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"Être homme c'est se sentir... comme une multiplicité d'êtres virtuels, et être artiste c'est amener... ce virtuel à l'existence."
Thibaudet
Introduction

Il faut se rendre à l'évidence : nous sommes en train de vivre un véritable Cyber-Bang, aux conséquences imprévisibles. L'économie du virtuel commence à façonner en profondeur une nouvelle société. 

Tous les ingrédients d'une révolution radicale sont désormais réunis : la communication instantanée et ubiquitaire d'informations, des interfaces de cyber-navigation de plus en plus souples et inventives, alliant la réalité virtuelle, les imageries 3D interactives et les réseaux, des terminaux de plus en plus puissants et "intelligents", à des prix qui continuent de s'effondrer. Cette révolution technique annonce aussi un bouleversement économique et social sans précédent, parce que planétaire et synchrone. Les États-nations habitués à gérer un territoire "réel", n'ont pas encore su s'adapter au cyberespace. La radicalisation du télétravail, la généralisation de cyber-entreprises, délocalisées, virtualisées, vont constituer un choc frontal pour les visions classiques du monde, habituées à la centralité, la territorialité, la matérialité. 


La réalité "virtuelle" d’Internet fait désormais jeu égal avec la réalité "réelle", avec toute une cascade de conséquences éthiques et philosophiques. Notre rapport au "réel" va-t-il changer de nature, puisque le virtuel devient en un sens aussi réel que le réel ? Qu'est-ce que la valeur des choses dans un monde saisi par le virtuel ? Quid de la déréalisation du lien social ? 


L’essentiel de l’activité sociale humaine consiste à produire des biens et des connaissances, et à les échanger entre nous. Les NTIC ne "changent pas le monde", elles lui rajoutent quelque chose. Elles lui rajoutent le cyberespace, le monde des bits
.


Les sciences de l’éducation se penchent sur cette situation. Il commence à être admis qu’il faut changer de méthode d’apprentissage face à Internet, et ce mémoire ira en ce sens, c’est à dire que nous partirons de ce postulat : proposer une démarche pédagogique différente. L’hypothèse que nous allons étudier est la suivante : il est possible d’avoir une utilisation pédagogique de l’avatar monde virtuel. Il s’agira donc de tester la compatibilité Virtuel / Réel. 

La démarche, que j’ai mise en œuvre consiste à savoir ce qu’est un monde virtuel, cette réalité virtuelle d’Internet, quelles sont ses propriétés, qu’est-ce que cela peut signifier en terme d’espace et de temps pour l’apprenant, bref comment peut-on apprendre dans un monde virtuel. 

En outre l’hypothèse sera affinée dans l’idée que nous pouvons avec Internet développer un nouveau lien social, mais virtuel celui-là et non plus physique. 

La question alors est de savoir si l’utilisation de ce nouveau territoire qu’est Internet, cette virtualité, permettra à un nouveau discours pédagogique ("réappropriable" dans le réel) de s’installer. Il s’agira alors de tenter de démontrer que l’utilisation de ce nouveau lien social virtuel apportera une plus value éducative.

D’une approche théorique basée sur une analyse sociologique et philosophique du virtuel, nous nous dirigerons vers l’étude d’un dispositif permettant un apprentissage à Internet, c’est à dire les cybercentres de Strasbourg. Il semble clair qu’avec ces NTIC (nous opterons dans ce mémoire pour dire que tant qu’on ne sait pas quoi faire vraiment avec Internet en pédagogie, tant que ces nouvelles technologies ne sont pas encore opérationnelles d’un point de vue éducatif, on considérera qu’il faut mettre un N avant les TIC), rien ne sert de faire « du pédagogique » si on a aucune idée de quel pourrait être le dispositif adéquat. J’ai choisi les cybercentres car ils se réclament d’être une école de la deuxième chance, et que d’un point de vue matériel ils sont mieux équipés que les écoles de manière générale. 

L’analyse des cybercentres nous permettra de mieux cerner un environnement pédagogique différent de l’école. Après cette analyse nous glisserons tout logiquement vers la démarche pédagogique que l’on pourrait réaliser dans un tel dispositif, démarche qui nous permettra de tenter de répondre aux hypothèses formulées. Il s’en suivra des exemples pratiques (surtout basés sur des jeux de rôle avec une utilisation du concept d’avatar), qui poursuivront l’étude  des hypothèses de ce mémoire.

NB : En document Word ce mémoire est interactif, il permet au lecteur d’accéder directement à certaines parties étudiées.
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I. Approche du virtuel 

A. Définition du multimédia, du virtuel, de l’espace et du temps

1. Multimédia et hypertexte

a) Qu’est que le multimédia
 ?

(1) Une définition pour comprendre l’impact social et culturel

Il est souvent utile de préciser le sens d'un certain nombre de termes à la mode afin de bien savoir de quoi l'on parle. Ceci est d’autant plus vrai que les projets pédagogique sur Internet passent par une maîtrise et une connaissance des supports multimédias. Lorsqu'un nouveau phénomène apparaît dans la conscience collective, celle-ci ne possède pas de prime abord les termes adéquats pour le nommer. Aussi, aujourd'hui, on peut se demander si les termes de multimédia, autoroutes de l'information, réalité virtuelle ne recouvrent pas une seule et même réalité: celle des progrès fulgurants que les technologies de l'information ont réalisé ces quinze dernières  années. 

C'est en effet à partir de la réalité technique de l'outil qu'il faut analyser l'étendue de son impact. Chaque outil ou technique possède ses propres frontières de fonctionnement, et il nous incombe, de définir clairement l'étendue de leur champ d'action, tant possible qu'effectif. Car c'est dans la définition et la mise en lumière des frontières du champ d'action des différentes technologies dont nous faisons usage que l'on peut trouver les clés de la compréhension de leur impact social, culturel et donc pédagogique.

(2) Multimédia : du son, du texte et de l’image

Le terme de "multimédia" est un terme quelque peu ambigu, dans le sens que, si l'on se réfère à la définition qui en est donnée par le Larousse, ce terme de "multimédia" fait simplement référence à quelque chose qui est "relatif à plusieurs médias". Compris de la sorte, le multimédia n'est pas, en soi, une nouvelle technologie. 

En effet, la pratique des "son et lumière" qui nous fait visiter les châteaux de la Loire est déjà une forme de multimédia, de même qu'un professeur avec son rétroprojecteur avec lequel il peut joindre des images et des symboles à sa parole; le cinéma est également un puissant multimédia qui allie la musique, le texte récité, l'image animée, le son. Ces considérations s'appliquent également, mais dans une moindre mesure, à l'opéra, au cirque, et à toute une série d'autres formes artistiques développées depuis fort longtemps. 

En conséquence, le terme de "multimédia" est, tout du moins dans la langue française, assez flou et indéterminé pour pouvoir analyser les perspectives que nous offrent les nouvelles technologies de l'information. 

(3) L’hypertexte : un ordre de lecture non linéaire

En revanche, le terme "d'hypertexte"
 semble bien plus adéquat pour parler de ce qui nous intéresse ici, parce qu'il correspond à une réalité technique bien précise. La genèse de ce concept s'est développée dès les années trente aux USA plus ou moins sous l'impulsion de Vannevar Bush. Ce dernier travaillait sur des systèmes basés sur les associations, car, pour lui, cette démarche était plus proche de la pensée humaine que la linéarité absolue imposée par la programmation. Le mot lui même a été inventé par Ted Nelson en 1965. Il imaginait, avec son système "Xanadu" une sorte d'hypertexte global, mettant à disposition de tous la totalité des écrits produits par l'être humain (comme si, en 1965, tout le monde pouvait avoir accès aux systèmes informatiques de l'époque!). Chacun des utilisateurs de ce système devait pouvoir y ajouter ses commentaires et y établir de nouveaux liens. Le premier hypertexte à fonctionner réellement a été créé à la Brown University, en 1967. 

La question de l’hypertexte est fondamentale pour l’acquisition de connaissances avec Internet. C’est la maîtrise de l’hypertexte qui pose problème aux jeunes. C’est la progression multi-linéaire qui conditionne dans un premier temps la compréhension de ce monde virtuel qu’est Internet. Ceci sera démontré notamment dans la partie concernant les jeux de rôle.

Mais à titre d’anecdote, Stendhal a toujours recherché cette non linéarité qu’offre l’hypertexte. Il insérait des pages vierges dans ses écrits : pour que la suite modifie le passé de l’histoire racontée. Peut-être est-ce lui vraiment qui a inventé pour la première fois, le concept de non-linéarité de l’écrit.

Qu'est-ce que c'est qu'un Hypertexte? C'est une organisation non séquentielle
, gérée par ordinateur, d'une collection de textes. L'ordre de lecture d'un texte traditionnel, qu'il soit imprimé ou stocké sous forme de fichier dans un ordinateur, est linéaire: on commence par lire la page 1, on continue par la 2, etc. 

Théoriquement, on finit par la dernière page de la conclusion. Dans un hypertexte, le cheminement de la lecture est choisi par l'utilisateur. 

C'est lui qui, selon ses besoins, selon son niveau de connaissance va choisir sa route dans l'environnement qui lui est proposé par le logiciel. 

On parle souvent de "navigation" (dans le savoir) ou de "promenade" (browsing) à la place de "lecture" (qui, elle, fait référence à cette linéarité imposée par le texte traditionnel). Les exemples les plus connus aujourd'hui de cette organisation de l'information nous sont donnés par les systèmes d'aide des environnement Mac ou Windows.

Nous pouvons percevoir directement l’intérêt que constitue l’hypertexte en lui même : d’abord si l’on suit toutes les méthodes actives en pédagogie, celles-ci instituent le concept de centration sur l’apprenant. Cet apprenant selon ces méthodes doit cheminer selon son propre raisonnement pour apprendre et non celui du professeur. L’apprenant avec Internet construit son propre chemin, car Internet individualise le parcours de par son système hypertextuel. Mais cela nécessite la maîtrise conceptuelle du nœud.

Le principe technique qui permet cette navigation non linéaire est celui qui fait que dans chacun des textes enregistrés est défini un certain nombre de nœuds qui permettent des liens avec d'autres textes enregistrés. Un nœud, qui est un départ de lien, peut être indiqué par un mot souligné, un signe typographique, un bouton ou une icône. L’importance que peut revêtir le nœud sera expliquée en profondeur par l’approche philosophique.

Tout l'enjeu culturel et sociologique de ce principe technique qui caractérise le fonctionnement des hypertextes réside dans le choix et la définition des nœuds, et des liens qui relieront ces nœuds, dans un contexte particulier. Car ce seront ces choix et ces définitions préalables à la rédaction informatique du programme qui vont architecturer les itinéraires possibles, et, par là même, exclure tous les autres. 

(4) Hypermédia : une lecture non linéaire qui intègre le son et l’image

Un "hypermédia" est exactement la même chose qu'un hypertexte. Mais ce qui va changer dans ce cas de figure, c'est la nature du texte. En effet, ces textes digitalisés peuvent reproduire maintenant non seulement des lettres typographiques pour former du texte traditionnel, mais encore des sons, et des images fixes ou animées. Pour cela il faut évidemment que les capacités techniques de l'ordinateur le permettent, de même faut-il que celui-ci soit équipé des périphériques adéquats. Un "hyperdocument" est le terme générique qui englobe l'hypertexte originel et l'hypermédia de demain. Demain peut-être, ces logiciels et ces périphériques engageront également l'odorat et le toucher. 

Les termes de "multimédia", "hypertextes" et "réalités virtuelles" sont extrêmement proches. Comme on va le voir, les réalités virtuelles sont en fait des hyperdocuments très sophistiqués. Internet en est le parfait exemple. Les sciences de l’éducation n’utilisent toujours pas l’ensemble des capacités de ce type de support.

Il va s’agir maintenant de comprendre toute la complexité de cet hyperdocument et particulièrement de son aspect virtuel. C’est ce que nous allons étudier maintenant avec le concept de réalité virtuelle. Ce concept de virtuel en pédagogie n’a pas été facile à comprendre, je vous enjoins donc à consulter la partie méthodologique pour en savoir plus.

b) Qu’est-ce qu’une réalité virtuelle ?

(1) Le paradoxe : à la fois réalité et virtualité !

Le concept de "réalité virtuelle" est en soi paradoxal
, et tout ce qui est paradoxal est fertile à la réflexion. La contradiction - voulue ou non - dans ce vocable nous ramène immanquablement au plus profond d'une interrogation des êtres humains de toutes les cultures du monde, depuis la plus haute Antiquité: à savoir la question de percevoir ce qu'est le réel, ce qu'est la réalité, par rapport au rêve et à l'imaginaire. Là réside le point de départ de toute pensée philosophique. 

(2) Virtuel : ce qui existe à l’état de puissance

Les mots ont une histoire et sont tributaires de l'usage social qui en est fait. Le terme "virtuel" fait référence, dans le latin scolastique (1503) à ce qui n'existe qu'en puissance et non en actes; il dérive du latin où « virtus » signifie tant la vertu que la force ou la puissance. Une graine est virtuellement une plante, mais elle n'est pas la plante, elle n'en est que son potentiel. Leibniz écrivait dans ses Nouveaux Essais que :

"toute l'arithmétique et toute la géométrie sont innées, et sont en nous de manière virtuelle..."

(3) Réalité virtuelle : un environnement informatique où l’apprenant a le sentiment d’être immergé

Lorsque l'on parle de "réalité virtuelle" aujourd'hui, et particulièrement dans ce mémoire, on fait référence à des environnements informatiques "multimédia" et interactifs dans lesquels l'usager a le sentiment d'être immergé.

En premier lieu, il faut remarquer que l'usage du terme de "réalité virtuelle" est fortement lié au monde de l'image et du visuel. Il est apparu dès le moment où la troisième dimension a fait son apparition en informatique. 

Lorsque le baladeur ("Walkman") est devenu un objet d'usage courant, personne n'a parlé de "réalités sonores virtuelles". Lorsque le téléphone est entré dans les mœurs, on n'a pas parlé de "rencontre ou de présence virtuelles". Lorsque l'informatique de troisième génération s'est généralisée, on n'a jamais dit que les logiciels d'application - les jeux, les traitements de textes, les logiciels statistiques, etc. - étaient par excellence des univers virtuels: tous ces logiciels que nous utilisons quotidiennement sont des environnements virtuels dans lesquels nous finissons par agir et vivre très concrètement. Ils font partie de notre "environnement mental". Une secrétaire qui passe huit heures par jour "dans" un logiciel de traitement de texte voit ce logiciel devenir un univers de référence quotidien; elle peut en rêver la nuit, penser aux différentes opérations qu'elle pourrait y opérer tout en conduisant sa voiture dans les embouteillages, etc. 

Si la réalité est dite "virtuelle" parce qu'elle est médiatisée par un dispositif quelconque, alors toute la réalité que nous percevons peut également être qualifiée de "virtuelle": ça commence avec les yeux qui ont leurs propres limites perceptives, ça se poursuit avec le langage qui crée les catégories avec lesquelles nous percevons notre environnement, et notre socialisation prédétermine notre perception sélective des faits.

