NOTES

- rajouter un délai de retrait de la patate, qui est souvent enlevée à l'insu des joueurs

- essayer un rôle de médiateur central, type maître du jeu, qui reconfigurerait les espaces

- trouver des scénarios avec de la vraie collaboration : type création à plusieurs, ou séquentielle d'un groupe à l'autre


- conserver en parrallèle différents objectifs :


- servir le travail du médiateur + discussion avec les personnes


- permettre un véritable travail collaboratif pour la création


- fonctionnement de certaines tâches en pseudo-autonomie avec plus de personnes dans des sous-espaces


- intérêt de rajouter un backoffice et de différentier les scénario famille et individuel

L'ODYSSEE DE L'ESPACE

- se renseigner au niveau de scénaristes de jeux vidéos


- possibilité de revenir vers médiateur au centre / avec la possibilité pour le public de choisir lui-même son rôle

- réfléchir sur la possibilité de tout voir ou voir ce qui ne se voit pas à l'oeil nu

Espace Découverte « Alimentation »

Expérimentation
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1. Contexte : 

Dans le cadre de la conception des espaces découvertes du Musée des Confluences, il a été décidé de mettre en place des dispositifs expérimentaux afin de mesurer l’investissement (en temps, en argent, en moyens humains et techniques) que de tels projets nécessitent. En outre, afin de cadrer avec l’objectif de proposition d’évènements hors-les-murs, il a été convenu que ces expérimentations s’effectueraient dans le cadre de manifestations ouvertes au public.

Ainsi, le premier projet expérimental concerne l’espace découverte « Alimentation ». Le choix a été fait en prenant en compte à la fois la planification du musée et l’intégration dans des évènements extérieurs : 

Cohérence interne
Cohérence externe

Espace découverte alimentation : partenariat avec Agronomes et Vétérinaires Sans Frontières (convention en cours de signature) et avec l’ambassade du Pérou.

Label[Bêtes] 2008 : inscription dans le thème de l’interaction homme/nature, avec une approche de l’utilisation du sauvage et son adaptation aux contingences humaines.

Partenariat avec Erasme : expérimentation d’outils technologiquement innovants.
Fête de la Science 2008

Année internationale de la pomme de terre (FAO/ONU)

2. Présentation 

Dans la communication, le vocable d’ « atelier » a été conservé, car l’une des parties fonctionne exclusivement sur un jeu de rôle nécessitant une médiation permanente et que ce terme est plus transparent pour le public, qui, dans un cadre hors-les-murs, a du mal à cerner ce que recouvre la proposition « espace découverte ». Ceci dit, il est envisageable d’intégrer l’option « jeu de rôle animé par un médiateur » dans les espaces découvertes.

Papas del Perú se présentait sous forme d’un jeu collectif destiné à une quinzaine d’adolescents (public cible de l’espace découverte « Alimentation »). Il a reçu des publics scolaires de la 6e à la terminale, et des publics familiaux (avec parfois de jeunes enfants, pour lesquels il a été possible d’adapter le contenu, grâce à la médiation humaine). La participation s’organisait autour des séances de 45 mn environ, réunissant au maximum 15 personnes (parents inclus) et animées par deux médiatrices. Papas del Perú se tenait sur environ 50 m² au Village départemental des Sciences, après deux phases de tests dans les locaux du muséum et pendant le festival label[bêtes].

Pendant une introduction commune, les médiatrices proposaient aux participants de suivre une formation afin d’être reconnu « Ambassadeur international de la Pomme de Terre » par la FAO, dans le cadre de l’année internationale de la pomme de terre. Cette formation se déroulait au Pérou, pays d’origine de ce tubercule, et leur permettait de découvrir différents aspects de cette thématique (biologie, histoire, économie). Les participants passaient donc successivement dans les zones :

· Néopapas : la diversité et les nouvelles variétés de pommes de terre. Cette zone contenait un meuble interactif qui présentait des plantes réelles, ainsi qu’un jeu vidéo sur l’amélioration génétique des pommes de terre.

· L’épopée de la papa : l’histoire de la conquête de la planète par la pomme de terre. Cette zone contenait un jeu présenté sur la table Multitouch et un reportage sur l’utilisation culinaire de la pomme de terre aujourd’hui.

· Dans la peau d’un compañero : la vie des paysans des Andes du Pérou. Cette zone consistait en un jeu de rôle animée par une médiatrice, qui permettait aux participants de se rendre compte de l’importance de la diversification des activités quand on pratique une agriculture paysanne, et de questionner les pratiques agricoles contemporaines.

Tout ce contenu était replacé dans le contexte actuel de crise alimentaire : la pomme de terre, la papa en quechua et en espagnol, est en effet aujourd’hui au centre d’enjeux contemporains cruciaux, comme la souveraineté alimentaire et la préservation de la biodiversité.

Le contenu de Papas del Perú a été élaboré avec et sous le contrôle scientifique de Pierre Morlon (ingénieur agronome, INRA-ENESAD, Dijon), Jean-Eric Chauvin (directeur adjoint de INRA-Ploudaniel), Maïté Cordelle Nshing (responsable éducation au développement, association Agronomes et Vétérinaires sans Frontières, Lyon). Une version virtuelle reprenant les principaux points de contenu a été mise en ligne sur www.laclasse.com (un lien y conduit également sur www.museedesconfluences.fr).

En ce qui concerne les nouvelles technologies, le musée des Confluences a collaboré avec le centre Erasme d’expérimentation multimédia, dans la lignée du travail initié pour Objets en Transit. Cette collaboration a principalement concerné la mise en œuvre de deux outils innovants : la gestion du parcours par une infrastructure RFID et une table Multitouch (interactif multimédia permettant la collaboration simultanée de plusieurs personnes, dont très peu d’exemples sont aujourd’hui accessibles au grand public).

L’espace découverte en lui-même a été complété par une soirée thématique « (Agri)cultures andines et mondialisation », destinée à un public adulte et organisée à l’espace Latinos à Lyon, qui réunissait points de vue scientifiques, politiques et artistiques sur la situation actuelle des paysans des Andes du Pérou. 

3. Organisation et répartition du travail 

Au total et pour toutes les facettes du projet (conception, réalisation, évaluation médiation…), ce projet a nécessité la participation de 14 personnes du musée des Confluences (soit 1189 heures de travail), 7 personnes du centre Erasme (soit 482 heures de travail), et un investissement financier de 28 717,46€ (intervention d’un prestataire chargé de la conception scénographique, d’une évaluatrice extérieure, et achat de matériel pour la construction)
.

3.1. En interne au musée

Ont été réalisés, outre le suivi administratif et la gestion du projet :

Contenu 

Les scénarios sous le contrôle et avec la collaboration des trois experts scientifiques précédemment cités  :

· le scénario global de l’atelier

· le scénario du jeu vidéo « Néopapas » sur l’amélioration génétique des pommes de terre

· le scénario du jeu sur la table multitouch « l’Epopée de la Papa » sur l’histoire de l’expansion mondiale de la pomme de terre

· le scénario du jeu de rôle animé par le médiateur « Dans la peau d’un compañero » sur l’agriculture andine

La recherche iconographique : 132 photos présentées, obtenues gratuitement auprès de 8 sources différentes.

Le dossier ressources pour les enseignants

Les textes de communication.

Muséographie 

Coordination technique 

Participation à la rédaction des cahiers des charges.

Analyse des rendus des prestataires.

Fabrication d’une partie du mobilier.

Opérations relatives aux plants présentés dans l’atelier 

Montages, démontages, maintenance.

Médiation 

Médiation « face public » (dont formation sur le contenu)

Adaptation virtuelle pour laclasse.com et animation du blog 

3.2. Par le Centre Erasme

Conseil technique

Infrastructure informatique et RFID

Table multitouch

Mise en place et tests

3.3. Par des prestataires extérieurs

Production audiovisuelle et multimédia

Conception et fabrication du mobilier et des accessoires

3.4. Remarques

Au niveau du contenu, l’intérêt et la difficulté du projet ont été de mettre au point un contenu totalement original. En termes de formation et de vulgarisation du contenu, cela a nécessité beaucoup d’investissement personnel, tant de la chargée de projet que des médiatrices référentes. La participation enthousiaste des experts scientifiques a été un point-clé de la réussite de cette démarche de conception. La présence d’un manipeur professionnel aurait pu pallier à certaines carences de « mise en jeu » des contenus (notamment pour le jeu vidéo « Néopapas »). Néanmoins, il est extrêmement enrichissant et capital, tant pour la qualité et l’originalité des produits que pour l’intérêt et la motivation des équipes du musée, que ces dernières elles soient réellement parties prenantes dans l’élaboration scientifique du contenu et des manipulations ou autres jeux.

Les opérations liées aux plantes présentées dans l’atelier (zone Néopapas) ont été particulièrement délicates car la saison ne s’y prêtait absolument pas. Il a fallu faire appel à des ressources personnelles fortes de certains agents. L’idée était séduisante, mais il n’y a pas eu suffisamment de réflexion en amont sur sa faisabilité.

Le travail s’est articulé entre les différentes équipes de façon très satisfaisante, en dépit de petits couacs de communication, dus à une mauvaise compréhension de la chaîne de validation par le prestataire. La charge de travail a été très lourde pour la plupart des acteurs du projet, notamment en raison :

· du timing très serré du projet

· de l’absence d’un chargé de production auprès de la chargée de projet

· du peu de moyens financiers alloués à l’opération qui auraient permis d’externaliser quelques tâches (par exemple la recherche iconographique) et qui ont n’ont pas permis d’effectuer un réel choix parmi les prestataires, puisqu’un seul faisait une offre en rapport avec l’enveloppe fixée au départ.

· De la concomitance avec autres évènements du musée à l’automne 2008

Le travail de conception d’interactifs nécessite au mètre carré plus de moyens financiers, et de temps (conception, réalisation, tests), qu’une exposition classique. Il semble ainsi qu’il faille retravailler les projets d’espaces découvertes en procédant à des ajustements en termes d’enveloppes budgétaires ou d’ambitions.

Pour rentabiliser les efforts de chacun, il aurait fallu réfléchir en amont à l’itinérance du dispositif. Une solution peut être trouvée en aval, mais cela suppose du temps et des moyens financiers supplémentaires.

4. Publics :

4.1. Tableau de fréquentation

Evènement
Nombre de séances proposées
Jauge de confort
Nombre effectif de participants
Taux de remplissage moyen

Label[bêtes]
10 « individuels »
150
48 sur 10 séances
32% ; 100% des séances

Muséum
5 « personnel »


7 « scolaires »
75


105
14 sur 1 séance


41 sur 3 séances
19% de la jauge, 20% des séances

39% de la jauge ; 43% des séances

Fête de la science
11 « scolaires »

8 « individuels »
165

120
105 sur 8 séances

132 sur 8 séances
64% de la jauge, 72% des séances (grève des enseignants)

110% de la jauge, 100% des séances (plus refus d’inscriptions non comptabilisés)

Soirée thématique « (Agri)cultures andines »
1
40
36
90% de la jauge

Les enseignants accompagnant les scolaires ont été ajoutés au réseau « Education nationale » et leur retour a été demandé via laclasse.com.

4.2. Retour d’expérience des médiatrices

4.2.1. Publics scolaires de la « Fête de la science » : 6ème au lycée

Nous avons eu un public scolaire très varié, bien plus large que notre public cible initial.

Nous avons reçu des 6ème, des 5ème, des 4ème SEGPA, 1ère S, 2de,  des terminales de lycée professionnel, des élèves en fauteuils de la Fondation Richard (pas de niveau spécifique).

Pour chaque classe et chaque niveau, les médiations se sont bien passées. Les élèves se sont pris au jeu, et ont bien suivi l’animation dans son ensemble.

Pour les plus jeunes (6ème-5ème) il fallait plus d’aide pour la zone A, pour expliquer l’objectif des jeux, mais ils se sont débrouillés globalement comme les autres classes.

Pour la classe de 4ème SEGPA, dont les élèves avaient du mal à lire tout le texte, la professeur les y a aidé. Sur la table Multitouch, les enfants se sont entraînés à lire les textes plus courts, et un élève, qui ne lisait pourtant pas très bien, a « épaté » le groupe et la professeur par ses connaissances en géographie.

La plupart des classes connaissait la thématique de l’atelier (la pomme de terre), mais n’avait pas (encore) travaillé dessus.

4.2.2. Public familial pour le week-end « Fête de la science »

Le public du week-end est un public familial, avec des parents et des enfants plutôt entre 5 et 8 ans, mais il y a eu aussi des tout-petits et des adolescents. Les groupes étaient mélangés parents-enfants, et souvent un groupe familial faisait un groupe de jeu.

Les animations se sont déroulées dans une bonne ambiance. Quand des familles étaient mélangées, cela se passaient (nous semble-t-il) assez bien, les parents régulant leurs enfants pour que tout le monde joue. Les parents aidaient les plus petits pour lire les textes, et expliquer les règles du jeu.

Une médiatrice était aussi en soutien sur la zone A essentiellement, pour expliquer le croisement variétal et la transgénèse.

4.2.3. Matériel

Avis très positif dans l’ensemble. Les modules étaient bien faits, agréables. Les hauteurs des modules convenaient pour un large public. Mais à cause du bruit, les éléments sonores étaient peu perceptibles.

Le seul souci avec les petits était la machine à plantes, où le plant de pomme de terre était un peu haut. La frustration se faisait sentir de la part des participants de ne pas pouvoir voir les autres tubercules illuminés lorsque leur première réponse était la bonne. Il serait peut être bien de trouver un système qui rende possible l’allumage de tous les tubercules.

Le nombre de jeux de Néopapas (zone A) permettait à chacun de participer, cela se faisait de façon assez naturelle avec les groupes. Un détail technique a crée des petits problèmes : sur certains niveaux le chronomètre se déclenchait dès l’apparition de l’écran et ne laissait pas le temps de jouer après lecture des consignes.

La table Multitouch était un peu haute pour les petits, et les personnes en fauteuil ne pouvaient pas s’avancer sous les modules, mais les élèves en fauteuil ont quand même pu faire les jeux. Elle a eu beaucoup de succès, les participants étaient largement autonomes sur cette zone.

Dans la zone C, il y a eu de nombreux retours positifs sur les photographies « papier » dans les enveloppes, surtout par les plus grands (et leurs parents).

