leur donner le
pouvoir », explique Théo Radokovicth, référent technique et numérique. [...]

Une passerelle vers les autres musées de la ville

Ce musée nouvelle génération constitue une passereile vers d’autres musées de la Ville. Car
cette initiative, qui répond également a une demande de la Ville de Marseille, permet de
valoriser les fonds des institutions culturelles marseillaises comme ceux des Archives
municipales, du Musée d'Histoire, du Museum d’Histoire naturelle et du Conservatoire. [...}]

La cible reste clairement la jeunesse, dont l'image d’un musée traditionnel est souvent
péjorative. « Tous les professeurs rencontrent le méme probleme. Ils ont beaucoup de mal a
mobiliser les enfants et surtout les ados pour aller & fa bibliothégue ou au musée », reprend
Roseline Faliph. A partir du moment olt ils n’y vont plus dans le cadre scolaire, ils n’y vont plus
du tout », ajoute-t-elle.

De la posture réceptive a celle de créateur

La Fabulerie, qui a créé 'un des tous premiers fabiabs de la région, a choisi d’orienter son
espace de fabrication numérique (équipé de découpe laser, thermoformeuse, casque de réalité
virtuelle, électronique simplifiée, scanner et projecteur mapping) autour de la créativité
numérique des enfants et des adolescents.

L"occasion pour les jeunes générations de passer de [a posture souvent réceptive a une posture
de créateur. « les appareils mobiles & la portée de Tous ont apporté du contenu a chaque
instant de notre vie et les médias sociaux ont brisé la vieille distinction entre le public et le
créateur. Bercés par ces outils informatiques dés I'enfance, les digital natives savent se servir
d’Internet, des smartphones et des ordinateurs dés le plus jeune dge. Pour les 13-25 ans
d'aujourd’hui, cela s’accélére | 83 sms/jour, en moyenne, 5h30 sur les médias interactifs,
analyse Axelle. [...]
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DOCUMENT 11

Musée et numérique. Quelles visions du participatif ?

Florence Andreacola, Marie-Sylvie Poli, Eric Sanjuan

(---)

2.2. La muséologie participative et les nouvelles technologies

Dans cette partie nous allons tenter de relever et d’analyser les offres muséales qui se réclament
d’une dimension participative pour un ou la totalité de ses aspects et qui relévent des technologies
numériques et du web. Elles peuvent étre facteurs des échanges qui nourrissent la participation
sefon deux axes principaux qui peuvent s’associer : participer par {les technologies numériques et le
web) ou participer pour (les technologies numériques et le web).

Concrétement, ces offres muséales peuvent se matérialiser par I'intermédiaire d’une page ou d’un
site web, par une application pour ordinateur, tablette, smartphone ou console,

Exposition
La participation aux expositions via les technologies numeériques et le web peut se déployer a deux
moments : lors des étapes de conception de I’exposition et pendant la visite de I’exposition.

- Prendre part a sa conception :

Les pratiques dites participatives qui s’articulent antour des technologies numérique et du web, et
qui permettent de participer a la conception d’une exposition sont souvent segmentées : il §’agit de
donner la possibilité de réaliser soit une action a fa fois, soit de ne donner qu’un espace circonscrit a
un type d’action possible.