(4) Internet : tous les services d’une ville

Dans cette "ville" constituée par l'ensemble des réseaux informatiques, on  trouve toute une série de services, traditionnellement possibles uniquement dans l'espace concentré des agglomérations urbaines. On voit y "naître" des bibliothèques et des musées virtuels, un système de poste virtuelle (le courrier électronique), des espaces publics virtuels de rencontres et d'échanges en tout genre (les NEWS, les messageries roses, l'IRC), des magasins virtuels (le télé-achat), des bureaux, des entreprises et des postes de travail virtuels (le télétravail), des universités virtuelles (télé-enseignement), etc. Aujourd'hui déjà, force est de constater qu'on n'a plus besoin de la ville pour échanger des informations, ce qui était une des principales raisons pour que les hommes se concentrent sur le territoire afin d'y bâtir des villes. La quasi-totalité de la fonction informationnelle est dès lors transférée dans l'univers des réseaux informatiques. 

2. Les dangers du virtuel.

a) Les dérives d’une réalité plus vraie que nature

Le développement des réseaux virtuels exigera de nous une attention accrue face à des problèmes encore insoupçonnés. Par exemple, les mondes virtuels dans lesquels nous pourrons plonger et naviguer, donneront un côté éminemment réaliste, palpable, et apparemment crédible à n'importe quelle simulation (c’est leur but d’ailleurs !). 

Il sera de première importance d'instituer des garde-fous, de jeter les bases d'une éthique de l'imagerie virtuelle, d'objectiver les "points de vue", de situer avec précision les terrains d'expression, les "endroits d'où l'on parle". Plus on sera "immergé" dans l'image, plus il faudra apprendre à garder ses distances vis-à-vis de cette image, à éviter de se laisser absorber par la pseudo-évidence des sens. On peut commencer à voir toute l’importance ici lorsqu’on enseigne dans un monde virtuel.

Les progrès de la simulation, le réalisme croissant des techniques du virtuel, permettant d'enchevêtrer de plus en plus finement le réel et le virtuel, posent de nouvelles questions sur notre capacité d'appréhension de la réalité, de compréhension du monde, et sur l'impact même des méthodes employées du point de vue philosophique ou épistémologique. Plus les outils de médiation cognitive se développent, plus ils ont tendance à se substituer à la réalité qu'ils sont censés nous aider à mieux percevoir. En fait, loin d'atteindre toujours ce but théorique, ils ont tendance à nous fournir une pseudo-réalité, plus plastique et plus complaisante, une sorte de "préter-réel" (du latin praeter, à côté de) selon l'expression que Jacques Maritain appliquait à la sphère des mathématiques. Cette réalité à côté de la réalité, possède d'indéniables avantages, cognitifs, expressifs, ludiques, mais elle véhicule aussi de nouveaux risques. 

b) L’identification complète aux avatars et la fuite hors du réel

Le danger le plus apparent, c'est de si bien croire aux simulacres (les avatars que nous détaillerons un peu plus loin) qu'on finit par les prendre pour réels. Des formes variées de schizophrénie ou de solipsisme pourraient bien sanctionner un trop grand goût pour les créatures virtuelles que nous serons de plus en plus amenés à côtoyer. La fuite hors du "véritable" réel, et le refuge dans des réels de synthèse va sans doute permettre à nos sociétés envahies par un chômage structurel de fournir à des millions d'oisifs forcés, des hallucinations virtuelles, des drogues visuelles, capables d'occuper les esprits et les corps, tout en développant de nouveaux marchés, et aussi sans doute de nouvelles formes de contrôle social. 

D'un côté donc, ce sont des instruments de maîtrise de la complexité, des instruments pour une meilleure intelligibilité du monde et du savoir, et de l'autre ces mêmes outils ont une certaine propension à encourager des formes latentes d'illusion, et même de « schizophrénisation ». Plus on se sert de la simulation, plus on se sert du simulacre comme outil d'écriture et d'invention du monde, plus on court le risque de confondre le monde avec les représentations qu'on s'en donne. Plus on croit saisir le réel et plus on pense maîtriser les moyens de le transformer, plus on peut être tenté de le fuir, et de se cantonner dans le monde ouaté des illusions qu'on éprouve à son égard. 

3. Le monde virtuel : la quête du réel et de l’esprit critique

Quelle est donc l'essence des mondes virtuels? Qu'impliquent cette remise en cause du sens commun, ces entrelacements infinis, ces spirales aveugles qui nous lient intimement et nous livrent, nous qui sommes des êtres de chair et de sang, à une planète platonique, une gaze de symboles? Le virtuel est une pierre de touche. Il nous oblige à ne plus nous reposer sur les apparences, sur nos perceptions. Il nous demande une attention plus organisée. Le virtuel nous oblige à redevenir chasseur, à traquer le réel dans les forêts de symboles, à ne pas prendre la proie pour l'ombre. C'est un instrument idéal pour l'apprentissage de la ressaisie de soi, un laboratoire d'expérience ontologique, il s’agit donc là d’un moyen d’éviter l’anomie des jeunes (et des autres) tant décrite par Alain Touraine. 

"Les jardins du virtuel sont des jardins qui « bifurquent », dans les épaisseurs variées de notre idée de l'être". 

Il s’agit maintenant d’approfondir le sujet pour mieux percevoir l’intérêt pédagogique (s’il existe) du virtuel d’Internet dans le domaine de l’apprentissage. L’approche philosophique commence par l’un des aspects les plus importants de l’apprentissage sur Internet : la maîtrise du nœud.

B. Approche philosophique

1. Dante : les liens du virtuel avec la vérité absolue

Pour Dante, les "nodi strani", les nœuds étranges et inextricables pouvaient symboliser Dieu. Au chant 33 du Paradis (v. 83-92), on peut lire: 


Dans son profond je vis comment s'entrelacent


d'amour liées en un livre les pages


qui çà et là par le monde s'effeuillent:


substance, et accident, et ces coutumes qui


les fondent ensemble, en telle guise


que mon dire n'en est qu'une lueur.


Et de ce noeud la forme universelle,


je la cuide avoir vue: car ce disant,


je sens en moi s'élargir ma joyance.


En l’occurrence chez Dante : les nœuds ou les liens symbolisent le parfait ou la totale compréhension, la forme universelle. La maîtrise du nœud permet l’atteinte de la vérité mais aussi le véritable épanouissement (la joyance).

2. Hermès Trismégiste : le virtuel pour une maîtrise de l’actuel et du potentiel

Les mots et les noms sont des "nœuds" et le Cosmos est "tissé comme un vêtement" dit Hermès Trismégiste. Le monde est un labyrinthe de nœuds ou mieux : un nœud de labyrinthes. 

La métaphore du nœud nous paraît la plus propre à rendre compte de l'enjeu des mondes virtuels. Ce qui se noue dans les mondes virtuels est un enchevêtrement de plus en plus fin entre le réel et le virtuel, entre l'actuel et le potentiel, entre le sensible et l'intelligible entre ce que je ne sais pas et ce que j’ai à savoir.

3. Emmanuel Kant : le virtuel pour une compréhension du raisonnement logico-mathématique

Pour Emmanuel Kant, l'espace est une représentation nécessaire a priori qui sert de fondement à toutes les intuitions extérieures. On ne peut donc jamais, selon lui, se représenter qu'il n'y ait pas d'espace. L'espace est la condition de l'expérience. 

L'espace n'est plus un substrat intangible. Il est un objet de modélisation en interaction constante avec les autres objets qu'il est censé contenir. 

Le point important est que l'expérience sensible du "virtuel" est fonctionnellement liée à sa compréhension "intelligible", et réciproquement. Le modèle et l'image sont constitués l'un par l'autre. Il y a un aller-retour permanent entre l'intelligibilité formelle du modèle et la perception sensible de l'image. 

Autrement dit, le monde virtuel se modélise et se comprend en s'expérimentant, tout autant qu'il se perçoit et se donne à voir en se rendant intelligible. La médiation des mondes virtuels nous place dans une situation originale où l'on peut percevoir physiquement un modèle théorique, et agir pratiquement sur sa structure intelligible, mais réciproquement, cette même médiation nous permet d' "intelliger", c'est-à-dire de comprendre abstraitement et formellement des sensations physiques, des configurations de stimuli sensoriels. 

Les mondes virtuels sont des labyrinthes plus formels que matériels. Cette forme du virtuel est d'essence langagière. Elle n'est pas stable et arrêtée. Elle vit d'une vie étrange qui tient aux enlacements divers dont sont tissés les modèles logico-mathématiques, donnant naissance à des êtres quasi-autonomes, "intermédiaires". 

L’approche de Kant nous montre donc que maîtriser le virtuel, c’est avant tout la maîtrise de l’abstrait. L’apprentissage théorique serait-il donc simplifié lorsqu’il se réalise dans un monde virtuel comme Internet ? A priori, pour les matières scientifiques, la réponse est positive car la didactique des sciences nous montre l’utilité de la compréhension des modèles.

4. Selon Hégel : l’absence de l’échec dans le monde virtuel

L'illusion n'est pas la même chose que l'erreur nous apprend Hégel. Dans un monde virtuel nous n’échouons pas, nous sommes victimes d’illusions Dans L'avenir d'une illusion, Freud écrit que "ce qui caractérise l'illusion, c'est d'être dérivée des désirs humains". L’avantage apparent en pédagogie est donc le suivant : lorsque l’apprenant ne réussit pas dans la quête de connaissance il n’a peut-être pas la blessure narcissique de l’échec, il n’en a que l’illusion.

Nous venons de voir toute l’importance à travers l’histoire de la représentation, de la perception et de la compréhension du modèle abstrait. Tout ceci repose sur la compréhension logico-mathématique, car Internet n’est composé que de cela : d’un système logico-mathématique  gigantesque. Pour Piaget, le niveau d’apprentissage (l’accès au stade supérieur) dépend du niveau logico-mathématique de l’apprenant.

C. Le virtuel : un espace où les habitus doivent être réinventer

Il s’agit maintenant de mieux cadrer la façon dont les technologies de l’information et de la communication sont à même de transformer, et notre perception du territoire, et, corrélativement, les pratiques que l’on peut en avoir. Nous allons basculer du coté de l’analyse sociologique d’Internet et du monde virtuel qui le compose.

On entend et on lit souvent que les NTIC "abolissent l’espace et le temps", et nous "plongent" ainsi dans une société dématérialisée. Joël de Rosnay, par exemple, écrit dans L’homme symbiotique
:

 " L’autoroute en béton et l’automobile étaient les symboles de la révolution industrielle. Dans leur prolongement, l’autoroute électronique et l’ordinateur personnel sont les symboles de la société dématérialisée issue de la révolution informatique. Alors que l’autoroute et l’automobile sont les espaces de transition pour se rendre d’un point à l’autre, les info routes et les ordinateurs personnels abolissent le temps et l’espace. ". 

Les premières observations faites par des scientifiques européens sur l’usage concret de l’Internet montrent très bien que la première fonction d’usage des NTI est de renforcer les réseaux sociaux locaux.

Les réseaux forment un espace artificiel d’échanges, de découvertes, de rencontres et de décisions qui, grâce à la vitesse de la lumière, ne sont plus tenus d’être effectués dans l’espace réel d’un magasin, d’une bibliothèque, d’un compartiment de train ou d’une salle communale

Avec les NTIC, l’urbain est à réinventer, et l’organisation socio-politique locale est à redéfinir, car la ville – toutes les villes – cessent d’être le centre d’une région agricole pour devenir une partie de la périphérie du Global. Ainsi, le global devient le centre, tandis que le local devient périphérie. Nous avons donc affaire comme le dit JC Bournez à un enjeu social de première importance dans l’"utilisation de ces territoires vierges" (notamment en terme de discours pédagogique).
D. Approche sociologique

1. Touraine : entre désocialisation et démocratisation

Selon Touraine
, on peut dire qu’il existe une relation inversement proportionnelle entre le champ parcouru par une information et la profondeur, ou l'importance, des modifications de comportement qu'elle entraîne. Autrement dit, nous avons vécu dans un monde à ondes courtes, mais qui pénétraient profondément, on est maintenant dans des ondes longues, mais qui ne pénètrent pas. Pour lui le monde virtuel est désocialisant car le message émis par la société ne peut y être intégré.

"Vous êtes devant votre télévision, on y assassine toutes les 20 secondes, est-ce que cela vous rend sauvage? Bien sûr que non. Cela ne pénètre pas. C'est un spectacle, mais vous l'identifiez à chaque instant comme un spectacle."

Le problème est de savoir comment est-ce qu'on peut, sans tomber dans une tentation communautariste, faire communiquer des gens que cette civilisation de la communication de masse tend à séparer. L’intérêt d’un point de vue pédagogique est de tout premier ordre, car Internet ne l’oublions pas est un outil propice au dialogue. L’approche sociologique de Touraine pose les questions éthiques et sociologiques de la communication virtuelle. Ainsi apprendre grâce à des liens sociaux virtuels nécessite une prise de conscience et un rejet de la globalisation (si l’on suit le raisonnement d’Alain Touraine) car celui-ci empêche la diversité culturelle. N’oublions pas qu’on apprend avant tout grâce à la diversité.

D’autre part apprendre par le virtuel est un gage de démocratie, comme le prouve la citation suivante :

A la fin du 18e siècle et au début du 19e siècle, les créateurs de la démocratie américaine, les hommes politiques anglais français avaient comme souci principal de défendre la démocratie des gens éclairés contre le peuple inculte, barbare et grossier. L'esprit démocratique est incompatible avec la peur du peuple. Dire que les technologies de l’information sont une menace pour la démocratie, c’est comme dire que ce serait mieux que les gens ne sachent pas lire et écrire. Si vous voulez supprimer la télévision, allez-y! et puis les journaux pendant que vous y êtes! Ce n'est pas en restreignant l'accès à un moyen d’information que vous allez régler le problème social dont je vous parlais tout à l'heure
. Toutes les mesures qui mettent en cause le développement technologique, qui font de l'anti-technologie me paraissent comme totalement absurdes et même scandaleuses. Les gens s'en contre-foutent de ce genre d'opinions. 

Bien entendu il faut interdire, bien entendu il faut réguler. 

2. Joël de Rosnay : les risques lorsqu’on joue avec l’espace symbolique de l’apprenant

L’analyse de Joël de Rosnay
 est intéressante, car il est un des rares sociologues avec Virilio à se préoccuper de l’espace symbolique de l’individu. L’hypothèse de l’avatar repose sur une utilisation de l’espace symbolique de l’apprenant dans le monde virtuel. Avec Rosnay, nous avons une mise en garde sérieuse contre le concept d’avatar en pédagogie.

Suite à une question posée sur le cybermonde de Paul Virilio, de Rosnay répond qu’il faut une critique constructive, et qu’il y a peu de personnes qui ont à la fois le recul nécessaire et la vision philosophique compétente pour pouvoir prendre cette attitude dans un pays comme la France et en Europe en général. Il pense que Paul Virilio a une attitude essentielle pour l’avenir des réseaux, qu’il nous permet de nous situer par rapport au pire qu’il faudra chercher à éviter. Interrogé sur la question de l’accident temporel détaillé par Virilio, il répond qu’on est passé à l’ère du temps réel, qu’il a décrit en 1975 dans son livre " le macroscope ", dans un chapitre consacré à la société en temps réel, où il montrait que pareille société était soumise à des risques beaucoup plus graves. Lorsque Virilio parle " d’accident temporel ", de Rosnay pense que cela suppose les catastrophes spatiales de type écologique ou environnementale, à des catastrophes dans le Cyberespace, et qui ont la particularité de se dérouler dans un temps quasi immédiat du fait de l’interconnexion de tous les systèmes les uns avec les autres. 