Il y a eu quelques bugs, surtout gênants parce que cela perturbait la durée de jeu et que les groupes n’étaient plus dans les temps. Les scores n’ont jamais bien marché, c’est dommage car ils faisaient partie du scénario stimulaient les participants, même s’ils étaient tous gagnants à la fin.

4.2.4. Durée et déroulement de la médiation

45 minutes se gèrent bien avec un groupe scolaire. Pour le public familial, tous les groupes ou presque sont restés jusqu’au bout. On leur annonçait clairement la durée au début et le parcours était assez stimulant pour tenir le groupe pendant tout le temps de la séance.

Au vu des problématiques et des enjeux abordés par l’atelier, il semble que le rythme de passage d’une zone à l’autre se faisait trop rapidement. La zone C, de par sa configuration (places assises, débat, dialogue), ralentissait le rythme de façon positive mais on ne disposait pas d’assez de temps pour aller au bout des discussions, le groupe suivant étant déjà là pour prendre son tour. Il y avait toujours des groupes en avance.

Pour les scolaires, le déroulement se passait bien. Même si le temps d’échange était court en fin de partie, on pouvait faire une mini-conclusion, rappeler les grands enjeux. Les professeurs canalisent les élèves et sont une aide importante dans le bon déroulement de la médiation.

Avec les groupes familiaux, c’était plus difficile, les gens ne finissaient pas toujours en même temps, ils ne voyaient pas vraiment de raison de rester. Par contre il est très intéressant de faire participer les parents. C’était un peu frustrant car les trois groupes n’ont pas eu de temps d’échange entre eux, ni le médiateur de faire une conclusion qui reprendrait les enjeux de l’espace découverte. On discutait des enjeux pendant le parcours, mais cela ne remplace pas un bilan final.

Ceci dit, le contenu étant aussi très dense et varié, les questions ont eu du mal à être soulevées en fin de parcours, mais l’étaient plus facilement pendant les modules, d’où la présence nécessaire du médiateur volant entre la zone A et B.

Lorsque les groupes étaient en avance pour la zone A, on pouvait les faire patienter avec les photos. Il aurait fallu la même chose pour la zone B.

L’introduction était importante pour le bon déroulement. La faire à deux voix amène du dynamisme et permet de garder l’attention des participants. Il était important d’alterner, l’une des médiatrices en zone C, l’autre en médiation volante, car redire 3 fois la même chose en zone C, c’est vite lassant.

La circulation se déroulait bien mis à part quelques retards souvent dus à des bugs dans la zone A. Il semble toutefois plus difficile pour les participants de commencer par la zone C car il ne sont pas encore pris dans la dynamique du jeu.

4.2.5. Atteinte des objectifs de médiation

Mise en situation :

Les groupes entraient bien dans le jeu de l’ambassadeur, avec les badges, la responsabilité de la papa, mais leur rôle d’apprenti ambassadeur se perdait un peu durant le parcours.

Zone A :

Les jeux ont bien fonctionné, mais la perception des deux modes d’amélioration génétique des pommes de terre ne paraît pas évidente, même avec les plus grands. Le croisement variétal était difficile à comprendre, parce qu’il manque une partie spécifique sur la reproduction sexuée. Mais l’intervention du médiateur peut en quelques phrases redonner matière à réfléchir sur ce que l’on vient de voir. Les différents enjeux face à ces techniques sont difficiles à appréhender, que ce soit pour les classes ou le public familial. La présence du médiateur semble nécessaire (pour insister sur les modifications génétiques et non génétiques et s’assurer que les enjeux abordés ont bien été saisis, même s’ils n’ont pas été compris en totalité).

Il y avait trop de textes.

Zone B : 

L’objectif de découverte de l’histoire de la pomme de terre semble atteint, les groupes se débrouillent seuls, ils savent bien utiliser les indices. Les groupes sont à même de se souvenir du trajet une fois le jeu terminé. 

Il pourrait peut être y avoir un écran sur la table stipulant qu’un film va suivre car c’est la zone où la papa semble avoir le plus été retirée avant la fin complète du module (peut être était-ce un moyen subtil de jouer à nouveau sur la table.)

Zone C : 

La durée étant courte, il était difficile de faire apparaître un débat, de solliciter l’avis des participants sur les enjeux de l’agriculture paysanne.

Nous faisions généralement deux groupes, donnions deux enveloppes pour les plus petits (élevage et artisanat) et pour les plus grands, si nous avions du temps, la transformation des produits et la migration définitive. Les participants regardaient les photos, puis les présentaient à l’autre groupe. L’objectif étant d’énoncer les mots «  importants » : élevage, artisanat, transformation, coopérative, intermédiaire, commerce équitable, migrations économiques. Cela fonctionnait assez bien. Plutôt que de donner une enveloppe par personne, ce qui limitait le temps de débat pour que chacun ait le temps de décrire ce qu’il voyait et faire sa proposition, il est apparu qu’il était plus pertinent de donner une enveloppe pour deux, voire trois selon les âges. Ainsi, le dialogue était initié dès la réception de l’enveloppe et les participants se prenaient plus au jeu du débat et des propositions.

Nous ne parlions pas trop des enjeux de l’agriculture paysanne, sauf en conclusion avec les scolaires mais avec le public familial, c’était un peu abandonné.

Débat et questionnement

Avec le temps imparti, il n’y a pas eu trop de place pour le débat.

La thématique n’a peut-être pas touché assez le public pour qu’il émette de façon simple les questions soulevées par l’atelier

Le débat, lorsqu’il a lieu, se déroule plutôt sur la zone C avec les plus grands au moment où est abordée la question des migrations définitives mais il est évident que le temps ne laisse pas forcément de place à des questionnements plus profonds.

4.2.6. Appréciation de l’atelier du point de vue du médiateur

Atelier très intéressant sur le fond et la forme. Le manque de temps ne permet pas d’analyser la perception du visiteur, ou de débattre ; d’où un sentiment de frustration pour le médiateur, mais cela ne veut pas dire que le public ne s’est pas emparé de la problématique. 

Très convivial.

Fatiguant à animer en 45 minutes, c’est un peu la course, surtout quand il faut enchaîner avec un deuxième groupe tout de suite après.

Avec les classes, les enseignants aident bien, pour les familles les parents aussi.

Un médiateur est nécessaire pour la zone A, si on veut faire apparaître les enjeux.

Nous avons vraiment apprécié d’animer cet atelier car on voit que le contenu qui peut paraître léger au premier abord (la pomme de terre) est bien assimilé et compris comme un thème beaucoup plus vaste et intéressant qu’on le croit. Cela se ressent grâce à la différence de comportement au début et à la fin de l’atelier. Les participants sont contents et le médiateur est ravi d’avoir contribué à ça.

4.3. Retour d’expérience des publics 

4.3.1. Remarques générales formulées par le personnel à l’issue de la séance de présentation au muséum

Globalement contents de leur participation, qu’ils ont jugé agréable et enrichissante.

Problème de parasitage sonore entre les totems. Il est difficile de lire et de se concentrer en entendant les autres joueurs. Le fait de voir les totems d’office diminue le plaisir de la découverte. Les joueurs regardent ce que font les autres participants. Suivant les équipes, le scénario de parcours n’est pas le même et est plus ou moins « captivant ».

Quelle est la place du médiateur au sein de l’espace (accueil-surveillance- explication -débat…) ? Quel est l’intérêt d’être en groupe constitué dans ces espaces découvertes ? Quelle est la place de l’individuel au sein du collectif ? La spécificité des ces espaces pourrait être de développer des scénarios de coopération. Dans le cas de « Papas » le scénario n’est pas assez collaboratif.

4.3.2. Résultats de l’évaluation réalisée auprès des publics de la Fête de la Science

4.3.2.1. Au sein de l’évaluation globale du Village des Sciences
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Réactions libres : 

Enseignante de la Fondation Richard (élèves en situation de handicap) :

[image: image5.wmf]
4.3.2.2. Par une enquête spécifique à Papas del Perú

L'atelier dans sa forme

· Une bonne présentation basée sur trois modules complémentaires ;

· Une diversité de supports générant une bonne attractivité, notamment avec un moment fort grâce à la table multitouch ;

· Une diversité d'activités permettant de rythmer le temps de l'atelier en le rendant ludique et vivant ;

· Un risque de déséquilibre dans la progression du dispositif selon le module de départ, surtout si c'est le dernier qui se présente plus comme une sorte de réflexion ;

· Des modules dont les temps de manipulation ou de lecture sont parfois différents selon les groupes, les problèmes techniques, la compréhension, etc., ce qui implique une gestion supplémentaire à prendre en compte ;

· Le module avec le jeu vidéo mériterait peut-être d'être allégé en termes de contenu, quitte à le scinder en deux et à faire du dernier module une synthèse avec les trois groupes afin de réellement faire travailler les enfants ensemble sur une réflexion de développement car parfois ils ne sont pas assez nombreux pour que cela fonctionne bien, mais ils le sont suffisamment pour participer aux deux autres modules ;

· Penser à rajouter d'autres supports/activités afin de renforcer le côté « multiactivités » de cet atelier comme faire goûter des produits, ou toucher des pommes de terre.

L'atelier dans son contenu

· Un contenu adapté à un public adolescent mais qu'il faut encadrer pour qu'ils ne décrochent pas, même si l'aspect technologique participe à leur intérêt ;

· Un contenu plus complexe pour un public familial dont l'âge des enfants peut varier ;

· Trop de contenus scientifiques denses, notamment dans le jeu vidéo, ce qui génère un déséquilibre entre manipulation ludique et compréhension des notions et des processus;

· Au niveau de la table tactile, une présentation et un fonctionnement qui peuvent évincer le contenu dès l'instant où on a compris le principe du jeu ;

· Un manque de synthèse/conclusion en fin d'atelier pour replacer la mission de départ et reprendre les grandes lignes de l'atelier (se rapporte à l'avant dernier point développé dans le paragraphe forme)

L'atelier dans son fonctionnement

· Un atelier dont les modules permettent un fonctionnement en petits groupes de 4 ou 5 enfants ;

· Dans la pratique, au-delà de 4 enfants se posent le problème de la place dans l'espace physique, de comment tous pouvoir voir, lire, participer, etc. ;

· Au sein des groupes, les interactions diffèrent selon les personnalités et si un caractère fort est présent on observe une relation de groupe avec un leader qui gère l'ensemble ;

· Sinon, quand aucune personnalité ne prend le dessus, chacun participe plus ou moins et cela se fait naturellement ;

· Donc un fonctionnement de groupe certes mais plus parce que les enfants sont placés comme ça que par les missions à effectuer ;

· Envisager de découper la mission en plusieurs étapes dépendantes les unes des autres pour que chacun trouve sa place dans le jeu ;

· Un des aspects positifs de cet atelier, basé sur le jeu et le fonctionnement en groupe, restent les notions de mission et de compétition qui sont proposées dès le départ. Cela donne le ton et semble motiver les enfants qui sont pris par le jeu, mais rentrent parfois un peu trop dans une course contre la montre au détriment de l'attention portée à ce qu'ils font.

L'atelier dans son principe ludique

· Le jeu reste une bonne manière d'aborder des contenus scientifiques complexes avec un public adolescent ;

· Pour autant, la présentation par ce biais ne fait pas tout et la présence d'un médiateur se révèle indispensable pour plusieurs raisons :

1. D'une part, parce que les contenus scientifiques présentés abordent parfois des notions complexes qu'il est nécessaire d'expliciter car les enfants ne lisent pas tout et ils ont besoin d'une synthèse pour faciliter leur compréhension ;

2. D'autre part, pour conserver ce côté participation ludique et ne pas tomber dans le travers du jeu pour le jeu, ce qui peut être très fréquent chez ce type de public, donc pour assurer une bonne gestion du jeu et du groupe. Il faut presque penser le médiateur comme un maître du jeu ;

3. Pour finir, le médiateur est important dans la gestion des groupes en général, c'est-à-dire pour passer d'un module à un autre et faire le lien sans que cela ne gêne le fonctionnement des autres groupes.

Pour conclure

· De bonnes idées dans cet atelier qui mobilise des modules complémentaires qui s'attachent à montrer la pluridisciplinarité d'un sujet scientifique ;

· La complémentarité également des supports de médiation qui amène une diversité dans les activités à mener ;

· Un fonctionnement en collectif qui marche surtout au niveau d'une possibilité de « faire » à plusieurs au niveau de l'espace occupé ;

· Par contre, des contenus et des missions à réfléchir plus en amont pour un réel fonctionnement collectif qui nécessiterait certainement de penser en termes de rôles différents dans le groupe et de complémentarité des actions au sein d'un même module ;

· Le jeu reste un bon moyen d'accrocher le public adolescent sur des thématiques scientifiques complexes, par contre le penser clair, concis et par étape sinon le risque sera de tomber plus dans la manipulation du jeu que dans l'approche scientifique ludique ;

· Penser ludique sans oublier, dans le scénario du jeu, de penser fonctionnement/contenu par rapport à l'objectif final et à la tâche qui sera demandée afin de trouver un bon équilibre dans le ludico-scientifique ;

· Un atelier dont le public sera à la fois scolaire et familial, ce qui nécessitera la présence d'un, voire de plusieurs, médiateur(s) afin de faire le lien, de faire en sorte que l'atelier s'adapte à tout public ... donc peut-être l'envisager comme une animation programmée ;

· Ces publics différents nécessiteront aussi de réfléchir à quelques aspects techniques comme la gestion de la papa ou les bugs techniques qui peuvent intervenir au niveau du matériel face à un grand nombre d'utilisateurs ;

· Penser peut-être une phase de synthèse finale avec l'ensemble du groupe pour une meilleure assimilation.

REFLEXION EN VUE DES ESPACES DECOUVERTES

L'évaluation conduite autour de cet atelier de préfiguration permet d'ores et déjà d'appréhender quelques aspects quant au développement des espaces découvertes du Musée des Confluences.

Le médiateur

On a pu s'apercevoir assez rapidement dans ce premier atelier que le rôle du médiateur s'est révélé beaucoup plus important et nécessaire qu'il ne l'avait été prévu au départ (en fait j’avais demandé un médiateur volant, en plus de la zone C, mais ça n’avait pas été retenu)

Ainsi, selon la grille de conception, un seul module devait être encadré par un médiateur et les deux autres devaient fonctionner de manière autonome.