Par exemple, on pourra participer & la création d’un dispositif de médiation avec des outils
technologiques comme lorsqu’un professionnel de musée, de la culture ou de I'informatique (au
sens large) participe a I’événement Museomix’. En guise d’illustration, pendant et dans le cadre de
cet événement, un groupe de personnes va décider de concevoir, par exemple, le prototype d’une
application sur tablette tactile destinée a favoriser I'interprétation d’un objet du musée. Une autre
forme d’action est par exemple celle qui consister & participer a4 Penrichissement des artefacts
présents dans une exposition. Par exemple, un photographe envoie ses photos selon quatre thémes
choisis par Les chercheurs du Midi'®, images qui seront ensuite exposées au J1 de Marseille-
Provence 2013", Un visiteur potentiel peut aussi, dans la méme logique, «coller & I'ceuvre d’art» en
participant au projet OhSmap du Carnergic Museum of Art de Pittsburgh. Les participants
soumetlent vig le site web du musée leurs propres photographies inspirées de treize ceuvres
présentées par le musée. Lors de Pexposition des treize ceuvres, les photos des participants sont
apposées autour de celle qui I'a inspirée. Avec cet exemple, on s’apercoit que le web permet de
participer 4 la conception d’une exposition de maniére plus globale comme au Tech Museum of
Innovation de San José. A partir d'une expérience de partage de connaissances sur le jeu vidéo
Second Life, et avec le recours a la participation active des internautes, une exposition réelle est
créée et fondée sur les manipulations inventées par des « avatars » (Mairesse, 2011 : 521). Ces
pratiques variées, en pleine expansion créative et technologique, offrent au public la possibilité de
créer de A & Z un dispositif de médiation, d'enrichir de leurs objets (souvent des photos) une
exposition et enfin de participer effectivement au projet scientifique et scénographique «’une
exposition & partir de rencontres ou d’échanges virtuels(les). Ce dernier cas reste exceptionnel.

Un photographe, internaute, visiteur potentiel, visiteur, avatar, des professionnels vont contribuer
enrichir une exposition via la réalisation et le don d’artefacts ou de dispositifs de médiation. Le
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- Participer grdace sa visite :

De nombreux musées proposent aujourd’hui des applications pour téléphones mobiles ou tablettes
numérigues proposant des contenus riches d’images, de textes, de sons, dc contenus plus ou moins
savants, voire de jeux a utiliser pendant la visite d’une exposition, d’un musée, d’un site
patrimonial. Ce qui nous intéresse dans ces offes, ce sont celles qui sont explicitement désignées
comme participatives. Cefte dimension peut se déployer comme suil : commenter sur une
plateforme commune aux internautes ou aux visiteurs Jes objets présents dans Pexposition
(application Kunstfiunck' du Ludwig Museum de Cologne, Twitter, Facebook...), enrichir de ses
photos personnelles une plateforme commune aux internautes ou aux visiteurs les objets et
situations de 1'exposition (application Dynamo du Grand Palais, Twitter, Facebook...), utiliser les
QR code ou lecteur de puce RFID pour accéder 4 des contenus supplémentaires grace a un
ensemble d’actions faites par le visiteur & partir de son appareil mobile (relié au web).

Les actions que peuvent réaliser les visiteurs-internautes sont matérialisées par des données
numériques (photos, textes, vidéos, etc.). Ces éléments participent a la construction de contenus
relatifs 4 une exposition. Au deld de données fournies délibérément au musée ou a la plateforme
numérique pourvoyeuse du service, un journal des logs se constitue en paralléle et témoigne d’une
certaine activité des visiteurs-internautes.

()

Conservation

Dans le cadre de cette fonction, les actions dites participatives et menées en faveur de la
conservation des collections se concentrent autour du concept de mécénat. Le mécénat cullurel
préexiste a4 'usage du web et des technologies numériques mais il se mue en mécénat participatif a
son contact, Le terme mécénat participatif, expression qui pullule sur le web, désigne ici le fait de
soutenir financiérement un musée dans le cadre d’une opération spécifique (achat ou restauration
d’une ceuvre) par le biais d’une plateforme de don en ligne. Cette plateforme existe hors de la
sphére muséale et I'englobe, comme My Major Company par exemple. Mais elle peut aussi étre
créée par Vinstitution. Ces plateformes ont ta particularité¢ de montrer 'avancement des dons :
combien il reste 4 donner pour parvenir 4 I'objectif dans le délai fixé. L’action de participation est
donc, via ces plateformes, capitalisées médiatiquement et de fagon simultanée a ’action du don. [l
s'agit principalement d’invitations lancées par le musée dans le but d’obtenir des participations
financiéres. Elles permettent de soutenir des opérations de restauration ou d’acquisition.

Les participants-donateurs soit ici nommés les mécénes peuvent se voir récompensés de contre
parties : un avantage fiscal, une invitation & un événement, une visite guidée, une visite privée, son
nom ecrit dans l'institution.