L’accident temporel selon de Rosnay (et a fortiori Virilio) à travers le web est une grande question, car jouer avec l’espace symbolique de l’apprenant est dangereux. En effet si l’on suit le raisonnement de Rosnay, on pourrait gravement perturber l’apprenant. Mais ne soyons pas trop alarmistes car l’immersion dans le monde d’Internet n’est pas encore totale. C’est ce que développe Levy.

3. Pierre Lévy : la confusion réel / virtuel est impossible

La thèse de l’accident spatio-temporel sur les monde virtuel paraît complètement stupide selon les termes de Lévy. Il argumente cela en disant qu’il s’agit de réalité virtuelle, des mondes virtuels dans le sens technologique du terme 

Tous les gens qui se sont baladés dans un monde virtuel savent qu'il est absolument impossible de confondre le réel et le virtuel. C'est comme si vous disiez que quand on va au cinéma on va croire que c’est la réalité. Alors au cinéma, la première fois qu'on voit le train entrer en gare, on est un peu impressionné, et puis après on a compris que c'est du cinéma. Le virtuel c'est exactement pareil, encore que ce soit beaucoup moins réaliste que le cinéma. 

Ceux qui disent ça, ou bien n'ont jamais essayé, ou bien sont de mauvaise foi. Parce que si on l’a essayé, on voit tout de suite que c'est impossible de confondre, on sait qu'on est dans un monde virtuel. 

Selon Lévy, la crainte que les gens se perdent dans le virtuel et le substituent au réel, est l’un des arguments majeurs des opposants au monde virtuel, et donc a fortiori de l’idée de ce mémoire : que l’on peut apprendre avec le virtuel. Lévy tient à rappeler que le virtuel, ce que nous avons  essentiellement sur Internet aujourd'hui, c'est principalement du texte
. Certes, l’interactivité permet d’autres types d’activité littéraires, mais c'est toujours du texte que ce soit sur papier ou sur l'écran, cela ne change pas fondamentalement le rapport de l'être humain à l'information. Le virtuel est une bibliothèque, un monde virtuel. De même que la religion, la culture, etc., tout ça est du virtuel par nature. Ceux qui vivent dans le monde purement matériel, uniquement, sont les animaux. Nous, nous avons le langage.

Les faits montrent que plus on télécommunique, plus on se déplace physiquement dans l'espace, donc il n'y a pas de substitution. Plus on explore l'espace physique, plus on a de contact par courrier, téléphone, Internet, etc. et plus on a de contact effectif, concret. Il n'y a pas du tout une relation inversement proportionnelle ou de substitution, mais une relation de synergie ou d'accompagnement, ou de multiplication. 

Le fantasme est toujours à l'inverse de la réalité des faits: on dit "les gens ne vont plus bouger, plus se rencontrer, etc.", mais c'est du pur fantasme selon Lévy. 

Si on regarde le phénomène social, plus il y a de communication, plus il y a de transport, plus il y a de contact virtuel, plus il y a de contacts. Ce n'est pas du tout une substitution. Plus il y a d'information ou de simulacre ou de reproduction des oeuvres, et plus il y a des gens qui vont voir les oeuvres réelles. Les visites des musées augmentent constamment, il y a plus de musées, etc. 

4. Galland, le virtuel est un outil de compréhension du monde et d’acceptation de l’autre

L’Internet n’est pas un média " comme les autres "
	Type de Média
	Type d’échange 

	téléphone, fax, lettre, etc.
	"one to one"

	Médias de masse (TV, radio, journaux, livres, articles, etc.)
	"one to all"

	Internet
	"all to all"


Paul Virilio dit que les NTIC
accomplissent d’une certaine façon ce que les totalitarismes n’ont jamais osé espérer…. 

L’ordinateur et les nouveaux moyens de communication fournissent le panoptique (quasi) idéal : c’est la parfaite maison pénitentiaire aménagée de telle sorte que le gardien puisse voir chaque détenu dans sa cellule sans être vu. Il est tout à fait imaginable que des régimes totalitaires, que nous construirons peut-être nous-mêmes sans le savoir, utilisent les NTIC pour transformer toute la société en un espace de type carcéral. Nous ne sommes pas a priori, à l’abri de ce type d’éventualité et, comme le dit Jacques Neirynck: 

" il faut clamer que l’histoire n’a pas pris fin avec l’écroulement de la dictature communiste ".

Il est évident d’après Galland
, que la révolution de l'information ajoute de nouvelles dimensions à l'intelligence humaine, plus encore que la révolution de Gütenberg. Par leur dispositif technique, les NTIC fusionnent en un seul lieu toutes les bibliothèques et tous les médias du monde, créant ainsi une sorte de " cerveau planétaire ", une forme de mémoire collective immédiate et interactive.

L’interactivité fait que ce dispositif ne se contente pas d’être une simple "gigantesque bibliothèque mondiale", ou un " immense catalogue " : il constitue surtout un espace public artificiel mondial où l’on échange des informations/valeurs. 

Cet espace public (le Cyberespace) est l’Agora et la Place du marché de toutes les communautés du monde réunis en une seule " ville virtuelle ". On en déduit que le virtuel constituent un lieu propice à l’apprentissage de la différences, c’est l’acceptation de l’autre. 

Avec le virtuel on favorisera réellement l’ouverture d’esprit et la compréhension in fine du monde.

E. Les apports du virtuel selon les sociologues et les philosophes

1. La maîtrise de la représentation du réel

Mais qu’apporte le virtuel par rapport au réel? Pourquoi faire des messageries virtuelles quand on a déjà tant de mal à se rencontrer réellement? Il ne s'agit pas avec le virtuel de remplacer le réel, mais plutôt de le représenter, et par là de nous représenter nous-mêmes, de nous mettre en condition de mieux nous comprendre. Or les autres possèdent des informations, ont des points de vue sur le monde, en ont une expérience propre, complémentaire de la notre. On n'a point avantage à se passer de cette richesse-là. On ne peut que s'enrichir à se confronter à cette humanité multiforme, virtuelle par sa représentation mais bien réelle par sa substance profonde. L’idée serait que le virtuel peut nous faciliter le travail de mise en contact avec les autres, en nous évitant les fastidieux détours du réel, en supprimant le poids des craintes ou en assouplissant la rigidité des habitudes liées à la matérialité des environnements réels. Les forums virtuels sont des lieux possibles pour des débats d'idées généralisés, sans frontières, sans contraintes. Ils sont l'occasion d'échanges tous azimuts sans perte d'énergie.

2. La maîtrise du symbolisme

Les représentations symboliques ont plus de portée cognitive
 tangible que les réalités qu'elles sont censées représenter.

Le problème le plus aigu sera celui du retour au réel. Vivre en commun une réalité virtuelle, c'est partager réellement une expérience commune. Mais comment réaliser le retour au réel, comment opérer la réintégration dans le réel de l'expérience du virtuel? Est-ce d'ailleurs possible et même souhaitable? Le réel ne doit-il pas plutôt être considéré comme séparé du virtuel? On propose l'idée d'une complémentarité des mondes réels et virtuels. Ils peuvent être liés ensemble par des relations complexes, s'influençant à distance. 

Le passage au virtuel, loin d'être une fuite hors du réel, peut au contraire nous préparer à mieux y revenir, après l'avoir en quelque sorte simulé à loisir. Les réalités artificielles ne sont pas condamnées à rester des illusions, des phantasmes inopérants. Elles peuvent nous préparer à mieux saisir le réel. Cette réalité potentielle du virtuel peut, en retour, nous amener à réfléchir sur l'essence de la réalité "réelle".

En revenant au réel, on saisit intuitivement le sens d'une augmentation de la qualité perceptive, de la qualité substantielle d'un réel que le virtuel ne saurait atteindre, mais qu'il pourrait contribuer à mettre en valeur, à rehausser. Pour les uns les mondes virtuels sont des outils de représentation révolutionnaires, des machines à mieux communiquer. Pour les autres, il s'agit d'un pas de plus vers l'aliénation spectaculaire de l'homme se noyant dans des illusions de synthèse.

La capacité de faire coexister virtuellement des réalités contradictoires est peut-être l'une des propriétés les plus intéressantes du virtuel, en particulier quant à l'amélioration des méthodes de coopération entre groupes humains. Les mondes virtuels peuvent nous aider à objectiver symboliquement les points de vue ainsi que leurs divergences et nous donnent un moyen intuitif de nous "mettre à la place de l'autre" non seulement métaphoriquement mais "réellement".

Ces paradoxes nous obligent à prendre conscience et gérer au mieux les divers niveaux contextuels dans lesquels évolue la relation de "communication". Une certaine naïveté n'est plus possible

Les mondes virtuels permettent de fait d'exprimer des idées abstraites d'une manière entièrement nouvelle, en utilisant des configurations spatiales d'objets familiers, ou de symboles imaginaires, et en offrant la possibilité de générer des "points de vue symboliques" à volonté. Or nous savons en pédagogie toute l’importance que revêt la symbolique et sa maîtrise chez le jeune apprenant. En effet il s’agit là d’une clef vers la maîtrise du langage mais aussi des modèles en mathématiques, physique et autres. L’histoire n’a pas toujours passionné l’apprenant car l’aspect immobile, uniquement intellectuel, est un frein considérable, les mondes virtuels (comme par exemple Ancientsites.com) pourront à loisir simuler l’époque, il s’agira d’une visite culturelle rendant actif l’apprenant. La mobilité ainsi créée peut passionner l’apprenant. Plus tard nous pousserons notre raisonnement dans le sens de l’avatar car une telle visite culturelle nécessite l’incarnation d’un simulacre.

F. La communication dans un espace virtuel et le renforcement du lien social

Nous allons approfondir maintenant l'hypothèse, paradoxale, que les premiers effets de cette globalisation
 dans l'univers des bytes seront de renforcer les réseaux sociaux locaux, d'accentuer les disparités locales plutôt que d'unifier le monde dans une culture unique, “américaine”, comme beaucoup d'intellectuels l'ont craint ces dernières années.

Le premier exemple nous fait remonter loin dans l'histoire. Celle-ci nous montre, en effet, une corrélation entre l'apparition de l'écriture et celle des villes.

Si, face à cette globalisation, le local garde toute son importance, c'est parce que le corps est une frontière pour l'espace virtuel des technologies de l'information. Le prix d'entrée dans le cyberespace est l'abandon du corps. L'espace virtuel est le royaume de l'esprit par excellence, et lui seul.

Plus que jamais, il en ressort que le local est et reste l'essentiel de la condition humaine. Il agit sur les circuits économiques, les consciences, l'organisation urbaine, et permet par exemple, par le principe général de la téléaction, à un chirurgien à Boston de piloter un robot pour opérer un patient à Lausanne.

Les réalités du virtuel nous placent devant un superbe paradoxe: plus notre capacité d'extériorisation est grande, et plus nous sommes à même de prendre conscience de notre réalité première.

Avec les développements des NTIC, ce renforcement du local ne sera plus forcément orienté, comme traditionnellement, vers la concentration sur le territoire d'unités métropolitaines fortes et s'opposant les unes aux autres.

Alain Touraine, lors de sa conférence d'ouverture au Congrès suisse des sciences humaines, disait

que les sociétés étaient aujourd'hui avant tout engagées dans un processus de déconstruction, 

et que,

 si les sociologues voulaient comprendre quelque chose au monde qui vient, ils devaient se débarrasser du concept de société. 

II. La démarche méthodologique

A. La démarche d’entretien et de questionnaire

1. L’observation pour appréhender le réel

Lorsque nous avons commencé à démystifier la complexité du réel le positivisme a inspiré nos méthodes d’observation. Ce mémoire n’innove pas : il s’inscrit dans une démarche logique. Pour appréhender cette complexité du réel nous avons commencé par une observation libre puis focalisée par les questionnaires. Le seul point neuf est l’analyse du forum « profession animateur » qui nous a permis de poser des problèmes aux « hommes du terrain ». Il s’agit là en fait d’une méthode proche de l’entretien mais avec l’interactivité en plus.

a) L’observation libre des comportements des usagers dans le cybercentre de la Meinau

L’observation libre a permis un découpage de la réalité, et d’aborder une situation sociale complexe : l’apprentissage sur Internet.  L’observation (en vue de plus d’objectivité)  a été régulière : chaque mardi de 17h à 20h30, sauf ceux consacrés aux questionnaires. Mais la présence seule de l’observateur, ici ou avec n’importe quelles autres méthodes d’observation, influence déjà l’observé qu’il s’agisse des animateurs ou des jeunes. Cette observation a pu néanmoins générer des questions que nous avons approfondies grâce à un questionnaire. En effet nous avons voulu tester les représentations du guide pédagogique (l’initiateur) et de l’apprenant. La question du savoir a été centrale.

b) La non réceptivité des animateurs

Le plus grand problème auquel nous avons été confronté a été celui de la réceptivité des animateurs. En effet nous avons choisi de leur envoyer par E-mail un questionnaire, car ainsi nous limitions l’influence de l’observateur et dans ce cas l’objectivité aurait pu être supérieure. Nous n’avons eu aucune réponse. Nous nous sommes demandés pourquoi, nous avons avancé l’hypothèse que le format n’était pas optimal pour ce type d’observation car la liberté de ne pas répondre est relativement grande.

2. Les entretiens

a) Les entretiens libre pour cerner la problématique

Les entretiens libres comme avec Olivier Arifon ou les animateurs ont permis de cerner la problématique de l’apprentissage dans l’univers virtuel d’Internet. Ils ont notamment permis de poser aux principaux acteurs des cybercentres, des questions pertinentes.

b) Les entretiens dirigés pour une analyse de la problématique

Ces entretiens libres ont été suivis par des entretiens dirigés ; ceux-ci ont permis l’analyse approfondie de notre sujet (mais par un autre moyen que les questionnaires) : tant sur le dispositif pouvant accueillir un apprentissage dans le monde virtuel (les cybercentres) que sur la démarche pédagogique elle même.

3. Le forum : profession animateur et Darkolympe (un outil d’observation particulier)

Le forum a été notre troisième outil d’observation de cette complexité du social. Sa mise en place a été très difficile. En effet à ce jour nous ne comprenons toujours pourquoi il n’a pas fonctionné. Nous avons envoyé de nombreux e-mail afin d’informer le plus d’initiateurs possibles. Mais les « fins de non recevoir » ont été nombreuses. Pourtant au dire de M.Bilem (responsable de la citoyenneté à Schiltigheim) les animateurs sont isolés et recherchent la communication. Ce constat peut être fait à grande échelle sur toute la profession animateur (j’entends ici surtout les emplois jeunes dans les centres socio-culturel). L’avantage du forum est donc de prime abord : un outil respectant à 100 % le code du travail. En effet l’article L 122-20 du code du travail dispose qu’on a le droit de s’exprimer librement sur la pratique de sa profession.  Avec le forum, un simple pseudonyme suffit pour y accéder. On a donc affaire à un outil qui est parfaitement démocratique. Mais en ce qui concerne l’observation proprement dite il peut encore y avoir un frein d’origine psychologique : la peur d’être quand même épié, analysé. Néanmoins c’est peut-être le support écrit qui gène. Ce ne sont que des hypothèses ici, et nous ne les avons pas vérifiées. Le forum Darkolympe n’avait au départ aucune utilité mais est devenu à la fin un vivier d’observation très profitable comme nous le démontrons dans l’analyse des jeux de rôle
B. Les Entretiens

1. J.C.Bournez, directeur des cybercentres

a) La problématique des cybercentres

J.C.Bournez m’a permis d’appréhender au mieux la problématique des cybercentres. En effet il m’a conseillé de m’intéresser à tous les types de cybercentres et m’a remis à cette occasion de nombreuses brochures et actes de colloques.

b) Son intervention lors de la conférence Internet et télévision

Pour J.C.Bournez, la critique souvent formulée à l’encontre des NTIC est celle de l’isolement. Pour lui ce n’est pas le cas car il y a émergence de nouveaux liens de proximité à travers un territoire virtuel. C’est alors dans cet espace virtuel que l’expression va pouvoir se réaliser et non plus dans le territoire physique. Mais la question essentielle reste la même : comment ces espaces seront-ils occupés ? Au dire de J.C.Bournez ces nouveaux territoires constituent une nouvelle forme de citoyenneté dans la ville, mais nécessitent la maîtrise technologique et une sociabilité plus dense. 