On remarque néanmoins que le médiateur, au cours de cet atelier, n'a pas arrêté d'être actif tant pour faire le lien, donner des explications supplémentaires, aider à la synthèse, répondre à des questions, etc.

Ce type d'atelier, même s'il est conçu sur un mode ludique parfois autonome, ne peut se passer  d'un médiateur/animateur scientifique qui ne peut se cantonner à la simple tâche de surveiller le bon déroulement du jeu, qui induit lui-même la nécessité d'une médiation humaine.

Le jeu et la technologie

Le principe du jeu est quelque chose de très bien pour créer une entrée en matière auprès des jeunes qui peuvent être rebutés par les notions scientifiques au premier abord. Cela facilite le premier contact.

Par la suite, il ne doit pas être totalement conçu à l'image même des jeux populaires utilisés car il sert ici de support de médiation pour un contenu scientifique, ce qui demande d'élaborer un scénario avec des consignes, des données, des explications et des conclusions ... donc un jeu à tendance très pédagogique, ce qui n'a rien à voir avec un jeu de la sphère privée.

Selon la construction du scénario et des étapes, on pourra observer une utilisation excessive du jeu pour le jeu.

Ce dernier aspect conforte la nécessité d'une médiation humaine complémentaire qui servira à donner les règles, gérer les utilisateurs dans leur progression et aider à la compréhension du contenu. 

Le jeu, dans tout son aspect technologique, ne doit servir que de support de médiation animé par un médiateur et non de support ayant une fin en soi et fonctionnant de manière autonome, du moins dans le cas de cet atelier qui révèle la nécessité de complémentarité entres ces deux modes de médiation.

Le collectif

Sans reprendre toutes les explications données dans cette analyse, on a clairement remarqué que le fonctionnement collectif du jeu ne fonctionnait pas au-delà d'une possibilité de faire à plusieurs. Cela s'explique notamment par le fait de se retrouver, d'une part, à plusieurs face à une seule interface, ce qui paraît paradoxal. 

Une seule interface et surtout une seule commande. Le problème réside donc dans le fait que le scénario du jeu a été pensé par étapes successives mais pas concomitantes, ce qui aurait pu apporter réellement une notion d'usage collectif pour arriver à atteindre un objectif déterminé.

L'autonomie

Comment penser ce type d'atelier pour qu'il fonctionne à la fois pour les groupes scolaires et pour le public individuel ?

Comme nous l'avons vu, il s'agit surtout d'un problème de découpage d'étapes et de consignes. Pour que ce type d'atelier puisse fonctionner en parfaite autonomie à certains moments, il faudrait envisager de découper les étapes encore plus finement et pas seulement au niveau du scénario des jeux. 

Physiquement, spatialement et technologiquement, il faut que chaque étape soit bien différenciée afin que chaque utilisateur puisse visualiser sa progression et avoir une idée du processus global dans lequel il est rentré.

Cette organisation permettrait également de ne pas tomber dans le travers de trop de textes pour les consignes, les explications, etc., ce qui peut noyer l'utilisateur dans une trop grande densité de contenu.

Il faut partir de principes simples d'une seule idée à illustrer, d'une seule activité à faire, quitte à les faire se succéder afin qu'elles recouvrent un processus complet.

5. Aspects techniques

5.1. Bilan technique du service muséographie

Le choix du carton comme matériau de construction des mobiliers est approprié pour des expositions itinérantes de courtes durées, notamment parce qu'il est facile à transporter et à monter.

Mais certains aspects sont à améliorer:

- La rigidité des éléments pour obtenir un meilleur équerrage et rendu esthétique

- Le système d'assemblage (velcro) dont la colle ne tient pas sur le carton lorsqu'on tire sur deux éléments qu'on souhaite séparer.

- Idem sur les systèmes d'assemblage des équipements type écrans, lecteur RFID 

- L'intégration des dalles son au mobilier a posé des problèmes

Le « meuble à plants » n'était pas approprié dans sa conception et donc dans sa réalisation. Il était en complet décalage avec le système de mobilier en carton, ce qui a alourdi inutilement la logistique de l'ensemble.

5.2. Bilan technique du centre Erasme

5.2.1. Résumé

· Érasme a développé plusieurs dispositifs techniques (tabletouch, lecture rfid, prise de décision centrale, système d'affichage local) dont le cahier des charges a été écrit en collaboration avec les équipes du musée. Ces installations conçues et réalisées entre juin et septembre 2008 ont permis de dérouler le scénario d'un atelier en semi-autonomie avec un médiateur

· la tabletouch dans sa nouvelle version a bénéficié d'une amélioration technique importante et a permis de proposer au public de nouvelles formes d'interaction et d'apprentissage collaboratif

· le fonctionnement et l'ergonomie des interactifs ont été globalement bien compris et utilisés, avec la nécessité de la présence d'un médiateur

· bon fonctionnement de la gestion de projet technique erasme/musée : planification et répartition des tâches pour les installations, installation à blanc au musée, utilisation d'un extranet...

· des problèmes ont été rencontrés avec les prestataires sur la partie technique : 

· les périodes de livraison des déliverables ont connus des retards importants et les formats des déliverables ont nécessité des adaptations ou un accompagnement

· le matériel qui devait être livré en juillet pour être testé n'est arrivé qu'en septembre

· le timing global du projet était très serré : 5 mois dont 2 mois d'été pour les phases de conception, maquettage, développement, tests et installation

· des dysfonctionnements ou bugs ont été notés pendant la période d'utilisation des dispositifs, pour différentes raisons :

· les phases de tests prévus n'ont pas été respectées, en raison des retards évoqués : manque de temps global, livraisons fournisseurs et prestataires

· des changements ont été appliqués sur les dispositifs et les contenus régulièrement, y compris entre les évènements

· les dispositifs embarqués ont posé des problèmes de stabilité dus à la robustesse du matériel, n'ayant eux-même pas pu être testés en charge avant l'installation sur place

Les recommandations pour les projets à venir iront donc en ce sens :

· respecter la période de 2 à 3 semaines d'installation et de tests sans modifications sur les dispositifs avant tout déploiement

· fixer une deadline et des formats de livraison incompressibles aux prestataires, si possible dès l'appel à projet. Expliciter les limites de prestation internes/prestataires. Evaluer lors du choix des dossiers les compétences techniques des prestataires (rencontre ou références à fournir en réponse aux annexes techniques du dossier de consultation), car les moins disant ne possèdent pas forcément les compétences requises. En fonction du projet, s'interroger sur les avantages et les inconvénients à retenir un seul prestataire pour les lots scénographie et développement multimédia.

· anticiper avec un rétro planning moins optimiste et un marché lancé plus tôt.

· mettre en place un back-office de modification de contenu ne touchant pas à la structure des programmes, permettant ainsi de faire évoluer le contenu en limitant la mise en situation

· capitaliser sur l'architecture des projets précédents pour s'appuyer sur des briques techniques fiables et éprouvées (ex : rfidosc qui fonctionne avec peu de problèmes depuis 2006)

Planning technique prévisionnel

Le planning technique prévu en juin 2008 lors de la conception de projet :

-juin à juillet : écriture des scénarios
-juillet à fin août : conception et réalisation technique par Erasme
-fin août : réception des éléments multimédia par les prestataires et intégration
-jusqu'à mi-septembre : tests en charge et correction de bugs
-semaine du 22 septembre : installation à blanc au muséum
-27 septembre : installation en événementiel

5.2.2. Conception et réalisation

La conception technique de la papas a été conduite par Erasme, en collaboration avec le musée et les équipes des prestataires entre Juin et Septembre 2008.

La réalisation a consisté d'une part en la création d'un dispositif technique en réseau composé de capteurs, d'un outil central de prise de décision et de terminaux de rendu multimédia. 

D'autre part, la tabletouch qui existait alors, a été l'objet d'un travail d'amélioration du système de détection des mouvements et de création complète du jeu de voyage de la papas.

Le temps de travail approximatif pour ce poste a été de 35 jours/homme (Erasme) entre juin et septembre.

Pour la phase de conception et de réalisation, les différents intervenants (erasme, muséum, prestataire) ont utilisé un extranet d'échange de données. Le principe permets de gagner du temps d'échange et permets de garder une mémoire du suivi de projet. A voir pour les autres retours utilisateurs.

5.2.3. Intégration des éléments multimédias et tests

L'architecture des dispositifs développés consiste à séparer la structure des programmes (scénarios) des contenus diffusés (vidéos et jeux en flash notamment). A l'exception de la tabletouch, tous les contenus multimédia de l'atelier étaient réalisés par un prestataire (fréquence-école). Le calage technique sur les formats et les normes d'échange de données a été précisé en juillet 2008, et la livraison des éléments multimédia demandée pour le prestataire pour la fin de l'été au plus tard. La période de test à Erasme devait s'étendre du 10 au 22 septembre.
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Ces éléments multimédia étant arrivés au fil de l'eau à partir de mi-septembre et ayant bénéficié de modifications régulières, aucun test complet (matériel, programmes, contenus) n'a pu être réalisé avant la fin du montage à blanc au musée et l'installation définitive en événementiel.

5.2.4. Installation et répartition des tâches

Le matériel technique lié à l'évènement a été fourni par Erasme, en complément des écrans fournis par le musée et a été installé selon le schéma suivant : 

La répartition des tâches pour les installations est la suivante :
-installation scénographie et pré-câblage technique : équipes du muséum
-connexion et installation informatique : équipes d'Érasme

Cette procédure fonctionne bien pour les différentes équipes. 
L'installation à blanc permets de repérer le câblage et les étapes de remontage pour tous.

Pour la tabletouch, nous proposons de mettre en place un système de roulettes et déplacement à faire à 3 personnes minimum avec précaution.

5.2.5. Fonctionnement et maintenance

Le niveau de fonctionnement global a été assuré, avec des dysfonctionnements rencontrés jusqu'à 5 par jour. Le fait de redémarrer les bornes résolvait les problèmes dans trois quart des cas.

Liste des dysfonctionnements :

· carte graphique mac-mini se mettant en alerte avec écran noir : chauffe des machines due aux conditions de ventilation limitées / sollicitation importante de la carte graphique par le programme flash / manque de robustesse du matériel mac-mini avec chipset intel GMA 950 intégré à la carte mère (à déconseiller pour de prochaines installations)

· problème de détection de la tabletouch : trois cas de mauvaise détection rencontrés, dus à la présence d'un objet devant la caméra et aux mouvements de la table, aux variations brutales de lumière extérieure (flash d'appareil photo) et à un éclairage incandescent trop près de la table

· bugs dans l'exécution des jeux sous flash : cause à déterminer, vraisemblablement en lien avec les version de flash présentes

· bugs de dialogue entre les bornes : rares et vraisemblablement dus à des comportements sollicitant des utilisateurs (même badge enlevé et remis rapidement plusieurs fois par exemple)

· Comme évoqué, ces problèmes auraient pu être connus et en partie résolus si la période de 2 semaines de tests complets sans modifications avait été respectée avant tout déploiement. 

· Nos propositions pour la suite sont de fixer une deadline et des formats de livraison incompressibles aux prestataires, si possible dès l'appel à projet, et donc avec des pénalités de retards s'appliquant. Par ailleurs, il convient d'insister dans ce même document sur les limites de prestation internes/prestataires pour la partie technique, afin de ne pas avoir à réaliser une partie du travail de développement à la place du prestataire. Une garantie -relative- serait de pouvoir évaluer lors du choix des dossiers les compétences du prestataire dans les domaines concernés (flash, css, architecture réseau, etc) soit par une rencontre, soit par des références en réponse aux annexes techniques du dossier de consultation, car les prestataires les moins disant ne possèdent pas forcément les compétences requises.

Les autres propositions d'amélioration technique suivent dans la dernière partie.

Hormis les bugs, il est à noter que des outils techniques spécifiques avaient été développés pour permettre les médiateurs afin d'assurer en autonomie les manipulations techniques basiques suivantes :

· badge RFID permettant de réinitialiser le scénario de jeu global

· badge RFID permettant d'éteindre tous les dispositifs. L'allumage se faisait par branchement de 3  prises de courant et allumage à la télécommande d'un vidéoprojecteur.

· badge RFID pour redémarrer une borne en particulier en cas de problème

· en cas de bug reconnu par le système (absence d'un lecteur, problème de réseau, etc…), arrêt et relance automatique du programme présent sur les bornes

Ce type d'outils sont à retenir et à développer pour les projets à venir.

5.2.6. Améliorations

Outre les améliorations évoquées jusque-là :

· mettre en place un back-office de modification de contenu ne touchant pas à la structure des programmes, permettant ainsi de faire évoluer le contenu en limitant la mise en situation (comme cela avait été fait sur Objets en transit)

· mettre en place les conditions de manipulation de la tabletouch avec précaution : ajout de roulettes pour le transport et limiter pendant l'utilisation les possibilités de mouvement

· préférer les éclairages au néon pour la tabletouch. Améliorer le système de gestion de lumière

6. Annexe 1 : tableau des moyens humains et financiers mis en œuvre
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I. PRESENTATION DE L’ETUDE 

Le service Evaluation – Développement et stratégie du Musée des Confluences a souhaité mener une réflexion sur l'atelier « Papas del Perú », atelier de préfiguration du futur espace découverte « Alimentation » du musée. Une étude qualitative a ainsi été commanditée à l'association Ad Hoc Médiation & Culture qui l'a réalisée pendant la Fête de la Science au campus de La Doua du 20 au 23 novembre 2008.

Cette étude qualitative s’intéresse à la réception des modes de médiation et à la perception et au fonctionnement de l'atelier dans sa globalité.

Le questionnement porte sur deux points principaux : 

· le retour sur l’expérience vécue au travers de cet atelier en termes de présentation, de parti pris thématique et de techniques employées (place du texte, des interfaces de médiation, de la place du médiateur) ;

· les usages générés par ce type d’atelier et les modalités d’appréhension de ce jeu en termes d’usage collectif : qu’a-t-il permis d’apporter et quelles sont ses limites?

Il s'agira donc d'évaluer si la transmission de contenus scientifiques via le jeu est un bon mode de médiation, pour qui, comment, etc. et dans quelle mesure cet atelier a réellement induit un usage collectif en s'attardant sur le fonctionnement par module et sur les interactions potentielles au sein de chaque groupe.