- Participer a la restawration d’un objet :

Dans le sillage de la démarche précédente, on remarquera I’exemple du musée Guimet qui a lancé
une opération devant permettre de récolter des fonds pour la restauration de moulages du temple
cambodgien d'Angkor Vat en vue de les dévoiler lors de Pexposition Angkor - Nuissance d'un
mytite qui ouvrit ses portes en octobre 2013.

? Muséamix cst un événement qui se déroule pendant quelques jours (de 3 4 5) dans un eu plusicurs musées en méme temps. I
rassemble des participants amateurs des nouvelles teehnofogies ot de Ja médiation culturclle en vie de les faire eréer des prototypes
de dispositifs de médiation,

101 es chercheurs du Midi est un projet de coflecte photographique initié 4 I"occasion de Marseille-Provence 2013, capitale

européenne de la culture.

" Les chercheurs du Midi invilent des participants & prendre des photos du (erritaire selon drois thématiques {paysages, usages,
persommages). Ces photos sont versées sur un site web pour faire partie d’un fonds. Certaines photographics sont sé¢lectionnées pour
&lre imprimées et accrochées lors d'expasitions temporaires dans 1espace 31 & Marseille.

1 Application fancée pour 'exposition «Vor dem Gesetz, Skulpturen des Nachkriegszeit und rilvme des Gegenwartskunst» de

décembre 2011 & avril 2612,
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- Participer aux nouvelles acquisitions .

L’opération Tous mécénes du Louvre, qui utilise sa propre plateforme, fonctionne sur ces mémes
principes en vue de "acquisition d*un trésor national.

Réaliser une acauisition, ou concourir a la restauration d’un artefact sont deux missions auxquelles
ce nouveau genre de mécéne peut avoir aceés via des dons d’argent.

Recherche scientifique

Alors qu'en ce qui concerne cette fonction, les outils numériques sont fortement utiles aux
chercheurs, aux conservateurs pour mieux connaitre la collection, la documenter et la gérer, les
actions dites participatives dans ce domaine sont relativement rares et ne concernent que des tches
de correction ou d’indexation. Par exemple, le Brooklyn Museumn de New York offre aux
internautes la possibilité d’indexer librement (tous les mots sont acceptes) la collection par le biais
d'un jeu intitulé Tag You're It !

Un autre exemple émane de la Bibliothéque nationale de France a Paris et pourra peut-étre se voir
appliqué, un jour, dans un musée : il s’agit de mettre en place une interface permettant de faire
corriger des textes numérisés, de reconstruire la mise en forme du document et de reconstituer un
ordre logique de lecture ; et enfin de mettre en place des fonctionnalités permettant un
enrichissement éditorial des textes (indexation, vocalisation, annotation, etc.) par les internautes"”.
On peut noter les initiatives en lien avec Wikipédia comme celles menées & Versailles ou plus
recemment au Centre Pompidou a Paris. Les contributeurs construisent collectivement la
documentation relative au site, dans le premier cas, et aux ceuvres dans le second.

Les participants sont ici des internautes ou des contributeurs qui offrent leur temps et leurs
compétences dans le but de contribuer a 'amélioration des données ou a 'accés aux données
enregistrées dans I'inventaire numérique de Pinstitution.

Animation

Outre toutes les incitations et les injonctions, implicites et explicites, qui sont faites aux publics
potentiels des musées pour s'exprimer sur les réseaux sociaux a propos de leurs attentes, de leurs
expériences de visites et pour donner leur avis sur ce qu'ils ont visité, on remarque que depuis
plusieurs années déja les musées articulent leurs propositions de participation dans le champ de
I’animation autour du concept de jeu interactif, depuis le jeu concours en ligne, ou les jeux
technologiques dans les espaces du musée. Parmi des centaines d'exemples, citons le Musée
Gadagne de Lyon qui a développé un jeu Mystére des collections. L’internaute a pour mission
d’identifier avec précision un objet du musée dont on ne voit qu’un fragment. Ces dispositifs
souvent savants mais ludiques deviennent, en quelque sorte, les intermeédiaires permettant
d’explorer [a collection et les expositions sous I’angle de la participation.

()

28/28