Cette analyse m’a permis d’approfondir ma réflexion sur l’éducabilité de ces nouveaux territoires par rapport à l’idée de la citoyenneté revendiquée par l’école. Ce que tend à montrer cette remarque, c’est que ces nouveaux territoires sont propices à une lutte contre la violence, à la réinstauration d’un discours pédagogique

2. Christophe Vigneron, coordinateur des cybercentres

Lorsque j’ai démarré mon stage dans les cybercentres, j’ai été confronté à de nombreux problèmes : la rareté du projet pédagogique, la fermeture chaque mardi du cybercentre de la Meinau. C.Vigneron m’a expliqué clairement ce qui l’en était et ceci transparaîtra dans la partie concernant les cybercentres. 

3. M.Arifon, Maître de conférence en sciences de l’information

L’entretien avec M Arifon m’a permis de cibler les attentes des adultes, leur perception de l’outil informatique. Il m’a aussi aiguillé dans l’analyse philosophique de ce mémoire.

4. Les initiateurs

Ceux-ci m’ont évidemment grandement aidé dans la compréhension de la problématique des cybercentres, leurs remarques et conseils m’ont été très utiles, j’en ferai comme pour Vigneron l’analyse plus tard. Néanmoins je poserai ici une question : ont-ils eu peur de mon rapport d’activité ? Une réponse positive pourrait forcément faire péricliter l’analyse de la problématique des cybercentres. 

C. La création du site web : Darkolympe

1. Darkolympe : la mise en place technique

La raison de sa fabrication est la suivante : il me fallait un moyen de tester la méthode pédagogique de ce mémoire et l’hypothèse de l’apprentissage virtuel. Au niveau de sa fabrication : il a été réalisé à l’aide de Publisher (outil du Pack office 2000), pour la quasi totalité de sa conception. Les images animées, le forum, la liste des apprenants ont été faites avec FrontPage. Néanmoins les cybercentres ne disposant pas de Front Page, la mise en place du site a été laborieuse. D’autres problèmes ont surgi : la non reconnaissance des pages html appelées « office », l’obligation conséquente de diriger les joueurs vers la fabrication d’un e-mail sur multimania.com.  L’explication de la recherche documentaire dans le site a été réalisée avec Word 2000. In fine le site a été hébergé gracieusement par les cybercentres de Strasbourg.

2. Darkolympe selon les joueurs

a) Une navigation facile

Nous allons détailler un peu l’interface selon les aventuriers
 qui y ont joué. Dans le questionnaire
, il apparaît que sur une échelle de notation de 5 points, la moyenne des joueurs s’est située à 4, c’est à dire une navigation facile. L’écart type se situant à 0,86 nous montre qu’il y a très peu de dispersion (proche de 1) et donc que ce chiffre est bien représentatif de la navigation des apprenants.

b) Les critiques

Pour obtenir les critiques, j’ai réalisé un entretien de groupe avec les jeunes du centre socioculturel car les autres étaient éparpillés sur l’Alsace. Mais un entretien individuel a été fait avec chacun des participants.

Les critiques ont porté sur les problèmes de temps d’accès. En effet le site possède des images qui ralentissent le temps de chargement et puisque quatre PC sont connectés sur une même prise téléphonique, on imagine le résultat.

La totalité des joueurs ont reproché le fait de devoir se fabriquer un compte sur multimania.com. La raison est la réduction du temps de jeu, car le protocole de jeu est plutôt rébarbatif.

D.  La recherche documentaire

Le plus gros problème dans la réalisation de ce mémoire a été la faible documentation sur mon sujet. J’ai du utiliser des modèles périphériques, comme les analyses de Kant, Hégel, ou Hermès Trismégiste etc. Ma recherche s’est surtout réalisée sur le web. La difficulté a été ici de vérifier mes sources, cependant la quasi totalité des sites visités ont été ou sont fiables (par exemple le CNDP.fr, Thot, le Médialab du MIT Boston etc.). Un autre des problèmes a été la disparition de certains sites (cauris par exemple) qui auraient été fort utiles pour ce mémoire. Une difficulté aussi a consisté à ne sélectionner que les sources d’informations les plus récentes, ce qui n’a pas toujours été possible.

III. Les cybercentres

Il s’agit maintenant d’analyser dans le cadre de ce mémoire un dispositif éducatif parallèle permettant l’apprentissage dans un monde virtuel. L’analyse sera basée sur une étude générale des Cybercentres. 

A. Le principe d’éducation populaire

1. Principe de démocratie

La caractéristique première des cybercentres de la ville de Strasbourg, est qu’ils ont été imaginés, conçus, organisés et mis en œuvre dans le cadre d’un dispositif municipal d’Education Populaire, lui même fruit d’une volonté politique visant à relancer la démocratie participative et l’exercice de la citoyenneté à travers l’accès aux savoirs, à la culture et à la formation.

2. Cadre Politique

L’Education Populaire a été mise en place sous l’impulsion de Catherine Trautmann, après sa réélection en 1995. Selon elle :

L’accès aux savoirs est pour nous une condition essentielle à la pratique de la démocratie et à l’exercice de la citoyenneté.

3. Principe de la recréation du lien social

D’après les actes du colloque (novembre 1996), le projet d’Education Populaire était à la fois modeste et ambitieux, il visait à la recréation du lien social en reconstituant des systèmes de référence commun dans les quartiers, où l’éducation apparaît comme un défi majeur, de favoriser la reconnaissance sociale des groupes fragilisés ou oubliés en leur donnant de nouvelles possibilités d’expression et de formation et de 

réinvestir des espaces extrémistes.

4. Principe global

L’Education Populaire tend aujourd’hui encore à valoriser toutes les formes de création artistique et culturelle dans les quartiers (ceci sous-tend donc un dispositif général, qui doit promouvoir les forces créatrices). Mais aussi elle se veut une éducation de la deuxième chance.

La première question  a été celle de savoir si le peuple était porteur de projet collectif, et quel projet on pouvait lui soumettre. Le premier risque perçu fut le piège d’une fausse occupation pour les habitants de Strasbourg.

5. Aujourd’hui, la lutte contre l’exclusion est toujours de mise

En 2000 le discours de JC Richez, sur l’Education Populaire n’a pas changé :

L’Education Populaire est une question essentielle dans la lutte pour l’exclusion

Encore aujourd’hui la lutte contre la fracture sociale reste un enjeu majeur de l’Education Populaire. 

B. Le principe des Cybercentres

1. Le cadre pédagogique : l’accès pour tous au savoir

Lors de leur création, les cybercentres répondaient à l’enjeu de l’Education Populaire de démocratiser l’accès à l’informatique et aux NTIC. Il s’agissait de permettre à tous, et plus particulièrement à ceux qui sont considérés comme étant en difficulté par rapport au système scolaire, d’accéder aux savoirs ou à des moyens pour continuer de se former hors de l’école. En effet JC Richez le dit lui-même dans la plaquette de l’éducation populaire : 

…sur la base des modèles pédagogique fournis par les cybercentres.

Mais surtout JC Richez tend par cette phrase à dire que les cybercentres ont des modèles pédagogiques, différents du système classique puisqu’ils se veulent innovateurs pour l’initiation au multimédia. 

2. Le champ de l’analyse pédagogique

Dans ce mémoire l’analyse portera donc sur les modèles pédagogique, l’évitement du piège de l’occupationnel, le dispositif entier permettant la création de projet, la recréation du lien social, les nouvelles formes d’expression.

C. Le dispositif

Les cybercentres sont au nombre de 4 :

La galerie à l’En-Verre (place de la gare) et le cybercentre du Neuhof (rue du commandant François) sont les plus anciens. Les plus récents sont le cybercentre de la Meinau (école La Canardière) et la maison de l’image (rue Kageneck).

1. Les possibilités : accès Internet et ressource audiovisuelle

Les 3 premiers cybercentres sont à peu près homogène quant à leur action (Initiation à Internet, Bureautique), la maison de l’image suit la même logique que les cybercentres « classiques », mais elle met en plus à la disposition du public les outils et les moyens nécessaires à la maîtrise de l’image audiovisuelle et numérique. La maison de l’image possède des postes individuels de visionnements, une vidéothèque et une  petite salle de projection.

2. Matériel et choix du lieu du cybercentre

Les 3 premiers cybercentre possèdent chacun entre 7 et 9 ordinateurs multimédia rendant possibles la navigation sur Internet et l’accès bureautique. L’ordinateur mère est souvent un pentium 200 MHz, le reste des ordinateurs sont des pentium 133 MHz. La vitesse de ces processeurs est somme toute correcte pour la navigation sur Internet.

Tous les cybercentres sont placés de manière stratégique : l’A l’Envers, situé à la gare, accueille un public très hétéroclite. A la Meinau et au Neuhof ceux-ci sont placés au cœur même des cités avec un public dit défavorisé. Ces deux cybercentres sont au centre de la problématique des jeunes en difficultés, ceux justement qui ont besoin de cette école de la deuxième chance et qui sont considérés comme étant en difficulté par rapport au système scolaire. 

3. L’organigramme
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D. La démarche pédagogique des cybercentres et les usages du public

1. Un système tout simplement transmissif

Le rôle de ceux qui vont apporter la connaissance est détenu par les douze Initiateurs / Animateurs.

L’initiateur  possède les connaissances que, pendant les deux heures d’initiation, il va transférer à l’apprenant. Les cybercentres proposent plusieurs petits livrets, très bien faits d’ailleurs, qui condensent l’essentiel de l’apprentissage. Nous aboutissons donc à un schéma relativement simple :
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Le modèle est donc transmissif, mais à la différence du système scolaire traditionnel, l’apprentissage est individualisé par le suivi « mano a mano » de l’apprenant. Toutefois rappelons qu’avec Internet on se dirige vers la fin de l’élève éponge, cette citation tirée du Sud Ouest (25/03/99) va dans ce sens :

Nous allons vers la fin de l’élève éponge. On ne peut plus se contenter d’ingurgiter passivement. Internet nous permet d’analyser et de ressortir concrètement nos acquis. L’important était de montrer que les élèves ne sont pas que des consommateurs, mais aussi des producteurs, des élèves citoyens, en quelque sorte. 

J’irai même plus loin en disant qu’il y a impossibilité à transférer la connaissance car Internet (nous l’avons vu dans la partie philosophique et sociologique) est un espace virtuel qui nécessite ipso facto une auto construction  du savoir, une fabrication personnelle des repères spatio-temporels.

L’apprenant cherche l’information auprès des Initiateurs (idéalement formés pour cela d’ailleurs). Mais après l’initiation, l’apprenant va se débrouiller seul et ne requerra l’aide du formateur que lorsqu’il bloquera face à un obstacle technique et non pas pédagogique. Pour reprendre les propos de C.Vigneron : 

une fois l’initiation faite on les abandonne. 

Pour reprendre les propos d’un animateur : 

nous sommes des initiateurs et non des formateurs !

En pratique, ils sont prêts à répondre à toutes les questions que voudront poser les apprenants. Le modèle pédagogique est une application des méthodes dites actives. Mais comme nous allons le voir, l’absence de travail par projet pose problème à l’application de cette théorie d’apprentissage par conflit socio-cognitif. Car le modèle pédagogique utilisé est avant tout un modèle transmissif. On n’est pas dans un apprentissage par tissage, on est dans : « apprend t’es sage ! 
» Cet adage pose lui même la question des buts poursuivis : 
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E. Critiques positives

1. Un local approprié au multimédia


En ce qui concerne les lieux nous avons d’abord pu constater qu’ils étaient accueillants et propices au travail sur ordinateur. Ensuite on  apprécie le matériel mis à disposition et l’agencement des lieux qui mettent les acteurs dans de bonnes conditions pour l’utilisation d’Internet ou pour des activités concernant la bureautique. 


En effet, l’accès Internet est rapide et le téléchargement est possible sur disquette ; la bureautique dispose des outils de base ( logiciels fondamentaux tels Word , Excel, Access etc.). Pour ce qui est de la création d’images, les cybercentres sont remarquablement équipés .

2. Les animateurs

a) Réelles compétences


Les animateurs sont accueillants et compétents ; ils savent gérer nombre de situations relationnelles, et répondre à la plupart des questions posées. Toutefois une question se pose : la participation au forum de Christophe Vigneron d’un part et du forum « profession animateur » d’autre part. En effet celle-ci dans les deux cas est relativement faible : est-ce un manque d’intérêt ou un support qui ne s’y prête pas ou inutile ? Pourtant celui de C.Vigneron est remarquable d’ingéniosité : en effet face à l’incessante circulation des animateurs dans les 4 cybercentres ce forum est très pratique pour communiquer des informations. C’est notamment au dire de C.Vigneron une difficulté car le suivi des usagers et des nouveaux initiateurs posait problème au début 1999 où il a été décidé d’avoir une personne référent par site.

Pour faire face à ce manque de suivi nous avons imaginé un planning avec un roulement quotidien et non plus hebdomadaire. Ainsi tous les mardis, l’utilisateur pourra retrouver l’initiateur qu’il connaît, ce qui lui permettra d’avoir une meilleure continuité dans son apprentissage 

De plus, d’une semaine à une autre, un Cybercentre accueillait de nouveaux initiateurs qui n’avaient pas connaissances des manques, des difficultés rencontrées et des réponses apportées par leurs collègues précédents. Le suivi de l’équipement et la continuité des travaux effectués posaient donc problèmes.

C’est la raison pour laquelle nous avons décidé de mettre en place une personne référent par site. Cette personne a pour missions d’assurer, entre autres, le fonctionnement de l’équipement et d’être l’interlocuteur privilégié de nos partenaires (ANEF, école de la Canardière, Maison de l’Image). 100 % des Initiateurs Multimédia affirment l’utilité des référents dans les Cybercentres 

b) 
L’excellent rapport aux jeunes


D’autre part, il me semble utile de préciser l’excellent rapport qu’entretiennent les animateurs avec les jeunes. Ceux-ci ont réussi le tour de force de générer le dialogue. 


Un mardi l’animateur a réussi à faire parler ces jeunes profitant de la fermeture du cybercentre. Cet animateur et moi-même leur avons montré ce qu’ils pouvaient faire avec la technique des projets. Ceux-ci ont été ravi. 