Présentation de l'atelier


II. METHODOLOGIE

Cette étude qualitative portant sur la réception de l'atelier auprès des visiteurs de la Fête de la Science du village des sciences départemental, installé sur le campus de la Doua, le protocole s'est orienté vers la mise en place d'un guide d'entretien semi-directif administré auprès de visiteurs sollicités à la sortie de l'espace de médiation.

Ces entretiens ont été menés, d'une part, auprès de groupes scolaires s'étant inscrits pour participer et, d'autre part, auprès du public familial individuel venu le week-end. 

Ces entretiens ont été réalisés auprès des adultes accompagnateurs à savoir soit les enseignants ayant amené leur classe, soit les parents des enfants ayant participé à l'atelier.

En parallèle, et pendant l'atelier, les comportements intra groupe ont été observés selon une grille d'observation permettant d'appréhender le fonctionnement des modules et les interactions pouvant être générées par cette organisation.

Cette observation a été réalisée de manière systématique pour les groupes scolaires et le parti pris a été de choisir un des trois groupes participant à l'atelier et de le suivre tout au long de son parcours. Les groupes ne commençant pas tous par le module A, nous avons également choisi de suivre des groupes commençant dans l'ordre (dans la conception il n'y a pas d'ordre préférentiel) ou non afin de voir si cela pouvait avoir une influence sur la compréhension du dispositif.

Pour les groupes familiaux, cette observation n'a pas été systématique car nous avons pu observer que les parents jouaient souvent le rôle de médiateur pour expliquer ou accompagner la participation des enfants. Le fonctionnement de groupe étant quelque peu biaisé, nous avons choisi de les observer de manière informelle afin de noter d'éventuelles remarques qui pourraient alimenter notre réflexion.

Tableau récapitulatif de l'échantillon des groupes scolaires


Date 
Structure
Classe
Nb d’élèves
Spécialisation de l’enseignant 
Plusieurs activités choisies ? 

1
20/11/08
Collège Bellecombe
3e
15
Technologie
Non une seule + activité libre

2
20/11/08
Lycée profesionnel Henri Becquerel
Terminale
16
Math/Sciences
Non à trois

3
21/11/08
Lycée Charlie
Seconde 
15
Documentation
Oui 2 activités par groupe

4
21/11/08
Collège Alain Fons
4e SEGPA
8
Hygiène alimentaire
Non une seule

5
21/11/08
Lycée professionnel Tony Garnier 


Math/Physique
Oui deux 

6
21/11/08
Collège Longchambon
5e
7
SVT Physique/Chimie
Oui trois

7
21/11/08
Collège Jean Macé
6e
12
Math
Oui deux

Tableau récapitulatif de l'échantillon du public individuel


Date 
Profil du groupe interviewé
Age des enfants
Sexe de l’interviewé
Profession 
Familier des animations ou ateliers ?

1
22/11/08
Couple + 2 enfants
9 et 10 ans
H
ingénieur (chargé de mission sur la gestion des référentiels des hôpitaux publics)
de temps en temps

2
22/11/08
Homme + 2 enfants
8 et 10 ans
H
ingénieur horticole
« on essaie »

3
22/11/08
Homme + 1 enfant
13 ans
H
webmaster
de temps en temps

4
22/11/08
Couple + 2 enfants
5 et 7 ans
F
institutrice
de temps en temps

5
22/11/08
Homme + 3 enfants
5 et 8 ans (2)
H
Maintenance en centrale nucléaire
« on essaie »

6
22/11/08
2 femmes + 3 enfants
6, 9 et 14 ans
F
Institutrice / prof collège en maths
« oui quand ça se présente »

7
23/11/08
Femme + 2 enfants
7 et 10 ans
F
Ingénieur qualité en plasturgie
de temps en temps

8
23/11/08
Couple + 3 enfants
8, 10 et 12 ans
F
Animatrice au primaire
« oui »

9
23/11/08
Femme + 1 enfant
5 ans
F
Responsable de la communication
« oui on a l’habitude »

10
23/11/08
2 hommes + 2 enfants
6 et 9 ans
H
Cadre informatique
« non »

11
23/11/08
Femme + 1 enfant
9 ans
F
Chargée du recrutement
« pas forcément »

III. Evaluation de l'atelier « Papas del Perú »

1- L'atelier dans sa globalité

L'atelier est conçu comme un espace découpé en trois modules qui constituent les trois étapes du jeu. Ce jeu s'apparente à une sorte de jeu de rôle où chaque participant rentre dans la peau d'un futur ambassadeur de la papa qui a été choisi par la FAO afin de pouvoir comprendre tous les enjeux liés à la pomme de terre et ensuite en parler autour de lui.

Dans la globalité, cet atelier présente des contenus très complémentaires permettant de se familiariser avec les problématiques liées à la pomme de terre et à sa culture.

La forme de l'atelier est bien appréciée de la part des participants qui y trouvent une approche riche et ludique permettant de se sensibiliser sur un sujet a priori banal et familier mais dont on ignore beaucoup de choses.

Le côté familier de la pomme de terre permet aux adultes de découvrir des aspects jusque là ignorés et aux enfants de rentrer dans une thématique qui les renvoie à leur quotidien donc plus facilement compréhensible dans le sens où ils peuvent vite se représenter l'objet du discours et donc se concentrer sur le propos de l'atelier, surtout pour les plus petits.

L'aspect ludique et interactif de l'atelier est quelque chose qui séduit beaucoup les participants car cela donne un rythme et permet d'appréhender les contenus dans une dimension ludique et  vivante.


« L'interactivité avec l'informatique, ça les gamins ils accrochent tout de suite » (entretien n°5E)


« Ce qui est bien c'est que ce soit interactif, qu'ils bougent » (entretien n°6I)

Cet aspect est notamment renforcé par la diversité des supports proposés. En effet, si chaque module bénéficie d'un équipement informatique, chaque activité reste différente dans ses modalités et fait appel à diverses technologies.

Cette diversité de supports de médiation contribue à renforcer la démarche pédagogique mise en place par le côté attractif de l'activité proposée, point essentiel pour un public jeune.


« C'était bien aussi car à chaque fois c'était des ateliers un peu différents, des jeux, des méthodes différentes, donc 
bien » (entretien n° 11I)

Ainsi, ces activités participent directement à l'intérêt porté par le public jeune et notamment le public adolescent qui accroche non seulement avec l'aspect ludique de chaque activité mais également avec l'aspect défi et compétition qui se dégage de l'atelier. Les enfants comme les adolescents se prennent donc au « jeu » et mettent beaucoup d'énergie à avancer d'étape en étape.


« L'interactivité des animations avec un petit groupe et le challenge , moi je trouve que le point fort c'est ça c'est le 
côté compétition qui est derrière aussi quelque part » (entretien n°3E)

Les aspects plus négatifs de cette l'approche défi/compétition restent le temps limité et la notion de score final. Ainsi, les jeunes se retrouvent pris dans une sorte de course contre la montre afin de devenir la meilleure équipe et cela parfois au détriment de l'assimilation du contenu, de la lecture des consignes, etc.

De plus, on peut observer un décalage entre les groupes au niveau du temps consacré à chaque module que ce soit par esprit de compétition ou par nécessité de passer plus de temps pour assimiler ou suite à un bug technique.

Cela entraîne un problème supplémentaire de gestion qui nécessite la présence d'un médiateur afin de prendre le relais, le temps que chaque groupe ait fini l'activité en cours.

On observe également que les jeunes comprennent vite le fonctionnement global avec la papa qu'il faut placer à un endroit précis afin qu'elle enregistre les points et donc la place essentielle qu'elle tient par rapport à l'objectif à atteindre. Ainsi, on a pu remarquer des comportements annexes tels que déplacer la papa afin de réaliser un meilleur score au niveau du temps (par exemple au niveau de la table multitouch) ou afin de rectifier une erreur et repartir sur de bonnes bases (comme par exemple quand on s'est trompé pour reconnaître le plant de pomme de terre au début du module A). Ces deux comportements « anarchiques » montrent bien que l'esprit de compétition est très présent au sein de cet atelier. 

Dans le fonctionnement global de l'atelier, un autre problème se pose : le fait de commencer ou non par le dernier module. En effet, le dernier module est censé être une réflexion autour de la pomme de terre et de ses enjeux en termes de développement économique, agricole, etc. Les groupes commençant par ce module sont parfois un peu perturbés de se retrouver dans une forme de réflexion avant même d'avoir été plongés dans la thématique grâce aux autres modules. L'ordre de passage semble donc avoir une petite incidence sur le bon déroulement de l'atelier. 

2- Le concept du jeu comme moyen de médiation

Comme nous l'avons déjà dit précédemment, l'aspect général ludique de cet atelier est apparu comme une bonne approche pour transmettre des connaissances à un public jeune et notamment adolescent. Cela leur permet d'accrocher et d'appéhender un contenu scientifique plus facilement que par le biais d'autres modes plus conventionnels comme un exposé, des supports à lire, etc. qui se rapprochent plus des moyens mis en oeuvre en classe.

Donc l'approche globale semble correspondre au public visé et même au public familial à qui cela apporte les supports nécessaires pour rentrer dans un échange plus simple avec les enfants.


« Oui ça très bien, tout à fait parce qu'ils ont une attitude un petit peu ... ils ont besoin de ludique pour s'intéresser » 
(entretien n°2E)


« Tout à fait,le côté challenge, le côté défi, compétition entre groupes, ça marche très bien chez les jeunes ... c'est 
presque d'ailleurs, je dirais, la seule motivation » (entretien n°3E)


« Oui enfin en tout cas pour éveiller oui, après il faut pousser plus loin » (entretien n°2I)


« Oui tout à fait, je dirais même s'ils ne comprennent pas tout, il ya des choses qu'ils comprennent quand même et 
ça permet de les intéresser, sinon je pense qu'ils auraient décrocher s'il n'y avait pas eu le jeu parfois »


(Entretien n°7I)


« Je pense que ça permet plus de rendre l'atelier ludique et que ça fait des moments de souffle et puis ça permet 
d'appliquer justement ... » (entretien n°9I)

MODULE A

Descriptif

Le module A met en scène un jeu informatique composé de plusieurs étapes et qui se rapproche, dans ses modalités, de jeux auxquels auraient déjà joué les jeunes dans la sphère privée (comme le jeu de la machine à sou, du casse brique, etc.). Donc les principes d'utilisation sont quelque peu familiers de ce public.

Parallèlement, ce jeu a pour objectif d'exposer des aspects très scientifiques comme la transgénèse, les manipulations génétiques, etc., avec des explications et des consignes à suivre pour franchir successivement les étapes.


On distingue trois sous parties dans ce jeu :

-une partie sur l'identification de la pomme de terre

-une partie sur la création de nouvelles pommes de terre avec les notions de croisement variétal et de transgénèse

-l'observation de l'importante diversité biologique des pommes de terre.

Par le recours à des jeux populaires, l'objectif de ce module est de familiariser l'utilisateur au plant de pomme de terre, de lui expliquer des techniques scientifiques permettant de créer de nouvelles espèces en lui demandant de créer une espèce résistante au gel.

Ces étapes doivent lui permettre d'appréhender les difficultés rencontrées par les scientifiques pour créer de nouvelles variétés de pommes de terre et lui montrer toute la diversité biologique que recouvre cette espèce.

Analyse

On se rend compte, dans le fonctionnement, que les jeunes qui manipulent seuls se retrouvent confrontés à leur culture du jeu et s'amusent à franchir les étapes sans comprendre pour autant qu'elles illustrent les différents aspects scientifiques permettant la création de nouvelles variétés de pommes de terre. 


« Pour les enfants oui ... il faut que ce soit ludique mais quand ça devient très ludique on perd la question et on ne 
fait plus que le jeu ... le casse brique je ne savais plus à quoi ça servait moi et il a fallu qu'on redemande ... ou alors 
il faut que ce soit marqué « c'est pour contaminer les pommes de terre ... » mais du coup comme il y a le casse 
brique, on ne fait que le casse brique » (entretien n°4I)

Ils comprennent d'autant plus quand ils sont guidés par un médiateur qui leur permet de faire les transitions entre les différentes étapes et d'aborder ainsi l'ensemble du processus scientifique mis en scène.

On s'aperçoit ainsi que si ce jeu a été prévu pour un fonctionnement autonome, il n'en demeure pas moins que la présence d'un médiateur s'avère nécessaire pour que certains d'entre eux ne passent pas à côté de la démonstration globale en s'intéressant plus au fonctionnement du jeu en lui-même.

Ceci est également à mettre en lien avec la densité des processus présentés qui, s'ils sont plus facilement assimilables par le biais du jeu, n'en demeurent pas moins complexes. Le rôle du médiateur est alors de faire le lien entre toutes les informations dispensées afin que les jeunes puissent appréhender les enjeux de ces différentes manipulations et comprendre l'ensemble du procédé.

On peut également rajouter que le principe d'avoir à reconnaître un plant de pomme de terre parmi d'autres plants suscite beaucoup d'intérêt de la part des participants qui trouvent cela plaisant de ne pas avoir que des technologies mais aussi des plants réels.


« Montrer des plants véritables, c'est important pour les élèves, la technologie ne doit pas occulter le réel pour 
montrer l'origine et à quoi ça ressemble » (entretien n°4E)


« C'est déjà bien qu'il y ait un vrai plant de pomme de terre qu'ils puissent toucher » (entretien n°7E)

Par contre, il apparaît que les indices ne sont pas suffisamment clairs ou pas suffisamment organisés pour faciliter la reconnaissance du vrai plant de pomme de terre. Cela peut peut-être venir du fait que tous n'ont pas l'habitude d'observer des organismes vivants et donc qu'il faut construire une démarche encore plus explicite pour faciliter la compréhension.

MODULE B

Descriptif

Le module B met en scène un poste informatique et une table multitouch qui présente des principes technologiques permettant d'agrandir et de faire bouger les éléments apparaissant sur la table. Ils doivent grâce à ces éléments reconstituer l'expansion de la pomme de terre depuis son origine jusqu'à maintenant. 

Les participants sont invités à reconstituer le parcours historique de la pomme de terre, de son pays natal à la conquête du monde.

A partir d’une carte interactive présentée sur une table multimédia et multijoueurs, ils vont pouvoir, grâce à des textes et des photos, retracer les trajets de la diffusion mondiale de la pomme de terre.