Tu vois ces jeunes sont persuadés qu’ils n’ont pas de pouvoir sur leur monde


La confiance qu’avait instaurée l’animateur, sa connaissance du milieu lui a permis de dialoguer. En cela il respectait l’idéologie de l’Education populaire: ré instaurer le dialogue social, promouvoir les forces créatrices

3. Les activités exceptionnelle des cybercentres :

a) Les mises au net

Les Mises au Net sont des propositions d'initiations collectives faites au moins une fois par mois au public strasbourgeois sur les thématiques touchant les nouvelles technologies. Les Mises au Net se font, le plus souvent, en collaboration avec des partenaires (Chambre de Consommation d’Alsace, Maison des Associations, intervenants extérieurs).

Le public est en général très satisfait de ces prestations, en effet le nombre de participants ne cesse d’augmenter. La démarche est simple : initier et faire découvrir le multimédia par l’intermédiaire de rencontres, débats, tables rondes… dans un des Cybercentres ou dans un équipement des partenaires (Maison des Associations, Réseau Citoyen…). 

Voici deux exemples les plus récents de Mises aux net (tirés du bilan de Vigneron) :

Thème : "le Courrier Electronique"

Date : 30 septembre 1999

Horaires : 20h / 22h

Cursus : Mise au Net

Partenariat : le Centre de Ressources NTIC (Nouvelles Technologies de l'information et de la Communication

 Lieu : Cybercentre de la Meinau, école de la Canardière, 59 rue de la Canardière 67100 Strasbourg 

Objectif : explication sur ce qu'est le courrier électronique, en langage d'initié le mél (message électronique) ou l'e mail(electronic mail) : Les différents types de boîtes aux lettres par Intemet.  Comment créer sa boite aux lettres électronique, la gérer et la personnaliser.  Les avantages et les inconvénients du courrier électronique, mort annoncée du courrier papier ?

Intervenant : Christophe Vigneron, responsable des Cybercentres

Bilan : 25 personnes à cette rencontre, 

Thème : " Comment bien choisir son ordinateur "

Date : novembrel999

Horaires : 20h / 22h

Cursus : Mise au Net

Partenariat : le Centre de Ressources NTIC (Nouvelles Technologies de l'information et de la Communication )

- Maison des Associations

lieu : Maison des Association, la place des Orphelins 67000 Strasbourg.

Objectif :
Intervenant : Thomas LINARD, initiateur multimédia de la Maison des Associations.

Bilan : 1ère Mise au Net en partenariat avec le "réseau d'accès public à Internet". L'attention a été portée à ce que cette Mise au Net reste dans sa forme, semblable aux précédentes. Le fait d'aborder ce sujet est lié aux demandes caractéristiques faites dans les cybercentres par le public à cette époque de l'année. 30 personnes ont assisté à cette séance. Cela a été l'occasion pour J Michel SEITZ, directeur des la FDMJC de présenter le "réseau d'accès public à Internet".

Il semble que ce type de projet soit réellement porteur d’une plus value éducative, les principes de  création de projet, de récréation du lien social, de génération de nouvelles formes d’expression, étant d’ailleurs atteints. Les personnes qui ont participé au projet ont réellement appris  quelque chose. Par-dessus tout nous sommes là dans un modèle d’apprentissage proche de celui que je développe plus en avant : avec un plaisir, de l’attention, de la motivation, une véritable compréhension du monde multimédia, même s’il reste transmissif.

b) Matériel respecté et accueil d’un public toujours plus nombreux

Le constat que j’ai pu faire au cours de mon stage est le suivant : le matériel a été respecté ou les animateurs l’on fait respecté, ceux-ci ont par l’institution stricte de rendez-vous, socialisé quelque peu les jeunes qui ont besoin de cadres. Ainsi la rigidité de la règle a été bien vécue. Ils ne sont donc pas aussi réfractaires à la norme que le prétend le discours sociologique.


Le public désireux d’initiation est de plus en plus nombreux Ainsi on est passé de quatre à cinq initiations par jour début 1999 à une dizaine actuellement (21 initiations d’une heure les jeudis dans les quatre Cybercentres). C’est à mon avis l’une des grandes forces des cybercentres : d’avoir réussi à attirer un nombre de plus en plus grand de jeunes pour les initier. Nous savons tous les difficultés à faire venir des jeunes et moins jeunes dans une institution culturelle.

4. La maison de l’image : fer de lance des cybercentres


Le cybercentre appelé « la maison de l’image » assume pleinement ce que les personnes qui le fréquentent attendent de lui : il favorise la créativité artistique et les projets. C’est sans doute le fer de lance des cybercentres. En revanche il est dommage qu’il soit mal situé (à l’écart des cités), contrairement aux autres cybercentres qui sont placés au cœur de la problématique des  jeunes en difficulté. Dès que les cybercentres optent pour la technique de projet, ils deviennent porteurs d’apprentissage, d’autant qu’apprendre avec le multimédia nécessite des modèles périphériques d’apprentissage. 

F. Les problèmes rencontrés

1. Les jeunes

a) Une utilisation du Web réduite à l’IRC


Les observations faites par les animateurs des cybercentres nous permettent de relever une tendance non négligeable : une fois l’initiation faite, les jeunes se dirigent vers Internet, mais pour une de ses applications en particulier : pour le « chat ». Or cette application n’est pas ce qu’il y a de plus « éducatif », puisque ce « dialogue en ligne » n’est exploité par les jeunes que pour échanger des propos vides de sens ( le plus souvent à dominante affective ). C’est pourquoi les animateurs ont décidé de ne plus initier les jeunes au « chat » ou IRC. 


Il semble donc clair qu’une éducation en parallèle de l’école n’est pas possible dans ce contexte là. On ne peut accepter d’initier les jeunes aux nouvelles technologies dans le but exclusif de l’amusement. Même si le « chat » peut permettre la création d’un lien social virtuel (que nous détaillerons un peu plus loin) entre des utilisateurs à distance, cet objectif n’est pas suffisant dans le cadre d’un cybercentre. En effet, le « chat » sans projet préalable n’a aucune valeur pédagogique, aucune plus-value éducative (si ce n’est que cela favorise l’habitude d’écrire avec un clavier et quelques connaissances procédurales sur le Web et une de ses applications en particulier). 


Les animateurs ressentent cela mais sont quelque peu prisonniers de la situation car ils manquent de projets éducatifs, ou tout simplement aussi parce que les jeunes ne veulent pas suivre de tels projets. Pourtant on s’accorde beaucoup à dire que le monde d’Internet est un terrain favorisant les nouveautés pédagogiques et les apprentissages en tout genre.


En fait Vigneron va plus loin  lorsqu’il dit :

Je suis aussi peu satisfait du suivi des utilisateurs, j’ai encore l’impression que l’on se moque d’eux ! Notre travail n’est pas assez sérieux, trop léger pour ne pas dire superficiel…

Notre travail est trop routinier, nous ne sommes pas assez réactifs, pourtant l’informatique est un domaine qui évolue très rapidement. Il nous faut beaucoup de temps pour intégrer certaines nouveautés, je trouve ainsi que certains Initiateurs Multimédia ont une vision trop limité du multimédia et que trop souvent internet = multimédia. 


Vigneron pose la question du contenu : 

de rares supports de cours ont été réalisés, parfois de très mauvaise qualité (initiation à Publisher), parfois d’excellente facture (initiation à Internet…) ces dernières ont été déclenchées par les formations de la DAS essentiellement


Il semble que les cybercentres aient une crise d’identité, à cheval entre l’initiation et la formation. A force de galoper comme cela, l’apprenant risque de tomber. Dans le cadre de la formation, dispensée par la DAS, des problèmes ont surgi : 

Les Initiateurs Multimédia des Cybercentres ont été appelés en catastrophe pour assurer les initiations à la place d’un stagiaire « défectueux ».

b) La violence des jeunes


Les animateurs disent avoir beaucoup de problèmes face à la violence des jeunes (aussi bien violence comportementale que violence verbale). 

 Il n’est pas difficile de les faire venir, il est difficile de les faire partir. 

 
va jusqu’à dire un des animateurs. Est difficile à gérer le fait qu’ils viennent en groupe. Pour confirmer cela, nous reprenons une phrase d’un animateur : 

« Lorsque l’on a affaire à un jeune c’est beaucoup plus facile de lui parler quand il est seul qu’en groupe ». Cette évidence cache une idée intéressante : l’idéal serait d’isoler le jeune. J’émettrais l’hypothèse que l’instrument individualise, et que le jeune se focalisera sur son outil. A partir de là il serait alors possible de véhiculer un discours pédagogique, ou autres projets éducatifs,  sans pour autant empêcher un lien social de s’installer. Il apparaît aussi nécessaire d’empêcher toute forme de « squat», comme nous allons voir maintenant, car l’enjeu est bien plus important que le seul phénomène de la violence.

c) Le squat


Comment expliquer le phénomène du squat dans les cybercentres ? La réponse  a priori est simple : les jeunes viennent sans rendez-vous et espèrent qu’une place qui a été réservée ne soit pas occupée, parce que la personne pour quelque raison que ce soit n’a pas pu venir. Pendant ce temps ils ne sont pas occupés, or l’inactivité et l’ennui sont des causes parmi d’autres de la violence. Les animateurs remarquent en effet que lorsqu’une place se libère, le jeune se concentre exclusivement sur l’ordinateur et délaisse le groupe ( les copains qui « squattent »). 


Le « squat » peut être expliqué encore d’une autre manière : ce phénomène serait la recherche d’un lieu identitaire, d’un lieu permettant une (re)construction de repères. Les jeunes viendraient au cybercentre car il s’agit d’un espace neutre où ils peuvent se « retrouver » eux-mêmes. Mais le  « squat » n’est pas un but poursuivi par les cybercentres, c’est un fait qui empêche leur bon fonctionnement. Certes il répond selon cette idée à une forme de restructuration du lien social. Mais même dans ce cas il reste pervers car il empêche le discours pédagogique, qui est quand même central au sein de l’Education Populaire, la clef de voûte du système.


Le squat a l’effet pervers de provoquer la violence (car nous l’avons vu le fait d’être en groupe est propice à la violence), mais pire encore : il empêche tout discours et toute relation pédagogique, tout projet éducatif. En effet, les animateurs, face à la puissance du groupe, passent plus de temps à régler les conflits entre jeunes et à empêcher des comportements ou des interactions violentes face aux autres utilisateurs, que d’initier ou de former ces jeunes aux nouvelles technologies ! Or ce dernier point est très problématique : comment les cybercentres peuvent-ils favoriser l’apprentissage des NTIC si le squat l’empêche.  Le « squat » est donc à bannir.


Un autre problème que l’animateur peut rencontrer est celui de son statut par rapport au groupe :l’animateur ne symbolise-t-il pas quelque part  la société que le jeune rejette, et ce même si l’animateur vient de la cité ? Une réponse positive tendrait à montrer que la violence n’est pas une histoire de personne mais de statut. Il ne convient toutefois pas dans le cadre de ce mémoire d’approfondir le sujet.

2. Les enfants et les cybercentres

a) Les logiciels


Pour les enfants fréquentant les cybercentres, la plupart de l’activité consiste à leur distribuer des logiciels et de les assister dans leur conquête du cédérom. L’idée en soi n’est pas mauvaise car elle permet une certaine forme d’acquisition de connaissances procédurales ; mais le problème est qu’ils ne font que ça. Sans tomber dans l’analyse pointue et critique des vertus des logiciels dit « éducatifs », il semble que très peu de logiciels soient réellement éducatifs. Très peu ont aussi du succès chez les enfants (en effet seul le CD Aladin est apprécié, car l’histoire est prenante). Quoi qu’il en soit, utiliser un CD Rom pour « faire de la technologie » est inutile en soi. Il est déjà plus intéressant de l’utiliser à des fins procédurales (histoire de familiariser l’enfant avec les nouvelles technologies), Vigneron pense que :

Les enfants sont donc plus dans une logique de consommation, il est important, à mon sens, de monter des projets qui soient plus créatifs comme la création de site pour une diffusion via IRC (dialogues en direct) par exemple. 


L’IRC dans ce but là n’est pas à bannir car il s’inscrirait dans un projet.

b) Une plus grande coopération avec les écoles ?


Nous nous contentons ici de poser simplement une réflexion.

Il est regrettable que les cybercentres ne travaillent pas assez de concert avec les écoles. En effet, le seul accès pour les enfants est le mercredi. Le reste de la semaine, très peu de classes viennent. Un travail d’équipe avec les professeurs peut être envisageable : l’enfant n’en tirerait-il pas un plus grand bénéfice ? ( Souvent le changement de cadre, ici se retrouver par exemple dans un lieu vraiment équipé en outils informatiques, et le changement d’intervenant, ici des spécialistes en nouvelles technologies, peuvent améliorer l’apprentissage car l’enfant se sent alors réellement impliqué dans le contexte de travail.) D’autant que l’avantage des cybercentres est de se situer en-dehors de l’école, celle-ci étant assez hermétique aux NTIC de manière générale, et le plus souvent faiblement équipée.

Dans son bilan Vigneron montre que la relation avec les partenaire est difficile :

Mais la difficulté essentielle reste le manque d’intérêt porté par les formateurs, le manque de temps selon eux et je rajouterai le manque de volonté de part et d’autre.

3. Les adultes

a) Une utilisation surtout bureautique


En ce qui concerne l’utilisation des outils informatiques par les adultes, on observe une nette tendance pour la bureautique, quoiqu’ils se mettent de plus en plus à l’univers du Web. Nous allons donc plutôt nous intéresser au domaine de la bureautique : les cybercentres proposent d’initier à des logiciels utilitaires tels Word, Excel ou Access. Le problème est le contenu : est-ce qu’une simple initiation de 2 heures sert à quelque chose d’un point de vue éducatif ? N’est-ce pas un peu trop succinct ? Les animateurs aimeraient bien disposer de plus de temps pour initier plus largement le public à ces logiciels.

b) L’horaire


Les cybercentres voient la plupart de ses journées finir à 20h30. On peut se demander qui peut alors accéder à la connaissance bureautique ou à l’utilisation d’Internet ? Sans doutes les personnes sans emplois (chômeurs, personnes agées, mère au foyer). Mais il n’y a pas qu’eux, et l’éducation populaire doit aussi répondre aux demandes des travailleurs, c’est-à-dire précisément à ceux qui ne peuvent venir qu’après 20H30… En outre, aujourd’hui on demande de plus en plus aux actifs de se former ailleurs que dans le temps de travail et particulièrement pour ce qui concerne la bureautique, traitement de texte et autres. Et cette tendance ne va que s’accélérer avec l’avènement des  35 heures, et ce nouveau temps libre. Nous avons alors interrogé plusieurs travailleurs à propos de leurs créneaux horaires de disponibilité, et il en est ressorti (en tenant compte de l’activité professionnelle et de leur disponibilité familiale) que la tranche horaire 20h-23h est la plus fréquente. Fermant à 20h30 les cybercentres excluent donc une grande partie de la population qui n’a pas les moyens économiques de se former et ce même en recevant des revenus de leur travail !!!

4. Les projets


La question des projets éducatifs est sans doute la plus préoccupante. En effet plusieurs problèmes se posent : 

a) L’excessive mobilité des animateurs.


Les animateurs tournent souvent et changent régulièrement de cybercentre. Au dire de certains : réaliser un projet est difficile car la mobilité des animateurs empêche toute action concertée, tout projet commun. 


De plus le fait justement de changer si souvent de cybercentre rendrait difficile la poursuite d’un projet car pour cela il faudrait garder les mêmes apprenants mais surtout les mêmes collègues.


En outre, si les animateurs ne changeaient pas si souvent de cybercentre, ils connaîtraient  mieux leur public. A ce sujet un des animateurs dit tout simplement : 

Il est plus facile de dire quelque chose à un jeune si on le connaît.


En effet le respect devient alors plus naturel. Ce contact établi, la participation à un projet sera plus facile.

b) Les conséquences du manque de projets éducatifs


Est-il utile de rappeler que la mission principale des cybercentres n’est pas de faire venir les jeunes mais de les faire venir pour les éduquer à …. ?


Combler le gouffre qui sépare de plus en plus ceux qui n’ont pas été suffisamment formés dans leur cycle initial et ceux qui sont convenablement diplômés passe par de l’ « Internet éducatif » et non une simple découverte de l’Internet. Il faut que tous ceux qui viennent en cybercentre puissent repartir en ayant les moyens nécessaires (si ce ne sont pas les moyens matériels, au moins que ce soient les moyens fonctionnels et procéduraux ) pour une utilisation  basique des nouvelles technologies.


Les projets éducatifs permettent justement cela . Ils n’ont pas besoin d’être compliqués : avec le Web ou la bureautique on peut faire des choses très simples et suffisamment formatrices par rapport aux procédures d’utilisation, pour que le participant puisse ensuite se débrouiller seul face aux outils informatiques. De plus, les projets pédagogiques permettraient peut-être d’éviter le phénomène du « squat » : le cybercentre doit être un lieu où les jeunes ne viennent pas pour passer leur temps, mais un lieu où le jeune vient pour apprendre vraiment quelque chose… 


Mais bien sûr, les résultats dépendent de la méthode pédagogique employée et de la manière dont celle-ci sera mise en œuvre.

G. Les perspectives de cette année

Au cours de cette année une cyberbase devrait être créée, Vigneron en attend beaucoup :

Avoir des données objectives claires, détaillées, comme le taux d’équipement, la pertinence de nos particpations à certaines manifestations, les usages et les dérives constatés. Etre au plus près de la demande du public en respectant nos objectifs d’Education Populaire. Nous inscrivons beaucoup d’individus, plus de 2000 en 1999, il me paraît donc important de pouvoir réaliser un suivi et une analyse détaillée pour évaluer notre action. Je trouve ce bilan encore bien trop général, il ne permet pas (encore) de comprendre et d’évaluer l’apport des Cybercentres. 

Les relations avec les partenaires seront mieux étudiées.

Voici  ces perspectives :

· Atelier MAO au Cybercentre de la Meinau

· Mise en place de la Cyberbase au plus tard au dernier trimestre

· Développement des initiations groupées

· Renforcement des partenariats et surtout de leur suivi

· Orienter le travail sur les projets

· Mieux accueillir le public

H. L’intérêt des cybercentre dans l’apprentissage du monde virtuel 

Nous avons pu voir que les cybercentres ont des problèmes mais leur avance technologique, la réceptivité des animateurs, leur volonté de faire découvrir le multimédia, sont propices à la démarche pédagogique que nous allons étudier maintenant. L’analyse des problèmes rencontrés montre toutes les variables risques liées à un tel environnement éducatif. Mais cet environnement répétons-le de par son ouverture d’esprit et son accueil favorable à la technologie reste sans doute le meilleur endroit pour l’apprentissage des nouvelles technologies, car l’école demeure bien trop hermétique à ce type d’enseignement.

IV. La démarche pédagogique

A. Parce qu’il faut changer de pédagogie

Comme nous l’avons dit précédemment : on partira du postulat qu’il faut changer la méthode pédagogique avec Internet. Il est impossible d’appliquer le modèle transmissif de l’école traditionnelle. Roland Heidtmann le montre très bien dans son mémoire
 et les exemples abondent. J’ai donc bâti une démarche inspirée de différents cours de maîtrise, néanmoins les références théoriques ont été très difficiles à trouver. Mais surtout pour réaliser un apprentissage dans un monde virtuel, il semble presque évident qu’il faille trouver une autre démarche pédagogique. La raison est la suivante : l’ensemble de la pédagogique classique repose sur une norme réelle avec des repères réels. Le virtuel pose de nouvelles contraintes spatio-temporelles comme nous l’avons vu dans la partie sociologique et philosophique. Les repères seront différents, par exemple :  la linéarité n’existe pas dans le monde virtuel, l’apprentissage dans un monde multidirectionnel nécessite une pédagogie non linéaire. De plus nous avons bien une pédagogie différente car elle repose sur l’interactivité. Jacques PRINTZ  (dans Puissance et limites des systèmes informatisés.) le dit très bien :  

Il serait absolument catastrophique de fonder les formations à l’informatique sur une simple juxtaposition de technologies […] en perdant de vue l’intégration de ces technologies en un système. Ce qui compte, c’est la maîtrise de l’interaction entre ces différentes technologies. 

Cette pédagogie est active car centrée sur l’apprenant et nécessitant l’interactivité. Mais elle est différente car son terrain est virtuel, et suppose d’autres repères, d’autres méthodes. 

B.  Le schéma de la nouvelle pédagogie

Nous pourrions représenter cette pédagogie par le schéma
 suivant : 
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7 points composent ce schéma. En théorie il s’agit de 7 étapes qui se suivent. Nous avons allons donc détailler dans la suite chacune des étapes. 

Au centre de ce processus d’apprentissage se trouve l’avatar. Ce dernier agit à plusieurs endroits : au niveau du sens, de la motivation, de la recherche et de l’organisation des informations, et enfin au niveau de l’ajustement des savoirs aux autres.

C. Le plaisir et le jeu

1. L’importance du plaisir dans l’attention


Une des premières conditions de l’apprentissage est le plaisir : il faut aimer ce que l’on fait ou ce que l’on cherche. Et dès qu’il y a plaisir, il y a attention…


Internet est souvent perçu comme un espace de plaisir. Utilisons alors ce moyen pour retenir l’attention et mettre en place tout discours pédagogique. Mais allons plus loin dans l’analyse du plaisir en pédagogie. La démarche étudiée repose au début sur le jeu en pédagogie, l’analyse nous permettra d’approfondir la notion de plaisir.

2. Le Jeu

a) Qu’est ce que le jeu

Le jeu définit plusieurs chose : activité physique mentale et gratuite. Il s’agit d’une activité organisée par un système de règle. Souvent cela désigne un appareillage fermé. 

Le jeu désigne aussi la manière dont on joue, c’est à dire l’ensemble des attitudes que l’on a, une mise en scène. Dans l’ensemble de règles, il y a une certaine liberté. R.Caillois dans « les jeux et les hommes
 » pense que le jeu est une chose qui se détache de la vie réelle, une action dénuée de tout matériel. Internet est donc le lieu par excellence du jeu. L’exemple du succès du site zonejeu.com en est un fort simple plaidoyer. 

Le jeu se fait dans un temps et un espace donnés. L’activité est libre, réglée et gratuite. Caillois parle plutôt d’improductivité du jeu et non de gratuité. Pour les auteurs précités, la seule finalité du jeu est le plaisir de jouer. La question alors est : comment l’utiliser alors à des fins pédagogiques et comment réaliser un transfert d’énergie ?

b) Les trois types de jeux

Nicole de Grandmond dans « pédagogie du jeu, jouer pour apprendre
 » fait trois distinctions : le jeu éducatif, ludique, et pédagogique.

(1) Le jeu ludique 

Nicole de Grandmond pense comme R.Caillois que le jeu fait appel au merveilleux, favorise la créativité. Mais le jeu ludique n’a pas de règles strictes, car il n’a pas de limites d’espace et de temps.

(2) Le jeu éducatif

Il s’agit là d’une structuration par des règles strictes qui rendent possible l’acquisition de connaissance. Le jeu s’appuie sur les connaissances de base de l’enfant. L’effort ne doit pas exister car le plaisir prédomine.

(3) Le jeu pédagogique

Les règles sont encore plus strictes, ce type de jeu s’oriente vers la performance. Le plaisir ne vient pas du jeu mais de la performance : le but étant d’acquérir des connaissances.

Dans le jeu de rôle qui nous a permis de mettre à l’épreuve l’hypothèse, nous serons dans le jeu éducatif en théorie mais en pratique l’institution des points d’expérience rend le jeu pédagogique.

3. Le jeu chez l’enfant

Déjà Platon étudiait le jeu chez l’enfant. Aujourd’hui il semblerait que le jeu soit l’apanage des écoles nouvelles. Cette analyse a été faite par Moreno. Son idée de psychodrame a donné naissance à la psychologie du jeu. Pour les psychologues, le jeu est une affirmation de soi : les enfants vont manifester plusieurs comportements : le sens de l’ordre, la notion de rôle et la notion de fonction représentative (le faire semblant), chercher à imiter et faire semblant. L’enfant va donc explorer des conduites nouvelles, s’inventer des êtres imaginaires, prendre possession et comprendre le monde sur lequel il agit. Puis il va inventer des règles par simple jeu : il va se créer des repères. Dans le monde virtuel, j’ai opté pour le choix du jeu de rôle qui possède tous les atouts précédemment cités. Je vous renvoie donc à la définition du jeu de rôle un peu plus loin.

Piaget disait que l’enfant devait agir sur le monde physique. Selon Moreno et les psychologues, en s’inventant des personnages imaginaires, en explorant des conduites nouvelles, il va comprendre le monde qui l’entoure. Une analyse plus fine sera faite sur la puissance de l’avatar, notamment pour les jeunes.

4. Le jeu enfantin et le jeu adulte

Chez l’enfant le jeu est sa principale occupation, un besoin fondamental pour son développement. L’enfant s’engage complètement et utilise très peu les jeux de hasard. Les jeux adultes sont tous quasiment collectifs.

5. Le jeu dans la formation d’adulte ou de jeune.

Les jeux à finalité de formation ne vont pas de soi, plaisir et travail ne sont pas forcément compatibles pour eux.

Les jeux dans la formation d’adulte viennent des U.S.A. En France, on commence tout juste à les utiliser. L’intérêt du jeu est multiple : c’est une façon de rentrer dans le vif du sujet, dans un apprentissage sans avoir peur de l’échec. L’activité ludique permet l’implication créative, de changer de point de vue et donc de découvrir, comme le propose le forum Darkolympe dans le jeu de rôle testé dans ce mémoire. 

Il est propice aussi au développement de schémas intellectuels d’innovation. Enfin le plaisir du jeu, les émotions  favorisent l’attention car on est tout entier réceptif. Il faut maintenant utiliser à bon escient le transfert d’énergie qui va s’opérer : c’est à dire passer du jeu à l’acquisition de connaissance, nœud central du problème car une fois cette étape franchie, il n’y a pratiquement plus de barrière à l’apprentissage.

D. L’apprentissage par tissage

1. Le concept de toile, une vulgarisation d’Internet

Dans cet univers virtuel, nous l’avons vu, le problème est la compréhension du nœud. Internet est un réseau des réseaux, ceux-ci sont en interconnexion grâce aux hyperliens. La métaphore la plus répandue sur la conception de ce monde virtuel est celle de la toile ( the web en anglais). La toile est un modèle de compréhension, c’est à dire une vulgarisation (au sens scientifique) d’Internet. Elle montre bien que l’on a un choix multilinéaire d’accès au même endroit.

2. Le concept de tissage

a) Tisser : c’est faire le lien entre ce que je sais et ce que j’ignore


Nous avons à faire à un réseau de savoir immense. L’objectif serait d’apprendre d’abord en faisant le lien entre ce qu’on ignore et le savoir à disposition (partir de ce que les gens ont envie de connaître pour leur montrer comment faire des recherches à l’aide d’Internet ). 

b) Faire le lien entre les savoirs eux-mêmes


Tisser : c’est aussi faire le lien entre les savoirs eux-mêmes, c’est à dire que l’on donne du sens aux différents savoirs proposés par le Web.


Si on veut optimiser un apprentissage, il faut voir à quoi on le rattache. Il convient avec un tel processus de partir de ce que l’on sait sinon il n’y a pas d’assise concrète et l’apprenant ne perçoit pas l’intérêt d’apprendre. L’apprenant ne sera alors pas « pris » si nous suivons l’étymologie du mot « apprendre » (apprehendere, saisir). 

E. A la recherche du sens


Donner du sens est un vecteur fondamental de l’apprentissage. On n’apprendra rien si on ne donne pas du sens à ce que l’on apprend, ce qui est en contradiction avec les pratiques en cybercentres, par exemple le « chat ». On ne peut donner du sens que si l’on recherche soi-même l’information parce qu’on sait pourquoi on recherche l’information. 


L’enjeu dans la tête de l’apprenant est primordial, sinon il ne surfe plus sur l’océan qu’est Internet mais il se noie, perd de vue la direction à suivre et devient un zappeur (ou squatter) du Web : une errance sans but et sans apprentissage.


La notion d’enjeu en apprentissage est primordiale : c’est à dire le dépôt sur la table d’une mise : voilà ce que je risque afin de gagner ou de perdre. 


Donner du sens (et l’enjeu, son corollaire) permet la motivation car celle-ci définit l’espace entre moi et mon objectif. La motivation n’est qu’un espace. La métaphore qu’on pourrait utiliser pour exprimer cela est le fil d’Ariane. L’apprenant part du bout du fil (naissance) pour atteindre l’autre bout (mort) ; ce qui va le conditionner est sa motivation à agir (à vivre dans le cadre de la métaphore), AS Neil dans « les libres enfants de Summerhill
 » dirait que c’est cela être « pro-vie ». « Anti-vie », ou la mort serait la fin de l’apprentissage, et dans le cadre de la comparaison, la perte de la motivation en serait la source. Une fois la motivation présente, la démarche d’acquisition des connaissances pourra démarrer. 

Nous savions jusqu’à présent pourquoi nous faisions, maintenant nous allons savoir comment. 

F. La recherche et l’organisation des informations tirées d’un monde virtuel

Il convient tout d’abord d’expliciter les moyens pour cette recherche d’information, qui est l’étape 5 de notre processus d’apprentissage. En annexe vous trouverez une définition des outils et des idées pour une meilleure utilisation des indices d’une page web.

1. La recherche en pratique

Nous avons  opté dans ce mémoire pour une explication de recherche en pratique quasi optimale, sachant que dans  le jeu de rôle on ne développera que la navigation stricto sensus. Néanmoins nous avons ici ce à quoi nous devons tendre lorsqu’on veut enseigner Internet, il s’agit de clef permettant la compréhension de ce monde virtuel. Nous l’avons dit à travers le jeu par exemple, c’est à l’apprenant de se construire ses repères. 

Liberté, oui, mais consentie et pensée, il ne s’agit pas d’envoyer l’apprenant dans un « nomand’s land », il s’agit de le guider avec des clefs et quelques repères qui lui permettent de voyager dans ce monde virtuel sans ce perdre. Ces repères et ces clefs ont été reprise pour partie du site  du CNDP.