En fin de partie, ils pourront découvrir un reportage sur l’utilisation culinaire de la pomme de terre aujourd’hui, au Pérou et en France.

Analyse

On s'aperçoit vite que ce module a une importante attractivité auprès des jeunes de par son format et les technologies mises en oeuvre. Ce module bénéficie d'une grande attractivité technologique mais qu'en est-il de son fonctionnement ?

On s'aperçoit autour de cette table que, dès la démonstration permettant de se familiariser avec les fonctionnements techniques, les jeunes touchent le support directement et comprennent intuitivement qu'il faut toucher la table.

Ils regardent les consignes tout en essayant souvent d'avoir une action sur ce qui défile. Ensuite ils comprennent assez bien dans l'ensemble le principe du jeu leur permettant de reconstituer l'expansion de la papa.

Paradoxalement, comme dans le module A, au bout d'un moment, les jeunes comprennent tellement bien le fonctionnement du jeu, qu'ils lisent très vite les indices, retiennent entre quels pays se situe la prochaine étape et donc où ils doivent positionner leur flèche. Ainsi, plus le jeu avance, plus ils semblent avoir une lecture rapide d'étape en étape.

Cet aspect est renforcé par la course contre le temps qui s'installe d'emblée avec le compteur qui apparaît sur un coin de la table. Peut-être vaudrait-il mieux qu'il soit moins visible afin de ne pas influencer le comportement des utilisateurs pour qui faire un temps minimum devient le challenge de ce module au détriment de l'histoire de la pomme de terre.

On a pu remarquer que même les enseignants rentraient parfois dans ce jeu et stimulaient leurs élèves avec ce décompte.

Par contre, ce qui est certain, c'est que le côté manipulation sur un support de cette taille présentant ces aspects ludiques et interactifs accroche bien les jeunes utilisateurs. Même si ceux-ci sont tout d'abord attirés par l'outil technologique, ils découvrent ensuite ce qu'ils peuvent faire sur cet écran plus grand que la normale et cela favorise l'accès à la dimension historique et géographique. Cela lui confère un côté convivial renforcé par la possibilité d'être plusieurs autour de cette table.

Il n'y a que l'aspect répétitif des actions à effectuer qui peut générer une attention moindre par rapport au contenu, sauf si un médiateur est là pour animer le groupe et discuter autour de ce sujet avec eux.

MODULE C

Descriptif

Ce dernier module est le plus à part dans cet atelier car, même s'il dispose lui aussi d'un poste informatique, il est animé obligatoirement par un médiateur et l'écran sert juste à suivre quelques informations. C'est donc, en théorie, le seul module qui ne peut fonctionner de manière autonome.

Dans ce module, le jeu prend plus la forme d'un jeu de rôle avec échanges et discussions autour des problématiques de développement de la pomme de terre dans les Andes.


Ce jeu de rôle, accompagné d’un médiateur, a pour objectif de faire comprendre la situation des petits producteurs andins de pomme de terre, pour qui la diversification des activités est indispensable pour perpétuer leur mode de vie et assurer les besoins élémentaires de leur famille.

En se mettant à la place des agriculteurs traditionnels andins, et en s’aidant de photos, les participants devront proposer à la communauté diverses solutions permettant d’améliorer le quotidien des familles.

Analyse

Il fonctionne plutôt bien car il est géré par le médiateur qui selon les groupes, l'âge et la personnalité des participants va plus ou moins aider et accompagner les membres du groupe. Le médiateur devient en quelque sorte le maître du jeu et guide la progression.

Par contre, pour les groupes qui commencent par ce module, cela peut être quelque peu perturbant de se plonger directement dans une dimension réflexive autour de la pomme de terre sans avoir eu d'autres entrées en matière avec la thématique.

La discussion engagée entre les jeunes et l'animateur dans ce module permet de les sensibiliser à d'autres questionnements parallèles et de les amener à rentrer dans un processus plus large que le seul sujet de la pomme de terre. 

Cet échange avec le médiateur semble fonctionner sans problème et les seuls aspects pouvant apporter quelques difficultés de fonctionnement sont le nombre de membres dans le groupe et les personnalités plus effacées qui impliquent un investissement supplémentaire de la part du médiateur.

Mais nous avons remarqué, malgré tout, que le mode de ce jeu permet de sensibiliser le public jeune à la découverte d'autres dimensions plus socio-économiques, notamment parce qu'il est guidé et qu'il peut poser des questions à tout moment. Cela semble favoriser également les échanges entre membres du groupe et donc générer des interactions plus spontanément que dans les autres modules.

3- La problématique de fonctionnement collectif

Cet atelier a été pensé et conçu pour un fonctionnement collectif et non individuel. Il s'adresse ainsi à des classes ou à des groupes formés de public individuel.

Dans l'absolu, cet atelier est prévu pour fonctionner avec des groupes de 15 personnes, donc 5 personnes par module.

La grille d'observation mise en place dans cette étude a permis d'étudier les comportements générés dans ces groupes pour chaque module. Il s'agit de voir si des interactions se créent, lesquelles et si cela peut se rapprocher d'un réel fonctionnement collectif. On entend par là faire ensemble et non faire à plusieurs. Donc quels sont les usages générés et quelles sont les limites dans cet atelier?

Après observation et suivi de groupes, on remarque que le côté collectif ne semble pas dépasser le stade de « faire à plusieurs ». Les jeunes prennent plaisir à être ensemble dans la même équipe car cela est plus convivial mais il n'y a pas réellement d'esprit d'équipe ou de « travail en équipe » qui se met en place.

Parfois, selon les personnalités, on observe un leader du groupe qui soit fait, soit stimule ou pousse les autres à faire, mais c'est assez rare. Sinon les jeunes se laissent un peu la place pour que chacun manipule et les plus réservés se contentent d'observer. 

Ces comportements s'observent essentiellement au niveau des modules A et B, modules censés fonctionner de manière autonome. Ce sont aussi les modules où il y a de la manipulation technique et informatique, alors que pas du tout dans le module C conduit par un médiateur.

Donc il ne semble pas vraiment s'opérer de fonctionnement collectif au sens de faire ensemble, même si parfois on a décelé que les enfants prenant la main pour une manipulation pouvaient être ceux qui étaient meilleurs à ce type de jeu dans la sphère privée ou qui lisaient plus vite. Mais ceci va plus dans le sens de réaliser une performance et ce comportement est souvent induit par un premier utilisateur qui finalement y arrive moins bien. Ce n'est pas un rôle qui se distribue spontanément.

On peut ainsi moduler en parlant d'une forme de fonctionnement collectif en termes d'usage technique, mais ce n'est pas le cas le plus rencontré.

En termes de rôle dans le jeu pour progresser dans la mission et atteindre l'objectif, il ne semble pas se dégager d'interactions particulières. Les jeunes se passent parfois la main, parfois pas, se concertent peu et restent pris dans cette dynamique ludique avec un temps à respecter.

En fait, ils ne rentrent pas dans une forme d'usage collectif car il n'y a qu'une mission à remplir et un processus à suivre étape par étape. Il n'y a pas un objectif prenant en compte différents points qui permettraient d'avoir différentes missions. Ainsi, chaque membre pourrait avoir son rôle à jouer qui pourrait être indispensable dans la réalisation de l'objectif. Sans cela, il n'est pas évident que le fonctionnement collectif se mette en place car il sera toujours dépendant des personnalités du groupe.

D'ailleurs à la question « Selon vous, le fait d’aborder des contenus par le biais du jeu vous paraît-il adapté au fonctionnement en groupe ? », beaucoup ont répondu dans le sens de pouvoir faire à plusieurs et de regarder à plusieurs, sans autre notion de fonctionnement en groupe comme entité. Les personnes interrogées ont ainsi émis des avis sur le nombre de participants par groupe.

Si la question était assez générale, il est pourtant assez intéressant de voir qu'aucune des personnes n'a pensé à cet aspect d'usage collectif.


« Ça ne nuit pas au fonctionnement de groupe ... ils se cherchent juste entre eux pour avoir la souris et faire le jeu 
mais c'est le seul point sur lequel il faut réguler un peu » (entretien n°2E)


« Oui alors en groupe oui, mais pas trop, 4 ou 5 je dirais, pas plus » (entretien n°6E)

4- Les différents publics par rapport à l'atelier

Cet atelier étant prévu pour fonctionner autant avec des scolaires qu'avec le public individuel, on a pu noter quelques aspects à prendre en compte.

Concernant le public scolaire, il n'y a pas vraiment de problème de fonctionnement. Ce sont des élèves qui se connaissent, qui sont accompagnés par un enseignant et il y a donc un premier esprit de groupe facilité.

Ils ont tout de même besoin d'être encadrés par un médiateur afin de ne pas perdre le fil de leur mission et des différentes étapes à franchir. Le médiateur est nécessaire pour créer du lien et du sens entre les modules et dans chaque module.


« Pour mes élèves là je remarque que le médiateur est nécessaire partout, parce que sinon ils vont zapper, c'est trop 
long, ce n'est pas trop long quand il y a le médiateur mais tout seul je pense qu'ils ne vont pas écouter, il y a quand 
même pas mal de trucs à lire, donc là la médiatrice finalement résume ce qui est à lire donc du coup ils n'ont pas lu, 
donc elle traduit en normal donc c'est très bien » (entretien n°4E)


« Là ça a été car il y avait deux personnes quand même, donc là c'était très bien, maintenant je ne sais pas s'il y a en 
permanence deux personnes » (entretien n°6E)

En présence d'un public familial, c'est plus complexe. Pendant la Fête de la Science, on a pu remarquer que les groupes se sont souvent constitués par cellule familiale. Du coup, les parents se substituent naturellement au médiateur pour pallier les difficultés éventuelles de compréhension en termes de consignes, d'accessibilité technique ou d'explications de contenu. Pour autant, si la table tactile semble pouvoir fonctionner très bien en présence d'une cellule familiale, le jeu vidéo s'avère plus ardu, même pour les parents. Si ceux-ci arrivent à comprendre les notions d'OGM, de croisement, etc., ils ne sont pas toujours à même de réexpliquer simplement à leurs enfants selon leur formation et leurs connaissances préalables. 

C'est pourquoi le médiateur intervient régulièrement dans ce module pour apporter des explications complémentaires sous forme d'images (exemple : parler avec eux du croisement des variétés de pommes de terre en faisant le parallèle avec les enfants qui ne ressemblent qu'en partie à leurs parents).

On peut noter que ces explications complémentaires intéressent aussi les parents qui ne sont pas forcément familiers du domaine scientifique, le contenu présenté étant assez dense et complexe.

Il semble donc que ce module ne puisse se passer d'un médiateur qui aide à la vulgarisation du propos scientifique en plus du côté ludique.


« Les échanges avec la personne dans l'atelier qui permet d'avoir un échange ... c'est peut-être là qu'on va le plus 
loin, qu'on pose des questions, etc. c'est là qu'il y a vraiment l'échange » (entretien n°8I)

Le rapport au jeu est convivial comme avec le public scolaire, mais il est canalisé par la présence des parents. On observe donc moins la prédominance de la technologie sur le contenu car les parents incitent au questionnement, à la réflexion pour leur compréhension, tout en les laissant manipuler et s'amuser.

Toutefois, la gestion des groupes familiaux peut se révéler complexe dès l'instant où le groupe ne rassemble pas qu'une famille. Dans ce cas là, les adultes doivent s'impliquer dans la gestion « interne » du groupe afin que chacun participe. Cela n'est pas aussi simple dans les faits car les personnes ne se connaissent pas et n'osent pas forcément rentrer dans la « gestion de groupe ».

Cet aspect pourrait peut-être être atténué si le jeu se découpait en missions différentes où chacun pourrait choisir sa place dès le début et aurait donc un rôle à part à jouer.

5- Quelques remarques ou critiques

Même si, pour la majorité des participants, cet atelier était très attractif et convivial, quelques critiques et remarques ont émergé.

Parmi celles-ci on trouve :

· le problème du son et même si le lieu de la Fête de la Science était relativement bruyant, peut-être penser une sorte de « descente » avec un dispositif qui canaliserait le son ;

· le problème de la fragilité de l'atelier en « carton » pour un public jeune et quelque peu turbulent, mais cela est temporaire et a été expliqué aux participants ;

· la possibilité d'avoir quelque chose à goûter en fin d'atelier surtout avec une thématique en lien avec l'alimentation ;

· la possibilité aussi d'avoir des choses à manipuler, à toucher, hors dispositif technique ou informatique, donc d'avoir quelque chose d'encore plus interactif, surtout pour les plus petits qui ont parfois du mal avec les manipulations informatiques.


« Avec des jeunes c'est très tentant de leur faire goûter parce que parler de parler de quelque chose qui se mange 
pendant ¾ d'heure sans goûter c'est difficile, mais ce n'est peut-être pas faisable ... c'est l'aspect sensoriel ... à mon 
avis ce serait un plus mais ce n'est peut-être pas gérable » (entretien n°6I)


« Pour les petits la table elle est difficile à manipuler, mettre le doigt, prendre, etc. donc peut-être au début de 
l'atelier prendre carrément quelqu'un qui va montrer comment faire, parce que c'est vrai que la démo elle est bien 
pour nous adultes mais pour les petits c'est très rapide ... c'est où ils lisent ou ils regardent ... eux ils ont besoin 
vraiment qu'on leur fasse voir » (entretien n°8I)

IV. Conclusion

L'atelier dans sa forme

· Une bonne présentation basée sur trois modules complémentaires ;

· Une diversité de supports générant une bonne attractivité, notamment avec un moment fort grâce à la table multitouch ;

· Une diversité d'activités permettant de rythmer le temps de l'atelier en le rendant ludique et vivant ;

· Un risque de déséquilibre dans la progression du dispositif selon le module de départ, surtout si c'est le dernier qui se présente plus comme une sorte de réflexion ;

· Des modules dont les temps de manipulation ou de lecture sont parfois différents selon les groupes, les problèmes techniques, la compréhension, etc., ce qui implique une gestion supplémentaire à prendre en compte ;

· Le module avec le jeu vidéo mériterait peut-être d'être allégé en termes de contenu, quitte à le scinder en deux et à faire du dernier module une synthèse avec les trois groupes afin de réellement faire travailler les enfants ensemble sur une réflexion de développement car parfois ils ne sont pas assez nombreux pour que cela fonctionne bien, mais ils le sont suffisamment pour participer aux deux autres modules ;

· Penser à rajouter d'autres supports/activités afin de renforcer le côté « multiactivités » de cet atelier comme faire goûter des produits, ou toucher des pommes de terre.