2. Le bon navigateur ?

L’observation libre a montré que même inconsciemment, le bon navigateur adopte souvent un double point de vue lors de ses premières investigations sur le Web : il se préoccupe de l’objet de sa recherche et observe les chemins empruntés pour y aboutir. Dans un premier temps, il sait inverser ses priorités et mobiliser sa vigilance sur l’analyse de ses parcours et des serveurs consultés. 

Il accepte de « butiner » en s’imprégnant de la structure manifeste représentée par l’ensemble des pages et des liens, et de celle, sous-jacente, correspondant à l’organisation interne des données sur chaque serveur. 

Il étudie la composition des adresses qui lui sont proposées et repère le rôle des icônes de navigation autres que celles traditionnellement offertes par le « butineur » (Netscape, Internet Explorer), sonde la profondeur des pages, n’hésite pas à imprimer menus et pages d’accueil pour analyser l’ergonomie propre au serveur. Il gère un carnet d’adresses… et construit ainsi progressivement ses propres repères.

3. Les problèmes rencontrés

a) Une utilisation trop limitée des outils à disposition sur le web

Dépassée la phase euphorique de découverte et de maîtrise de la navigation sur le Web, qui semble d’une grande facilité quand on en a compris les principes somme toute simples, commencent les difficultés. On perd beaucoup de temps, on ne trouve pas souvent ce que l’on cherche, surtout si l’on a une demande très précise sur un sujet pointu. Le carnet d’adresses, réduit à l’état de signet, semble un outil bien rudimentaire d’accès à l’information. On se souvient alors que l’informatique est la science du traitement de l’information ! Connaître et apprendre à utiliser des serveurs dont la fonction est de chercher et donc de fournir des adresses de ressources placées sur le Web apporte un certain soulagement. De plus la connaissance des boussoles du virtuel pourrait être d’une grande aide si comme nous allons le voir, elles étaient mieux utilisées. C’est que démontre le résultat du questionnaire.

b) Des sites mal référencés

Le premier problème sont les balises méta. Celles-ci sont à l’intérieur de la source HTML du document. Elles servent à caractériser par mots clef l’hyperdocument. La raison en est bien simple, les robots des serveurs d’indexation ou autre se servent de cela pour évidemment indexer le site. Souvent les mots-clef ne caractérisent pas assez ou mal l’hyperdocument,  la recherche est rendue difficile, car on « accoste » des sites inutiles.

Ensuite l’utilisation des agents intelligents n’est possible que si on possède des ordinateurs les supportant. En théorie les agents devraient permettre une individualisation de la recherche, mais ce n’est pas vraiment le cas aujourd’hui encore comme vous pourrez le constater en annexe.

Un autre problème est qu’il est très difficile de confronter les sources.

G. L’ajustement aux autres, apprendre grâce au lien social.

1. Ajustement


Nous entrons ici dans l’avant-dernière étape de notre schéma d’apprentissage : pour s’approprier réellement des savoirs, il faut les confronter à ceux des autres (conflit socio-cognitif). On pourrait dire plus simplement qu’il faut s’ajuster aux autres, ou plutôt ajuster les savoirs. 


Cela est possible à travers l’utilisation d’Internet. En effet sur le Net on peut trouver une quantité inimaginable d’informations (mais pas pour autant sûres). Ainsi, on peut demander aux apprenants de rechercher telle information et ensuite de confronter entre eux les résultats de leurs recherches. En faisant cela on rend les gens critiques, prudents face aux informations qu’ils peuvent trouver. Cette confrontation est un moyen de s’assurer que l’on ne se trompe pas sur l’information que l’on a trouvée, et permet en même temps de se l’approprier. En effet pour l’expliquer aux autres il faut d’abord l’avoir comprise, et ensuite l’argumenter. l’apprentissage a alors lieu en profondeur.

2. Apprendre par échange : lien social physique et virtuel

a) Apprendre grâce au lien social physique


Il est reconnu que parfois la connaissance, la construction de savoirs se fait mieux entre pairs, qu’avec l’enseignant ou le formateur. On apprend et on progresse en s’aidant mutuellement. 

b) Apprendre grâce au lien social virtuel


Aujourd’hui (selon M.Bournez pendant la conférence Internet et Télévision) il est de plus en plus difficile de faire passer un discours pédagogique dans le monde actuel, et encore plus si ce discours a trait à la citoyenneté. Mais le territoire virtuel est un espace possible pour parer à cela. Grâce à la neutralité de la machine et grâce à l’attention qu’elle mobilise chez l’apprenant, l’espace virtuel est vierge de violence et propice à une activité cognitive.


Mais cela n’est qu’une hypothèse, elle a été vérifiée de deux manières  dans ce mémoire : la première a été une étude sociologique et la deuxième : une étude de la pratique, dont le développement du lien social virtuel  avec un jeu de rôle, qui sera utilisé dans la dernière partie. Nous allons donc voir maintenant si le monde virtuel d’Internet est un outil social.

(1) Outil de dialogue interactif et novateur ?

La presse, la radio et la télévision sont des outils de communication à sens unique (comme nous l’avons déjà dit), de l'émetteur vers le récepteur exclusivement. En revanche, Internet, le Minitel et le téléphone permettent une communication à double sens, c'est à dire un dialogue. L'utilisateur des media à sens unique reçoit ce que l'offreur de son service accepte de lui fournir, sans possibilité d'intervention, en dehors du boycott pur et simple ; on ne peut que zapper sur une autre chaîne de télévision pour signifier son désaccord. 

A l'inverse l'utilisateur du media à double sens peut recevoir, mais aussi émettre, tant vers son offreur de service que vers d'autres utilisateurs ; on peut commander une pizza sur Internet ou communiquer une nouvelle par téléphone. Il faut donc distinguer deux sortes de media dont l'un concerne l'affichage d'informations, tandis que l'autre comprend les outils de dialogue. Cela fait toute la différence lorsque l'on parle de créer du lien social dans notre société fracturée. Il est inutile d'argumenter sur le fait que le dialogue favorise le lien social, tant c'est évident. Les médias à double sens servent à la socialisation, Internet y compris. En revanche, la télévision a souvent supprimé les rapports sociaux entre les humains. Hervé Le Cornec Directeur de l'AFUU
 pense qu’avec Internet :

Nous possédons un nouvel outil de dialogue qui va nous permettre de créer du lien social, à condition que nous sachions l'utiliser et que la population puisse y accéder. Le débat sur les bienfaits sociétaux d'Internet doivent donc se concentrer sur quelles applications mettre en place pour améliorer la socialisation, plutôt que sur l'opportunité de se connecter. Ce n'est pourtant pas la tendance que nous observons, la France renâclant à utiliser le réseau des réseaux. 

(2) Les exemples de ce lien social

Le premier exemple évident est celui du télétravail. Bizarrement on dit de lui qu'il est socialement déstructurant, car on ne rencontre plus ses collègues de travail, on est seul et enfermé chez soi. Rappelons que les collègues de travail, et les rencontres professionnelles, ne sont pas choisies, mais subies. On oublie un peu vite que le mot travail est issu du latin trepalium, qui désignait un instrument de torture. 

Le télétravailleur, qui n'aura plus à subir ses collègues ni les transports, pourra passer plus de temps avec sa famille, ses amis ou les commerçants de son quartier. Et c'est là qu'est la vrai socialisation. 

Comme on peut télétravailler aussi bien de Plogonec que de Strasbourg, une meilleure répartition de la population sur le territoire est possible, voilà une façon moderne de penser la décentralisation. Il y aurait aussi une diminution énorme de la pollution et des embouteillages si cette méthode était massivement appliquée. 

Bien sûr tous les métiers ne sont pas appropriés pour le télétravail. Il n'est pas question ici d'avoir une vision manichéenne de la société, où tous les humains travailleraient devant un écran d'ordinateur. L'évolution des métiers vers le secteur tertiaire, que nous constatons depuis de nombreuses années, garantit cependant qu'une large part de la population pourrait bénéficier du télétravail dès aujourd'hui. Loin d'être utopique, cette idée est reprise actuellement par le Conseil régional d'Ile de France qui met en place une organisation qui permettra à ses employés de ne pas subir plus d'une demi-heure de transport par jour, grâce notamment à des bureaux de proximité et des postes de travail banalisés. 

Donnons un autre exemple des possibilités socialisantes d'Internet. Posséder une adresse postale coûte cher, les sans domiciles fixes en savent quelque chose. Une adresse Internet coûte beaucoup moins cher. Le coût de l'ouverture d'une adresse Internet e-mail pour chaque sans domicile fixe, avec la possibilité d'utiliser le courrier électronique depuis les bureaux de poste, serait bon marché pour l'état. 

En revanche cela donnerait un point d'encrage aux SDF dans notre société. Ils pourraient dialoguer avec les employeurs éventuels, avec les services sociaux, appeler au secours, être enfin référencés pour pouvoir voter, ... 

Bien sûr posséder une adresse physique est plus socialisant que de posséder une adresse électronique, mais posséder cette dernière est plus socialisant que de ne rien avoir du tout. 

Les forums de discussion ou la vidéo conférence sont aussi des moyens puissants de création de lien social. Une anecdote à ce sujet. Les éleveurs de porcs bretons sont entrés en contact avec leurs homologues américains sur Internet. Cela s'est fini par des voyages croisés dans les deux pays pour échanger leurs expériences et améliorer leurs métiers. Cet exemple transfrontalier serait applicable à l'intérieur de notre pays si nous étions connectés. 

Voici quelques-unes des idées très nombreuses de l'exploitation des possibilités socialisantes d'Internet. Nous en trouverons d'autres si nous nous engageons dans ce nouveau monde, notamment en ce qui concerne la démocratie directe. Avant d'avoir les pieds sur l'Amérique, Christophe Colomb ne savait pas ce qu'il pourrait y trouver. Une fois là bas, il a pu constater l'étendue des possibilités. C'est ce qui arrivera avec ce nouveau monde virtuel que nous venons de découvrir. 

(3) Valeur probante ?

Toutefois, tous ces exemples n’ont pu être testé dans le cadre de ce mémoire. Il montre qu’on peut apprendre par un lien social virtuel, parce qu’il y a échange et ré appropriation dans le réel. Le problème est que ces exemples sont le fruit d’une collaboration adulte. L’hypothèse utilisée alors est du type analogique : si on peut développer du lien social virtuel (source d’apprentissage) pour l’adulte, on peut le faire aussi pour des jeunes. C’est pourquoi nous avons vérifié dans la pratique dans le cadre des jeux de rôle et notamment du dialogue par e-mail et forum. 

Comme annoncé dans l’introduction, nous verrons si apprendre par un lien social virtuel et si la ré appropriation dans le réel est possible. Car jusqu’à présent les exemples montrent qu’en théorie c’est envisageable, par contre en tant que tels ils n’ont pas force probante.

H. Satisfaction et Transfert de comportement

1. La satisfaction qui enclenche le cercle vertueux

Il s’agit ici de la dernière étape du schéma : après avoir recherché et organisé les informations puis après que celles-ci soient ajustées, la satisfaction devrait naître car c’est cette connaissance qui a été l’enjeu. La démarche une fois acquise, plusieurs chemins sont possibles.

Le premier résulte d’un ajustement qui laisse la porte ouverte à d’autres investigations, car soulevant beaucoup de questions. Le cercle vertueux s’enclenche car le plaisir est toujours lié au jeu mais cette fois-ci, l’enjeu sera de répondre aux problèmes qui se posent.

Le deuxième chemin est tout simplement celui de la satisfaction, lorsqu’on à appris et qu’on y a pris du plaisir, on va rechercher encore et encore ce plaisir. Comme les marathoniens qui en courant produisent une certaine hormone qui leur procure du plaisir. En ayant trouvé cette hormone ils courent pour la satisfaction procurée. Dans le cadre de la démarche pédagogique, le cercle vertueux s’enclenche naturellement.

2. Les risques de cercle vicieux

Si lors de la confrontation avec des pairs, l’apprenant s’aperçoit qu’il a échoué, il rejettera peut-être le jeu et donc n’aura plus de plaisir, d’attention ; le sens n’existera plus, il sera démotivé. La recherche et l’organisation des informations n’auront plus de force éducative, les vertus de l’ajustement seront purement et simplement caduques. L’apprenant sera insatisfait et le cercle vicieux se mettra en marche pour aboutir à une destruction de son rapport au savoir.

Toutefois cet effet pervers est moins brutal si le formateur le prépare à ne pas échouer mais à se tromper. Cette démarche ne peut être réalisée que dans le cadre d’un projet contenant l’enjeu, comme capacité de se projeter. La pédagogie de projet semble donc la plus proche de cette démarche. 


Une question reste en suspend : est-ce que l’échec dans un monde virtuel coûte moins que dans le réel ? Dans un monde virtuel on a pas l’effet pervers que Freud opposait à Piaget : c’est à dire la présence affective qui refoule et bloque l’apprenant aujourd’hui et dans le futur.


L’hypothèse pourrait être formulée de la façon suivante : l’échec perturbe moins, on a tout de même envie de continuer car la désillusion elle- même est virtuelle, donc non réelle et n’implique pas à 100% la personne. 


Un des autres risques est formulé par les adeptes de la pédagogie steinerienne. Un entretien téléphonique avec un collègue étudiant adepte de Steiner (cet étudiant avait réalisé une étude dans une école de Pfastaat haut-rhin) m’a permis de vérifier l’idée qu’apprendre dans un monde où les repères n’existent pas, ou très peu est impossible : car pour eux le système entier d’apprentissage repose sur des assises bien réelles. C’est pourquoi on apprend en agissant sur le réel chez eux, apprendre à compter par le saut à la corde par exemple. En fait selon ces adeptes, on détruirait plus qu’on apprendrait avec le monde virtuel.

3. Le transfert de concepts et de comportements


Nous allons voir dans la dernière partie, le rôle de l’avatar dans ce processus d’apprentissage. J’ai tenté de démontrer toute l’importance pédagogique de ce concept. L’hypothèse, qui a été vérifiée, est de dire que si l’apprenant est capable d’acquérir un concept dans un monde virtuel, grâce à sa représentation symbolique (l’avatar), il devrait être possible qu’il « recontextualise » ce concept dans la réalité, lorsqu’il n’utilise pas son avatar. Je vais même plus loin : si nous arrivons à diriger l’avatar, il devrait être possible de modifier le comportement réel de la personne dans une perspective de lutte contre la violence par exemple.

V. Le concept de jeu de rôle en pédagogie

A. Le jeu de rôle sur table

1. Un jeu purement imaginaire

La définition qui va suivre a été reprise par la plus célèbre des revues de jeu de rôle : Casus Belli.

Le jeu de rôle est un jeu de société dans lequel des joueurs interprètent des personnages en train de vivre une aventure, tandis qu’une autre personne, le meneur de jeu, se doit d’arbitrer et d’animer la partie. C’est principalement un jeu de dialogues, où des données chiffrées (les caractéristiques)

permettent de définir les personnages et ainsi de résoudre par des règles les actions tentées.

Au cours de l’aventure, il n’y a ni gagnants ni perdants, le but étant pour les joueurs de mener à bien celui que se sont fixés leurs personnages.