L'atelier dans son contenu

· Un contenu adapté à un public adolescent mais qu'il faut encadrer pour qu'ils ne décrochent pas, même si l'aspect technologique participe à leur intérêt ;

· Un contenu plus complexe pour un public familial dont l'âge des enfants peut varier ;

· Trop de contenus scientifiques denses, notamment dans le jeu vidéo, ce qui génère un déséquilibre entre manipulation ludique et compréhension des notions et des  processus ;

· Au niveau de la table tactile, une présentation et un fonctionnement qui peuvent évincer le contenu dès l'instant où on a compris le principe du jeu ;

· Un manque de synthèse/conclusion en fin d'atelier pour replacer la mission de départ et reprendre les grandes lignes de l'atelier (se rapporte à l'avant dernier point développé dans le paragraphe forme)

L'atelier dans son fonctionnement

· Un atelier dont les modules permettent un fonctionnement en petits groupes de 4 ou 5 enfants ;

· Dans la pratique, au-delà de 4 enfants se posent le problème de la place dans l'espace physique, de comment tous pouvoir voir, lire, participer, etc. ;

· Au sein des groupes, les interactions diffèrent selon les personnalités et si un caractère fort est présent on observe une relation de groupe avec un leader qui gère l'ensemble ;

· Sinon, quand aucune personnalité ne prend le dessus, chacun participe plus ou moins et cela se fait naturellement ;

· Donc un fonctionnement de groupe certes mais plus parce que les enfants sont placés comme ça que par les missions à effectuer ;

· Envisager de découper la mission en plusieurs étapes dépendantes les unes des autres pour que chacun trouve sa place dans le jeu ;

· Un des aspects positifs de cet atelier, basé sur le jeu et le fonctionnement en groupe, restent les notions de mission et de compétition qui sont proposées dès le départ. Cela donne le ton et semble motiver les enfants qui sont pris par le jeu, mais rentrent parfois un peu trop dans une course contre la montre au détriment de l'attention portée à ce qu'ils font.

L'atelier dans son principe ludique

· Le jeu reste une bonne manière d'aborder des contenus scientifiques complexes avec un public adolescent ;

· Pour autant, la présentation par ce biais ne fait pas tout et la présence d'un médiateur se révèle indispensable pour plusieurs raisons :

1. D'une part, parce que les contenus scientifiques présentés abordent parfois des notions complexes qu'il est nécessaire d'expliciter car les enfants ne lisent pas tout et ils ont besoin d'une synthèse pour faciliter leur compréhension ;

2. D'autre part, pour conserver ce côté participation ludique et ne pas tomber dans le travers du jeu pour le jeu, ce qui peut être très fréquent chez ce type de public, donc pour assurer une bonne gestion du jeu et du groupe. Il faut presque penser le médiateur comme un maître du jeu ;

3. Pour finir, le médiateur est important dans la gestion des groupes en général, c'est-à-dire pour passer d'un module à un autre et faire le lien sans que cela ne gêne le fonctionnement des autres groupes.

Pour conclure

· De bonnes idées dans cet atelier qui mobilise des modules complémentaires qui s'attachent à montrer la pluridisciplinarité d'un sujet scientifique ;

· La complémentarité également des supports de médiation qui amène une diversité dans les activités à mener ;

· Un fonctionnement en collectif qui marche surtout au niveau d'une possibilité de « faire » à plusieurs au niveau de l'espace occupé ;

· Des contenus et des missions à réfléchir plus en amont pour un réel fonctionnement collectif qui nécessiterait certainement de penser en termes de rôles différents dans le groupe et de complémentarité des actions au sein d'un même module ;

· Le jeu reste un bon moyen d'accrocher le public adolescent sur des thématiques scientifiques complexes, par contre le penser clair, concis et par étape sinon le risque sera de tomber plus dans la manipulation du jeu que dans l'approche scientifique ludique ;

· Penser ludique sans oublier, dans le scénario du jeu, de penser fonctionnement/contenu par rapport à l'objectif final et à la tâche qui sera demandée afin de trouver un bon équilibre dans le ludico-scientifique ;

· Un atelier dont le public sera à la fois scolaire et familial, ce qui nécessitera la présence d'un, voire de plusieurs, médiateur(s) afin de faire le lien, de faire en sorte que l'atelier s'adapte à tout public ... donc peut-être l'envisager comme une animation programmée ;

· Ces publics différents nécessiteront aussi de réfléchir à quelques aspects techniques comme la gestion de la papa ou les bugs techniques qui peuvent intervenir au niveau du matériel face à un grand nombre d'utilisateurs ;

· Penser peut-être une phase de synthèse finale avec l'ensemble du groupe pour une meilleure assimilation.

V. REFLEXION EN VUE DES ESPACES DECOUVERTES

L'évaluation conduite autour de cet atelier de préfiguration permet d'ores et déjà d'appréhender quelques aspects quant au développement des espaces découvertes du Musée des Confluences.

Le médiateur

On a pu s'apercevoir assez rapidement dans ce premier atelier que le rôle du médiateur s'est révélé beaucoup plus important et nécessaire qu'il ne l'avait été prévu au départ (Un médiateur volant avait été demandé en plus de celui prévu pour le module C mais la proposition n'avait pas été retenue).

Ainsi, selon la grille de conception, un seul module devait être encadré par un médiateur et les deux autres devaient fonctionner de manière autonome.

On remarque néanmoins que le médiateur, au cours de cet atelier, n'a pas arrêté d'être actif tant pour faire le lien, donner des explications supplémentaires, aider à la synthèse, répondre à des questions, etc.

Ce type d'atelier, même s'il est conçu sur un mode ludique parfois autonome, ne peut se passer  d'un médiateur/animateur scientifique qui ne peut se cantonner à la simple tâche de surveiller le bon déroulement du jeu, qui induit lui-même la nécessité d'une médiation humaine.

Le jeu et la technologie

Le principe du jeu est quelque chose de très bien pour créer une entrée en matière auprès des jeunes qui peuvent être rebutés par les notions scientifiques au premier abord. Cela facilite le premier contact.

Par la suite, il ne doit pas être totalement conçu à l'image même des jeux populaires utilisés car il sert ici de support de médiation pour un contenu scientifique, ce qui demande d'élaborer un scénario avec des consignes, des données, des explications et des conclusions ... donc un jeu à tendance très pédagogique, ce qui n'a rien à voir avec un jeu de la sphère privée.

Selon la construction du scénario et des étapes, on pourra observer une utilisation excessive du jeu pour le jeu.

Ce dernier aspect conforte la nécessité d'une médiation humaine complémentaire qui servira à donner les règles, gérer les utilisateurs dans leur progression et aider à la compréhension du contenu. 

Le jeu, dans tout son aspect technologique, ne doit servir que de support de médiation animé par un médiateur et non de support ayant une fin en soi et fonctionnant de manière autonome, du moins dans le cas de cet atelier qui révèle la nécessité de complémentarité entres ces deux modes de médiation.

Le collectif

Sans reprendre toutes les explications données dans cette analyse, on a clairement remarqué que le fonctionnement collectif du jeu ne fonctionnait pas au-delà d'une possibilité de faire à plusieurs. Cela s'explique notamment par le fait de se retrouver, d'une part, à plusieurs face à une seule interface, ce qui paraît paradoxal. 

Une seule interface et surtout une seule commande. Le problème réside donc dans le fait que le scénario du jeu a été pensé par étapes successives mais pas concomitantes, ce qui aurait pu apporter réellement une notion d'usage collectif pour arriver à atteindre un objectif déterminé.

L'autonomie

Comment penser ce type d'atelier pour qu'il fonctionne à la fois pour les groupes scolaires et pour le public individuel ?

Comme nous l'avons vu, il s'agit surtout d'un problème de découpage d'étapes et de consignes. Pour que ce type d'atelier puisse fonctionner en parfaite autonomie à certains moments, il faudrait envisager de découper les étapes encore plus finement et pas seulement au niveau du scénario des jeux. 

Physiquement, spatialement et technologiquement, il faut que chaque étape soit bien différenciée afin que chaque utilisateur puisse visualiser sa progression et avoir une idée du processus global dans lequel il est rentré.

Cette organisation permettrait également de ne pas tomber dans le travers de trop de textes pour les consignes, les explications, etc., ce qui peut noyer l'utilisateur dans une trop grande densité de contenu.

Il faut partir de principes simples d'une seule idée à illustrer, d'une seule activité à faire, quitte à les faire se succéder afin qu'elles recouvrent un processus complet.

ANNEXES

Guide d’entretien évaluation atelier Papas del peru

Fête de la Science – Campus de la Doua


Date :

Structure : 

Nom de l’enseignant :

Questions préalables 

Avez-vous inscrit votre classe à plusieurs activités ?

Pourquoi avoir choisi cet atelier parmi les autres offres proposées dans le Village des sciences ?

1/ Que pensez-vous du choix de la thématique abordée dans cet atelier (à savoir la pomme de terre) ?

2/ Trouvez-vous que la démarche proposée permette de traiter concrètement des problèmes sous-jacents  (économie solidaire, commerce équitable, clonage, OGM) ? Si oui lesquels ?

3/ Selon vous, le fait d’aborder des contenus par le biais du jeu vous paraît-il adapté 

- pour transmettre des connaissances ? pourquoi ?

- au fonctionnement en groupe ? pourquoi ?

4/ Cela peut-il se rapprocher d’une démarche scolaire ( sous-entendu collective) d’initiation à un contenu ? (Le fait de se poser des questions, de construire un raisonnement)

5/ L’atelier se déroule en 3 phases dont deux fonctionnent de manière autonome et une avec un médiateur … pouvez-vous me donner votre avis sur 

· l’organisation technique (supports utilisés)

· l’organisation logistique (transition, gestion du groupe, rôle médiateur)

· la compréhension du dispositif (consignes, textes)

6 / Selon vous, quel pourrait être :

- le point fort de l’atelier :

- le point faible de l’atelier : 

7/ Avez-vous d’autres remarques ?

Guide d’entretien évaluation atelier Papas del peru

Fête de la Science – Campus de la Doua


Date :









Profil du groupe : 





Formation : 

Sexe et âge de l’interviewé : 




Profession : 

Questions préalables 

Avez-vous l’habitude de suivre des animations ou des ateliers dans des espaces culturels ou des musées ?

Pourquoi avoir choisi cet atelier parmi les autres offres proposées dans le Village des sciences ?

1/ Que pensez-vous du choix de la thématique abordée dans cet atelier (à savoir la pomme de terre) ?

2/ Trouvez-vous que la démarche proposée permette de traiter concrètement des problèmes sous-jacents  (économie solidaire, commerce équitable, clonage, OGM) ? Si oui lesquels ?

3/ Selon vous, le fait d’aborder des contenus par le biais du jeu vous paraît-il adapté 

- pour transmettre des connaissances ? pourquoi ?

- au fonctionnement en groupe ? pourquoi ?

4/ Cela peut-il se rapprocher d’une démarche scolaire ( sous-entendu collective) d’initiation à un contenu ? (Le fait de se poser des questions, de construire un raisonnement)

5/ L’atelier se déroule en 3 phases dont deux fonctionnent de manière autonome et une avec un médiateur … pouvez-vous me donner votre avis sur :

· l’organisation technique (supports utilisés)

· l’organisation logistique (transition, gestion du groupe, rôle médiateur)

· la compréhension du dispositif (consignes, textes)

6 / Selon vous, quel pourrait être :

- le point fort de l’atelier :

- le point faible de l’atelier : 

7/ Autres remarques ?

Grille d’analyse de l’atelier Papas del Perú


Dispositif global
Phase 1 : module n°
Phase 2 : module n°
Phase 3 : module n°

Compréhension du fonctionnement





Utilisation de l’interface technique





Compréhension des consignes





Facilité d’accès aux informations





Lecture des textes explicatifs





Discussions 





Fonctionnement en groupe 





Questionnement 





Présence d’un leader 





Changement de leader





Manipulation individuelle ou collective





Gestion des individualités 





Rapport au jeu





Atelier Papas del Peru / L’atelier en quelques mots

Avis des enseignants

Entretien
Choix de l’atelier
Point fort
Point faible

1
Parce que c'était l'année de la pomme de terre déjà, que je voulais leur faire connaître ça
Ah les thèmes ... moi j'ai beaucoup apprécié les thèmes avec les supports
Je n'en ai pas trouvé particulièrement

2
C'est mon collègue qui a choisi mais je crois que c'était par rapport à Confluences qui est d'actualité
Ils ont bien aimé la table multifonction, je ne sais pas comment elle s'appelle, ça ça les a attirés
Le carton c'est un peu fragile, surtout pour des ados

3
On n'a pas eu le choix en fait, on s'est inscrit là où on pouvait
L'interactivité des animations avec un petit groupe et le challenge , moi je trouve que le point fort c'est ça c'est le côté compétition qui est derrière aussi quelque part
C'est que je ne suis pas sûre que derrière ils se remettent dans la peau de quelqu'un envoyé par la FAO et là dessus ils ont peut-être zappé complètement, parce qu'ils le font individuellement ils ne le font pas dans le cadre d'une mission, ils le font par petits groupes individuellement mais ils ne  sont pas ... à la limite l'unité des groupes ce serait qu'ils sont tous dansla même association et qu'ils cherchent tous à trouver les meilleures solutions

4
Parce que ce sont des élèves que j'ai dans un atelier qui s'appelle « hygiène alimentation service » et que donc du coup pomme de terre et science ça allait très bien 
Montrer des plants véritables, c'est important pour les élèves, la technologie ne doit pas occulter le réel pour montrer l'origine et à quoi ça ressemble.
RAS

5
Ben c'est l'ouverture, enfin l'ouverture d'esprit sur ... c'est autre chose, voilà ... parce que en fait les sciences on en fait toute l'année, et puis on va en faire encore tout l'après-midi, donc là ce matin c'est l'ouverture, et puis honnêtement c'est original, la pomme de terre 
L'interactivité avec l'informatique, ça les gamins ils accrochent tout de suite
A part le carton non rien

6
Parce qu'en fait je crois qu'on n'avait pas bien le choix, je ne pense pas qu'on l'ait choisi en fait, càd que quand on a appelé c'est ce qu'il restait voilà ... 
La table, même le côté technique j'ai trouvé que c'était vraiment ...

Maintenant au niveau du contenu je n'ai pas tout vu donc je ne sais pas quoi vous dire
Très sincèrement je trouve que vous n'avez pas grand chose à revoir, après peut-être que vous allez déceler des choses avec d'autres groupes ...

7
Ben disons que j'ai quand même choisi douze ateliers en tout donc j'ai essayé de faire des choix différents
C'est déjà bien qu'il y ait un vrai plant de pomme de terre qu'ils puissent toucher
RAS

8
(pas d'avis car elle accompagnait la classe en tant que parent)
Non les trois petits ateliers c'était bien, les personnes étaient très agréables
Le son

Atelier Papas del Peru / La démarche dans sa forme

Avis des enseignants

Entretien
Démarche globale / démarche scolaire
Jeu adapté pour transmettre des connaissances ?
Jeu adapté pour fonctionnement en groupe ? 

1
Oui absolument et j'ai trouvé ça très judicieux, surtout pour eux.
Ah oui ils vont s'en souvenir et puis pouvoir le rapporter aux parents surtout
Ah oui ... est-ce qu'on aurait pu faire ça à plusieurs parce qu'ils étaient 15 en fait ...

2
Oui le système du quizz notamment ... on ne peut pas toujours en classe avoir un jeu comme ça interactif mais ...
Oui ça très bien, tout à fait parce qu'ils ont une attitude un petit peu ... ils ont besoin de ludique pour s'intéresser
Ça ne nuit pas au fonctionnement de groupe ... ils se cherchent juste entre eux pour avoir la souris et faire le jeu mais c'est le seul point sur lequel il faut réguler un peu

3
Ah complètement, c'est exactement ce que font les profs de science quand ils ont une démarche expérimentale, c'est exactement pareil pour n'importe quel sujet, une exposition .. on cherche d'abord à se poser des questions, ensuite on va trouver une expo qui se rapporte aux questions qu'on s'est posées et en classe on essaie de reprendre toutes ces solutions et de faire une synthèse derrière donc oui ça reprend tout à fait la démarche
Tout à fait,le côté challenge, le côté défi, compétition entre groupes, ça marche très bien chez les jeunes ... c'est presque d'ailleurs, je dirais, la seule motivation
Oui, par équipe de 4 oui, mais pas plus car après il y en a toujours un qui ne fait rien, donc par petits groupes oui

4
Oui ça fait partie de notre pédagogie ça, on est censé faire ça, moi dans mon programme je suis censée utiliser une démarche scientifique
Oui oui, ce sont des élèves de 4e SEGPA donc oui très bien ...
Là 4 c'est bien, plus ça me paraît ... en petits groupes quoi, 3 ou 4 c'est bien .... mais j'ai remarqué aussi que le 4e est souvent un petit peu en retrait parce qu'il y a un problème de place et là spécifiquement on n'entend pas très bien, il faut vraiment se coller ...

5
Oui honnêtement l'atelier est bien, vraiment, après on verra ce qu'il en reste cette après-midi (devait faire un retour avec sa classe)
Oui tout à fait, je trouve qu'avec des intervenants extérieurs c'est très bien que cela marche comme ça en tout cas
Oui c'est très bien, justement par groupe de 4, en plus grand groupe je pense que ça ne passe pas

6
Moi je trouve que dans l'ensemble pour parler de la pomme de terre qui n'était pas un thème forcément qui pouvait les attirer, c'est bien vu
Oui il faut que ça reste comme ça ... parce qu'en fait nous en plus je trouve qu'ils ont lu, même là ils lisaient donc bon après ...
Oui alors en groupe oui, mais pas trop, 4 ou 5 je dirais, pas plus

7
Moi je pense que ça peut se rapprocher de ce qu'ils vont peut-être faire en SVT quand ils font des études de plantes ou diverses choses, je pense que c'est bien oui 
Oui je pense que ça aide beaucoup 
Oui le fait qu'ils soient coupés en trois déjà c'est très bien, oui parce que trop nombreux, il y en a la moitié qui ne font rien après

8
Je ne sais pas quoi vous dire
Oui dans cet atelier-là ils étaient ravis
Oui c'est un enjeu et puis des groupes comme ça ... de jouer comme ça et d'avoir un enjeu de gagner je pense que ça les motive

Atelier Papas del Peru / La démarche dans son contenu

Avis des enseignants

Entretien
Avis sur le choix de la thématique 
Avis sur la démarche approfondie et pluridisciplinaire

1
Ah je trouve que c'est génial les 3 protocoles
Absolument et au point de vue des gènes, etc.... oui, oui, absolument

2
Oui c'est original, mêrme un peu déroutant 
Non pas tellement, le problème des OGM je ne pense pas ... comme c'était des textes trop importants, ils n'ont pas eu le temps de lire, ils ont laissé tomber ... ils sont restés sur la partir jeu et les conséquences ils n'ont pas ...

3
Ah moi je trouve ça super, c'est très très bien de savoir .... sur l'Amérique du sud, des aliments tellement simples qu'on croit qu'il n'y a plus rien à dire dessus et au contraire il y a tout à découvrir
Oui bien sûr et puis en même temps c'est toute l'agriculture d'un pays qu'on arrive à observer puisque il faut des transports pour ..., il faut irriguer, etc. donc voilà

4
Je trouve que c'est une bonne idée, rien de plus à dire
Alors pour les OGM, là oui c'est clair, le commerce équitable je n'ai pas entendu ... et là bas ben non c'est juste en rapport avec la géographie quoi, l'histoire/géographie (elle propose de faire un retour car elle va exploiter cette activité en classe)

5
Honnêtement c'est bien, c'est original, c'est quelque chose qu'on ne m'a jamais fait au lycée donc voilà
Je pense qu'on y touche pas mal, il y a le problème scientifique de ce côté là, le problème économique ... donc oui ça me paraît .... en tout cas les deux premiers m'ont bien intéressé

6
Choix étrange, mais par contre je suis agréablement surprise
Je n'ai pas tout suivi là par contre .... moi je trouve ça très bien

7
Je trouve ça bien, c'est bien justement qu'il y ait un thème qu'on retrouve sur d'autres stands, je trouve que c'est sympa qu'il y ait un thème qui puisse revenir
Oui j'ai trouvé ça bien

8
Non c'est intéressant, on sait d'où vient la pomme de terre
C'est bien, ça a bien différencié

Atelier Papas del Peru / L’atelier en termes d’organisation

Avis des enseignants

Entretien
Organisation technique
Organisation logistique
Compréhension du dispositif

1
Oui si nous avions de tels supports en classe je serais contente ...
Ah oui et les médiatrices sont très compétentes mais j'en connais quelques uns puisque ce sont ceux du musée
J'avais peur, je craignais pour certains élèves et en fin de compte non, même à 3 ça s'est bien passé ... parce qu'il y avait des élèves très faibles aussi ... et justement ils ont pu s'exprimer etc ...

2
C'est bien,  par contre, à mon avis, au niveau des plantes, le bouton il faudrait ... ils ont tendance à appuyer sur le bouton avant d'avoir répondu à la question donc ... il faudrait que ça soit ... je ne sais pas .. ils répondent et après on leur montre en allumant celle qu'il faut
Non c'est bien, géographiquement ce n'est pas trop grand, pas trop petit, c'est bien
Textes un peu trop longs , peut-être qu'ils repartent avec un petit résumé, ce serait peut-être bien

3
C'est très bien, moi je trouve ça super, la pomme de terre qui reste en place, qui prend les données, etc ... non non c'est super

Problème du son aussi, peut-être que pour la recette de cuisine par exemple, les images suffiraient
Alors peut-être qu'on n'a pas  insisté suffisamment sur leur rôle de missionnaire, je ne sais pas si les élèves ont bien compris quelle charge ils avaient, mais oui c'est une très bonne idée ça mais je pense qu'on n'insiste pas assez sur quel est le rôle justement d'un délégué, etc.
Ben vous êtes engagé par la FAO, vous dites ça aux élèves, vous leur diriez la CEE ils ne savent pas plus quoi, donc la FAO, peut-être exliquer, faire un schéma, il manque un panneau sur le rôle du missionnaire ou qu'est-ce qu'un délégué agricole je n'en sais rien ... de quelle mission s'agit-il et quel organisme les envoit, c'est surtout ça 

4
Oui ça me paraît bien, juste le problème du son et le temps ... on a été trop long, enfin ils ont été trop longs (sur la table tactile), peut-être que les lycéens ça va en termes de temps mais là ça a été trop juste
Pour mes élèves là je remarque que le médiateur est nécessaire partout, parce que sinon ils vont zapper, c'est trop long, ce n'est pas trop long quand il y a le médiateur mais tout seul je pense qu'ils ne vont pas écouter, il y a quand même pas mal de trucs à lire, donc là la médiatrice finalement résume ce qui est à lire donc du coup ils n'ont pas lu, donc elle traduit en normal donc c'est très bien
Facilité par la présence de la médiatrice

5
La table c'est super, le jeu vidéo c'est pas mal du tout, franchement vous avez fait du bon boulot
Ça reste bien, il y a suffisamment de monde, il faut au moins deux médiateurs
Très bien, peut-être un petit peu compliqué au niveau de la transgénèse, etc., mais après c'est une ouverture et on peut en discuter après

6
Non c'est bien adapté, par contre c'est vrai qu'il faut peut-être quand même ... qu'il y a besoin de quelqu'un pas loin notamment pour le jeu vidéo
Là ça a été car il y avait deux personnes quand même, donc là c'était très bien, maintenant je ne sais pas s'il y a en permanence deux personnes
Ça allait

7
La table tactile c'est ce qui a été, enfin à mon avis, des trois, le plus enthousiasmant, sinon après c'était bien
Non c'était bien
Non bien

8
La table c'était bien, non les trois étaient bien, il manque juste un peu de son pour mieux entendre
C'était bien agréable
Elles allaient un peu trop vite mais sinon c'était bien

Atelier Papas del Peru / L’atelier en quelques mots

Public individuel

Entretien
Choix de l’atelier
Point fort
Point faible

1
Parce qu'on a gentiment été alpagué en passant, mais on a bien aimé
Ce qu'il y a de bien c'est qu'il y a des ateliers différents
RAS sauf le son

2
Le programme sur la patate les a attirés eux (les enfants), donc on est venu entre autre pour la patate
La table (c'est la génération de l'écran)
Qu'il y ait quelque chose à goûter

3
J'ai poussé au choix
La table multitouch qui est assez attrayante
RAS

4
Parce qu'on est juste passé devant, on s'est arrêté et on nous a proposés
La table parce que c'est rigolo, on peut agrandir ou diminuer l'écran donc les enfants ils aiment bien, du coup ça les attire et ils ont envie de faire, mais c'est l'objet technique

La pomme de terre c'est bien pour les enfants, ça leur apprend à ne pas toucher, parce que si on la touche il faut recommencer donc ... au début c'est le bazar, on croit que ça va être catastrophique, mais ça les tient un peu en respect et ils apprennent à ne pas toucher
RAS

5
En fait on essaie de tous les faire, il n'y en a pas un plus que l'autre parce que c'est la science en général et ce sont plus les enfants qui s'intéressent à la science et puis ça me permet d'apprendre beaucoup de choses avec eux
La table tactile car c'est vrai qu'on n'en trouve pas beaucoup des écrans comme ça donc les enfants ont découvert quelque chose,
Ce serait bien que ce soit plus en dur car là c'est en carton ..

6
Parce que c'était une animation avec réservation donc je me suis dit que c'était quelque chose de bien construit ... en plus des déambulations c'était bien d'avoir un moment où on se posait à un endroit
Ce qui est bien c'est que ce soit interactif, qu'ils bougent
Avec des jeunes c'est très tentant de leur faire goûter parce que parler de parler de quelque chose qui se mange pendant ¾ d'heure sans goûter c'est difficile, mais ce n'est peut-être pas faisable ... c'est l'aspect sensoriel ... à mon avis ce serait un plus mais ce n'est peut-être pas gérable

7
C'est le hasard mais j'avais vu aussi le dépliant à l'accueil
La table tactile car on n'a pas l'habitude de voir ce type de support
RAS

8
C'est le hasard
Les échanges avec la personne dans l'atelier qui permet d'avoir un échange ... c'est peut-être là qu'on va le plus loin, qu'on pose des questions, etc. c'est là qu'il y a vraiment l'échange
Pour les petits la table elle est difficile à manipuler, mettre le doigt, prendre, etc. donc peut-être au début de l'atelier prendre carrément quelqu'un qui va montrer comment faire, parce que c'est vrai que la démo elle est bien pour nous adultes mais pour les petits c'est très rapide ... c'est où ils lisent ou ils regardent ... eux ils ont besoin vraiment qu'on leur fasse voir

9
Parce que j'ia vu qu'à l'entrée il y avait un jeu sur la pomme de terre et j'ai demané si c'était bon pour l'âge ...
Justement l'alternance ... qu'il y ait quand même des personnes physiques qui animent et qui nous introduisent dans la démarche, le point fort c'est les choses de reconnaissance avec les plantes vivantes ... qu'il y ait des organismes vivants qui nous montrent vraiment concrètement ... alors après l'aspect ludique du jeu et de la grande table ça aussi ça a un super intérêt parce que ça a le côté un peu magique aussi et la vidéo ... le fait qu'il y ait un petit peu tout, ça c'est un point fort à mon avis, et surtout effectivement qu'on nous mette des vraies plantes et qu'il faille reconnaître le plant de pomme de terre et qu'on voit que oui c'est dans la terre, c'est une racine ...
Le son mais je pense que ça vient vraiment du truc ...

10
Parce que c'était un exercice sur la patate déjà, et puis c'était un peu sur la longueur, c'était organisé, c'est pas juste un stand de 5 secondes
On en sait plus, c'est positif sur le nombre d'informations sur la patate, à la fois son origine, son histoire, son ... on va dire son changement, comment on en fabrique de nouvelles, ça c'était intéressant
L'atelier C c'est celui qui est le plus flou pour moi, celui qui ... j'ai l'impression qu'il fait un petit peu à part en termes d'atelier ... on ne parle pas de la patate dans cet atelier, on dit la patate ne rapporte pas assez d'argent ... point ... mais alors ? C'est vrai que quand on commence par cet atelier on se pose un peu des questions ...ça s'éloigne beaucoup de la patate ... mais ça fait partie du sujet que vous voulez aussi ... en fin ça a plus de pertinence qu'au début

11
Ça semblait sympa, la pomme de terre c'est en plus un produit qu'on voit tout le temps, qui est accessible pour eux
L'écran tactile

C'était bien aussi car à chaque fois c'était des ateliers un peu différents, des jeux, des méthodes différentes, donc bien
RAS

Atelier Papas del Peru / La démarche dans sa forme

Public individuel

Entretien
Démarche globale / démarche scolaire
Jeu adapté pour transmettre des connaissances ?
Jeu adapté pour fonctionnement en groupe ? 

1
Oui aujourd'hui on est content que ça ne dure pas trop longtemps pour pouvoir voir le reste, mais par contre c'est un peu rapide, il y a des sujets qui sont abordés genre comme ici où c'est quand même rapide, enfin pour qu'ils captent quelque chose c'est quand même rapide quoi, parce que là ils ont super bien joué au casse brique mais je ne suis pas sûr qu'ils aient tout compris, que les mécanismes qu'il y avait derrière ce soit évident quoi
Oui, mais il y a des jeux qui sont un peu trop rapides pour cet âge là et il y en a un qui ne marchait pas
Pour 4 ça va mais pour plus euh ...parce qu'après ils ne pourraient pas manipuler

2
Je ne suis pas enseignant mais j'imagine que oui
Oui enfin en tout cas pour éveiller oui, après il faut pousser plus loin
Là il faut vraiment que ce soit en petit groupe, on était trois et c'était bien, je me demande ce que ça donne à dix ...

3
C'est une démarche de société, des choses dont on parle à la maison, à la TV, dans les journaux comme il n'y a pas longtemps sur les émeutes de la faim
Oui bien sûr
Oui car quand il y en a un qui ne trouve pas l'autre trouve donc il y a une petite émulation

4
Oui oui c'est marrant parce que c'est un peu ce que l'on fait en classe quand ils sont deux par deux, ils regardent leur petite photo et après ils expliquent à chacun ce qu'ils ont vu ... voilà c'est ce qu'on fait à l'école, donc c'est vachement bien ... c'est adapté
Pour les enfants oui ... il faut que ce soit ludique mais quand ça devient très ludique on perd la question et on ne fait plus que le jeu ... le casse brique je ne savais plus à quoi ça servait moi et il a fallu qu'on redemande ... ou alors il faut que ce soit marqué « c'est pour contaminer les pommes de terre ... » mais du coup comme il y a le casse brique, on ne fait que le casse brique
Oui je pense oui ... moi je suis instit et je vois mes élèves là ... je pense que oui ...

5
Ici ça reste vraiment de la découverte, et il ne faudrait pas non plus que ça soit vraiment comme à l'école, qu'on nous bourre un petit peu le crâne, là on nous laisse trouver
Oui c'est très bien, il y a toujours le côté jeu, l'énigme au bout
Oui c'est très bien

6
Oui c'est bien dans les démarches pédagogiques
Tout à fait, très bien car ils ne seraient pas restés 5 mn sur la pomme de terre sur un bouquin ... ils adorent manipuler, l'aspect jeu d'équipe c'est sympa
Oui mais en petit groupe 

7
Oui bien sûr, bonne démarche aussi pour le fait que ce soit en petit groupe
Oui tout à fait, je dirais même s'ils ne comprennent pas tout, il ya des choses qu'ils comprennent quand même et ça permet de les intéresser, sinon je pense qu'ils auraient décrocher s'il n'y avait pas eu le jeu parfois
Oui en petits groupes, pas plus de 5

8
Oui bien sûr, c'est pédagogique de toute façon, il manque un peu de manipulation je trouve, enfin de la manipulation dans le sens où on peut prendre des choses, pour les petits c'est vrai qu'ils retiennent mieux quand il y a un contact tactile quoi ... pour les grands c'est bien car il y a l'écran ... peut-être que les petits il va leur manquer le fait de pouvoir toucher
Oui, mais après les questions elles viennent toujours à retardement avec les enfants 
En petits groupes

9
Oui c'est bien, je pense qu'il faut vraiment ... le truc à améliorer, mais ça je ne sais pas si ce sera possible au musée, c'est l'environnement sonore pour que justement on entende et là on n'entendait rien et on est quand même resté accroché un bon bout de temps
Je pense que ça permet plus de rendre l'atelier ludique et que ça fait des moments de souffle et puis ça permet d'appliquer justement ... justement comme ils trouvaient ça difficile on dit ben voilà les scientifiques ils ont du mal eux aussi, les gènes c'est un peu le hasard, etc. nous on a un garçon qui n'arrivait pas forcément à tirer et on lui a dit « ben oui la génétique c'est un peu du hasard aussi, on ne connaît pas les résultats ... », enfin voilà ... et puis je trouve que ça rythme du coup parce que s'il n'y avait qu'un exposé tout le long eux ... c'est bon il n'y a plus personne
Oui ... là le petit groupe on était 5 c'était impeccable

10
Ah oui complètement, pour moi c'est très pédagogique
Ah oui
Oui à part la table interactive

11
Oui bien parce que c'est ludique et en même temps c'est scolaire donc je pense qu'ils apprennent des choses sans s'en rendre forcément compte, en s'amusant
Oui très très bien
Oui mais il ne faut pas des gros groupes par contre ... 5 ou 6 personnes c'est bien

Atelier Papas del Peru / La démarche dans son contenu

Public individuel

Entretien
Avis sur le choix de la thématique 
Avis sur la démarche approfondie et pluridisciplinaire

1
Oui ce n'est pas ce qui pêche le plus au départ mais c'est intéressant
Oui mais c'est un peu complexe pour eux (les enfants)

2
Ça ne m'étonne pas qu'il y ait beaucoup de choses à dire sur la pomme de terre
Ça permet d'effleurer ces sujets

3
Au final c'est intéressant, on apprend des choses
Oui en se mettant à leur portée oui et c'est pratiquement impossible sans médiation, là c'est des jeux où le temps est compté donc si on peut zapper le texte à lire c'est aussi bien

4
Oui c'est vrai que c'est surprenant, je ne m'attendais à rien de particulier, on se demandait même ce qu'on allait faire, mais c'est bien parce que du coup on apprend des choses ... pour les enfants c'est peut-être un peu ... ce qui est sympa c'est qu'ils peuvent manipuler, après je ne sais pas s'ils ont tout bien compris, mais c'était un peu la chasse au trésor pour eux, c'était un jeu 
Moi je trouve que c'est vachement bien là .... si vous faites ça avec des grands je pense que ça doit être assez sensibilisant, autant les OGM que tout ce qui est  crise, problème de la faim, etc.

5
Je trouve que c'est bien fait, tout est  bien fait, bien organisé, c'est vrai qu'au départ qiand on arrive on ne sait pas trop où aller mais bon on trouve à chaque fois les bonnes personnes pour nous diriger, nous orienter
Oui bien sûr, tout à fait, c'est très bien ... et le sujet de la famine dans le monde pour moi c'est le sujet le plus important

6
Non c'est très bien, c'est un sujet à la fois politique, géopolitique, etc. intéressant parce que c'est dans une dimension complémentaire et c'est intéressant cette dimension pour les enfants
Oui c'est très bien, pour Valentina c'était un peu difficile mais bon voilà c'est vrai qu'on le savait que ce n'était pas exactement pour son âge .. le côté sciences humaines moi me touchait bien

7
Non on n'a pas été surprise, je trouve que c'est bien car c'est quelque chose que les enfants connaissent mais pas comme ça donc c'est bien de partir de quelque chose qu'ils connaissent  ... c'est courant mais ils apprennent des choses dessus ... c'est intéressant
Vu l'âge je pense qu'ils n'ont pas ....mais je pense que c'est pour des enfants un peu plus grands aussi ... là 10 ans ça va mais c'était un peu limite pour comprendre les choses

8
Je pense que c'est bien, c'est assez ludique, les enfants ils accrochent
C'est quand même survolé, pour les enfants je pense que c'est bien parce que sans que ce soit trop prise de tête on va dire, ça leur fait se poser des questions, ça leur permet quand même de se dire « oui effectivement il y en a qui ne mangent pas tous les jours ... » ... 

9
C'est bien, justement c'est des choses du quotidien et encore une fois ça permet de comprendre ...
Oui ben l'intérêt justement c'est que les plus grands puissent eux avoir leur intérêt et comprendre ce genre de questions

10
C'est bien
Je ne suis pas sûr que les enfants aient bien capté ça ...

11
J'ai été attiré par le côté quotidien
Pour les adultes certainement ... pour les enfants je ne suis pas sûre qu'is soient ... je pense qu'ils voient plus le côté ludique que ce qu'il y a derrière ... à partir d'un certain âge j'imagine qu'ils ont une réflexion plus poussée mais là ils sont un peu petits.

Atelier Papas del Peru / L’atelier en termes d’organisation

Public individuel

Entretien
Organisation technique
Organisation logistique
Compréhension du dispositif

1
La table tactile c'était bien
Où on était ça s'est bien passé
Il y a des endroits où on n'entend pas, donc un problème de son par rapport à l'environnement.

Pour nous je pense que c'est clair, après pour des enfants tout seuls ce serait limite quoi 

2
Les deux premiers supports nous conviennent, moi je ne vous cache pas que je n'entendais pas et le premier ça buggait, le premier on n'est pas allé au bout des jeux 
Nous on a pris notre temps, on a peut-être freiné les autres mais voilà et puis avec le médiateur c'était bien, mais ça demande une implication importante de la part de ce fameux médiateur
Pour du 8/10 ans il faut absolument être là sinon ils passeraient complètement à travers, comprendre tout ce qui est hybridation, OGM, etc., je pense que c'est vraiment pour des ados qui s'intéressent

3
Sur l'ensemble, c'est bien d'avoir trois zones ; après dans chaque zone on n'entendait pas très bien

Sur les écrans, quand on s'assoit, on n'arrive pas à lire la 2e ligne du texte
Oui c'était bien, ils ont du métier déjà ... mais il en faut bien deux, il faut être à deux
La durée des textes ... quand la consigne est noyée au milieu d'un texte qu'on n'a pas envie de lire ...on a la flegme de lire

4
On a eu du mal à surveiller la pomme de terre nous quand on était sur la grande table tactile, elle n'est pas à côté donc ...il faudrait qu'elle soit à côté presque pour éviter de tout recommencer ...c'est tout, sinon c'était bien
Bien 
Non c'était bien .... sur la table c'est très bien, même pour les enfants, ça leur a bien plu

5
Très bien, avec la patate, et l'écran tactile on a trouvé ça super
Très bien, il n'y a pas eu d'attente entre les groupes
Non c'était très clair, mais peut-être par rapport au son, on n'entendait pas très bien

6
Il faudrait peut-être des photos un peu plus grands dans les enveloppes car elles sont un peu petites, le son est faible, et ce n'est pas facile à gérer cette histoire de laisser la pomme de terre en place et de s'éloigner de la pomme de terre ... c'est dur de lâcher pour les enfants, ils ont peur de s'éloigner, ils aiment bien la tenir, mais ce sont les petits ça .....il faudrait qu'elle soit accrochée peut-être ou rentrer une carte je ne sais pas
Non c'était bien
Sur les plantes peut-être ce serait important de leur donner un peu les indices à regarder comme la forme de la feuille car s'ils n'ont pas l'habitude d'observer de près des plantes ils ne savent pas bien les critères efficients quoi ... comme en plus là elle n'est pas bien grande ça ne ressemble pas vraiment à la photo quoi

7
Oui ça va
Oui bien
On n'entend pas toujours bien, il y avait quelqu'un avec nous tout le temps, je ne sais pas si c'est toujours ... mais s'il n'y a que des enfants je pense qu'il faudrait peut-être quelqu'un pour le jeu vidéo surtout car il y a beaucoup de choses à lire, enfin après ça dépend de l'âge aussi des enfants parce que souvent dans des choses comme ça ils pensent plus à jouer qu'à lire les consignes

8
Oui c'est bien, non ce n'était pas trop long, ça allait assez vite
C'est fluide, et c'était bien d'avoir quelqu'un à disposition car nous par exemple ça a buggué donc ... 
Là on avait des soucis pour entendre mais là il y avait beaucoup de bruit autour, il faut augmenter un peu le volume ou alors mettre des casques ...ou peut-être mettre une descente 

9
Oui très bien
Oui on comprend
Oui très bien

10
Oui c'est adapté à part le niveau sonore ... et à part aussi la patate quand on l'enlève ... le côté « touchez surtout pas la patate », on était un peu stressé là ... au niveau technique je pense que c'est facile à résoudre
A part la fin où on attendait nous un score ou une espèce de conclusion il n'y en a pas eu quoi ...
Un peu rapide ... je trouve que les informations qui sont données, surtout au niveau de la zone C, faire comprendre à des petits que l'artisanat local, le développement ... c'est énormément d'informations là, il n'y en avait qu'un qui suivait qui était un peu plus grand quand même

11
Ils sont adaptés, je trouve que c'est bien
Non ça se passe bien
Oui ça allait ... là c'était un petit peu compliqué quand on commence à parler des gènes, des OGM et autres par rapport à son âge mais ça permet aussi de commencer à les faire parler de termes un peu plus complexes

«Papas del Perú »�
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Atelier (45 min)


A travers trois modules successifs, le public abordera la pomme de terre de manière pluridisciplinaire en s'attardant à la fois sur son origine et son histoire, sur les problématiques scientifiques dont elle fait l'objet, son importance dans le développement économique local des Andes et le rôle des agricultures paysannes dans la lutte pour la souveraineté alimentaire.





Module A : Néopapas ou l'extraordinaire diversité de la pomme de terre.


Module B : L'épopée de la papa ou la passionnante histoire de la pomme de terre à la conquête de la planète.


Module C : Dans la peau d'un compañero ou la vie des producteurs de pommes de terre dans les Andes.





Public : public individuel et scolaire à partir de 12 ans
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�	 Cf Annexe 1 pour une analyse détaillée de ces moyens


�	 Cf. Annexe 2 pour le rapport d’évaluation complet
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