C’est un jeu où tout se passe dans l’imaginaire des participants. Comme lorsqu’ils lisent un  livre, ceux-ci visualisent les scènes que leur décrit le meneur de jeu. C’est dans ce décor imaginaire, aussi vaste que celui d’un film à grand spectacle, que chaque joueur va faire agir le personnage qu’il incarne selon le tempérament qu’il lui a choisi. Ça, c’est le rôle ! Mais alors où est le jeu ? Il est dans les embûches, les énigmes et les épreuves risquées que le meneur de jeu met sur leur chemin. Mêlant personnages mystérieux, scènes d’action ou d’enquête, son scénario est comme un épisode de feuilleton. Le meneur de jeu sait à l’avance quelles sont les embûches qui attendent les personnages. 

2. Les avantages pédagogiques des jeux de rôle sur table : registre symbolique et travail d’équipe


Les avantages pédagogique des jeux de rôle, de cette aventure virtuelle (car tout se passe dans l’esprit  des joueurs) sont les mêmes que le théâtre
 : ils favorisent l’accès à la fonction symbolique. Le jeu du double, comme nous le verrons avec l’avatar, permet de favoriser les activités d’apprentissage dont la base est la maîtrise du symbolisme : la lecture (correspondance graphophonémique), les activités linguistiques, maîtrise d’un texte etc. 

Dans ce jeu, les joueurs ne se retrouvent pratiquement jamais seuls devant une situation, car ils tiennent compte de la force du groupe. A la question pourquoi le groupe dans un jeu de rôle, un jeune m’a répondu : 

Question de survie, mais aussi ça permet de faire le scénario le mieux possible


Dans le jeu de rôle, pour gagner du temps et de la performance, les joueurs génèrent eux-mêmes des stratégies d’équipe. Le travail d’équipe est aussi lié à la contrainte virtuelle. Nous l’avons dit : travailler dans un monde imaginaire ou virtuel nécessite des repères, de positionner les acteurs dans l’espace et de se positionner soi-même aussi. Un jeune m’a dit :

Le travail de groupe ? Ca permet de savoir où ils sont et de pouvoir agir correctement

3. Darkolympe : un jeu de rôle sur Internet

Darkolympe est un jeu de rôle qui met en scène des marqués (les apprenants). Ceux-ci partent conquérir un objet dans chaque capitale et doivent recueillir une batterie d’informations pour répondre aux énigmes. Les joueurs sont renvoyés souvent dans le passé et découvrent un passage de l’histoire du pays ou de la capitale à chaque nouvelle conquête. Il y a aussi une découverte touristique de ces pays (par les photos) et quelques épreuves mathématiques.

B. Les simulations éducatives

On ne trouve pas sur le web de jeux de rôle éducatif. On les confond souvent avec les simulations. Néanmoins celles-ci sont très proches des jeux de rôle, c’est pourquoi nous allons les étudier maintenant. L’autre intérêt est que la prise d’un simulacre est très proche du concept d’avatar.

1. 
Définition de la simulation

a) 
En général

La simulation consiste à déguiser un acte et surtout de représenter les comportements d’un système physique en simulant par des signaux les grandeurs réelles.

b) 
En Enseignement

La simulation est un système qui permet à l’apprenant de se retrouver dans une situation proche de la réalité. Il existe trois types de simulation : 

(1) La simulation d’étude

Elle permet de tester des systèmes.

(2) La simulation d’entraînement 

Elle permet d’apprendre des savoirs-faire.

(3) La simulation de savoir ou concept

Elle permet de générer une situation d’apprentissage.

2. L’intérêt pédagogique

Il consiste à visualiser un modèle, en cela nous sommes très proches de la nouvelle vague didactique, particulièrement dans l’enseignements des sciences dures. La situation n’est pas donnée à l’apprenant mais construite par lui.

La simulation permet une meilleure appréhension et maîtrise de  phénomènes étudiés.

La simulation repose sur l’imposition de situation problèmes. Pour Philippe Perrenoud
, les situations problèmes permettent l’autoconstruction du savoir. Nous ne sommes plus alors dans un modèle transmissif mais dans un modèle de contextualisation. La simulation permet alors les démarches expérimentales de constructions de savoirs, mais aussi les démarches inductives et déductives.

3. Les exemples

a) Les simulateurs « logiciels »

Il existe une batterie de simulateurs de vol, les plus performants ne sont bien sûr pas ludiques mais utilisés par l’armée.

Il existe aussi les simulateurs pour apprendre à conduire etc.

b) Les simulateurs sur Internet

Il existe quelques simulateurs : chronos.org , virandia.org ou Ancientsites.com
Ancientsites.com propose une visite virtuelle dans la Grèce antique, particulièrement à Athènes. Non seulement on peut visualiser les monuments et endroits d’Athènes, mais on apprend à son rythme et construit son savoir comme on l’entend. On est très proche du site Darkolympe, mais la différence avec un véritable jeu de rôle est le nombre fini de possibilité notamment à propos du scénario. Néanmoins ce site permet des rencontres virtuelles et culturelles. Il y a bien un lien virtuel qui se forme mais l’intérêt est limité par le nombre fini des possibilités (le scénario, le choix des simulacres etc.). Un autre inconvénient est la langue anglaise, car les Français sont quelque peu en retard dans ce domaine.

Mais le plus grand des désavantages est le faible choix des simulacres qui ne permet pas l’utilisation du concept d’avatar. Par opposition, les jeux de rôles sur Internet permettent un grand choix d’avatar, mais ils n’ont qu’un intérêt ludique.

C. La construction pédagogique du jeu de rôle Darkolympe

1. Auto apprentissage et rythme individualisé

Darkolympe a été conçu de façon à permettre une construction de son savoir et particulièrement d’apprendre le monde d’Internet, que nous avons réduit à l’apprentissage de l’e-mail, du forum, de l’IRC, des liens hypertextes, et des moteurs de recherche. Le site contient des ouvertures vers les disciplines d’histoire, de géographie, et mathématiques. Il propose la liberté d’agir comme on l’entend, de cliquer sur une page web pour accéder à quelque chose qu’on ignore. Dans ce jeu de rôle, on peut revenir à tout instant sur un savoir. Nous sommes bien dans une méthode active car l’apprenant décide librement de ce qu’il faut savoir, apprend à son rythme et occulte ce qu’il connaît déjà. De plus, dire que ce jeu est interactif est une lapalissade : le simple fait de naviguer en fonction de son désir est interactif puisque le parcours est individualisé dans le jeu de rôle. Il y a aussi interactivité lorsque l’apprenant opte pour une communication par e-mail, forum, et chat plutôt qu’une recherche par moteur. En résumé, on a à faire à une interactivité du support et une interactivité dans la démarche de savoir.  Il y  a aussi une autre interactivité : les aventuriers forgent eux-mêmes l’histoire, car leur perception de Darkolympe sert au MJ
 qui construira l’histoire au fur et à mesure selon l’intervention des joueurs. Ce site a utilisé de nombreuses sources
 diverses pour sa confection.

2. Respect du schéma par rapport à notre démarche d’apprentissage
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L’étape 1 est respectée car nous avons affaire à un jeu

L’étape 2 est respectée, car l’attention est conséquente au plaisir et instantanée.

L’étape 3 est respectée, car on apprend bien par tissage : en faisant le lien entre ce qu’on ignore et ce qu’on veut savoir. Par exemple Philippe, Toufic, Sylvain, Paolo, Kamel et Fabian ont consulté la page sur les hyperliens et les adresses URL, car cela manquait à leurs connaissances. Les autres n’ont pas jugé utile d’aller voir cette page. Dans ce jeu de rôle, il faut constamment faire le lien entre diverses informations trouvées.

L’étape 4 est respectée, car la motivation est liée au sens rappelons-le. On donne bien du sens au savoir car il est lié à une noble cause (éviter que Thanatos ne déverse sa folie destructrice), et à une obligation pour dépasser un obstacle (type situation problème comme le montre Philippe Perrenoud). On donne du sens grâce cet enjeu.

L’étape 5 est respectée, car la recherche d’informations est nécessaire dans ce jeu et surtout l’organisation de celles-ci est rendue quasi obligatoire par l’utilisation des énigmes. L’organisation peut être réussie en solo ou en en groupe par une communication e-mail ou forum par exemple.

L’étape 6 est respectée de deux façons par l’usage de l’e-mail et du forum. Il s’agit d’un espace où les aventuriers échangent leur perception et compréhension de l’histoire de Darkolympe (histoire qu’ils fabriquent ).

L’étape 7 est respectée par la satisfaction tirée de sa réussite en recherche d’information (par moteur) ou le développement d’un réseau d’échanges. La quête continue jusqu’à la 15è capitale, mais l’histoire peut continuer après car les joueurs sont maîtres de celle-ci. Le cercle vertueux est donc enclenché.

a) La compréhension de la recherche sur Internet

En pratique et d’après le questionnaire, le moteur de recherche a été compris dans 92 % des cas. La plupart a utilisé les opérateurs booléens et les guillemets pour leur recherche. J’ai pu vérifier (car ils l’ont fait devant moi) l’usage des mots-clef. Pour trouver par exemple la date du plus grand incendie de Londres, les mots clefs qui ont été combinés étaient : « incendie, Londres, feu ». Ceux qui se sont arrêtés là n’ont rien trouvé et ont donc décidé de recourir à l’e-mail pour contacter un aventurier qui les a aidés. Nous verrons par la suite que trois stratégies de franchissement d’obstacle ont été trouvés, correspondant à trois types d’apprenant. Philippe, Toufic, Raphaël ne se sont pas arrêtés là. Ils ont multiplié les mots-clef et leur combinaison par opérateurs logiques : « histoire, catastrophe, enfer, etc ». C’est alors qu’ils ont trouvé la solution de l’énigme. Grâce à leur contact par e-mail, les autres ont bénéficié de plus de mots-clefs car les aventuriers virtuels les leur ont communiqués sans leur donner la réponse définitive, prétextant : « que la valeur d’un frère marqué doit se prouver ! ». Enfin le reste de la troupe a demandé au Maître des jeux de les aider davantage, ce qu’il a fait d’ailleurs. On a donc 75 % des aventuriers qui ont trouvé ce qu’ils cherchaient grâce aux moteurs de recherche.

b) Les utilisations de base de l’e-mail ont été comprises

Toujours d’après le questionnaire, l’explication dans le site concernant l’usage des e-mails a été comprise et maîtrisée dans 92 % des cas. 

Voici ce que comprend la dite maîtrise :

· lire un message

· répondre à un message

· faire suivre un message

· écrire un message de façon directe (en insérant l’adresse où il faut)

Ce qui n’a pas été utilisé : 

· le carnet d’adresse

· le classement de dossier

La raison de l’inutilisation de ces deux moyens : 

· le carnet d’adresse a été occulté car ils n’avaient pas assez d’adresses à y mettre

· le classement de dossier a été purement ignoré car ils n’en voyaient pas l’intérêt.

c) Le forum

Il s’agit là d’une surprise et d’un succès : 100 % des jeunes ont participé au forum. Ils ont tous été capables de choisir une remarque et d’y répondre. Lorsqu’il le fallait, Philippe et Fabian ont été capables de lancer un nouveau débat. Le jeu demandait au cours du séjour virtuel dans la première capitale de débattre sur deux sujets. Il était logique que les autres aventuriers n’aient pas créé d’autres débats. La question, que je me pose, est de savoir si en continuant le jeu, d’autres que Philippe ou Fabian auraient été capables de le faire. Pour ce qui est de l’analyse du contenu de ce forum, il sera vu un peu plus tard à travers les avatars dans Darkolympe et le       lien social. 

d) Le schéma des acteurs 

Celui-ci est plutôt curieux car d’un point de vue pédagogique, nous sommes dans un triangle, alors que dans l’esprit de l’apprenant, nous sommes dans un carré.

(1) Schéma Pédagogique
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Ce schéma est très classique. Darkolympe devrait se situer plutôt sur l’axe apprenant / savoir, car la dominante de l’interface est l’auto-apprentissage. Dans ce schéma, le MJ ou l’animateur, c’est à dire l’acteur pédagogique, est secondaire.

(2) Schéma dans l’esprit de l’apprenant
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Le MJ est le garant des règles, celui qui accorde la promotion d’un joueur. Nous sommes dans un système proche d’Oury
 et donc du Judo qui accordent des ceintures de couleur à ceux qui progressent dans leur savoir. Le respect entre les niveaux est garanti par la représentation des aventuriers virtuels dans l’esprit de l’apprenant. Cette représentation est détaillée un peu plus tard. Le MJ est l’être virtuel de l’animateur. Dans l’esprit de l’apprenant, on a à faire à deux acteurs différents : virtuel pour le premier et physique pour le deuxième. Dans ce schéma nous avons deux acteurs pédagogiques secondaires : le MJ et l’animateur. Mais l’animateur est moins présent que l’autre dans la pratique, car il n’a pas le pouvoir d’agir sur l’avatar comme nous allons le constater maintenant.

D. Le concept d’avatar en pédagogie

1. L’avatar ou comment incarner un personnage

Le mot avatar vient de l’Inde : avatara : descente du ciel sur la terre. C’est un nom qu’on donnait aux différentes incarnations des dieux Hindous. Aujourd’hui il signifie plutôt métamorphose, transformation, la connotation du mot est assez négative. Mais l’utilisation de ce mot est la plus proche de l’incarnation d’un personnage dans le monde virtuel. Il ne faut toutefois pas le confondre avec le simulacre qui une ressemblance à un personnage. L’avatar est davantage un personnage, c’est une affaire de degré.

2. La genèse de l’idée d’avatar en pédagogie

L’idée d’utiliser l’avatar comme personnage symbolique m’est venue grâce à un jeune qui ne connaissait rien à Internet. Son avatar dans le jeu de rôle (Nephilim) étant un spécialiste en Informatique, il m’a proposé de faire une recherche sur Internet pour son personnage (il n’avait jamais touché à un clavier). Il me posa les questions pour démarrer et je m’exécutai. Lorsque je lui demandai pourquoi il mettait tout son cœur dans la recherche, il m’a répondu :

Parce que mon perso en a besoin et que les autres ont besoin de l’info

Cette réponse a été source de questionnements sur l’avatar et le monde virtuel. Mon hypothèse qui va suivre est de savoir si on peut utiliser l’avatar en pédagogie. Cette affirmation permettrait de prouver l’intérêt pédagogique d’éduquer avec un monde virtuel et de justifier le modèle pédagogique de ce mémoire de façon pratique.

3. La première fois où le concept d’avatar a été utilisé

L’exemple qui va suivre est certes vieux mais l’analyse qui est faite nous aidera à comprendre toute l’utilité (s’il y a) à utiliser l’avatar. 

Le projet HABITAT mis en place dès 1985 par Lucasfilm Games en association avec Quantum Computer Services dans la région de San Francisco a été le premier à créer un environnement multi-participant, permettant à plusieurs milliers de joueurs de se retrouver dans un monde virtuel pour une sorte de gigantesque jeu de rôle pouvant durer des années, grâce à des ordinateurs graphiques visualisant l'action au fur et à mesure de son déroulement. 

a) HABITAT ou une véritable ville virtuelle

Les terminaux graphiques étaient des Commodore 64, aux performances évidemment limitées: graphismes simplifiés, représentations 2D de type jeux vidéo. L'écran de chaque participant affichait la scène dans laquelle il évoluait. Il pouvait suivre ses propres déplacement dans les "régions" constituant la base de données de Habitat. Chaque participant était visualisé par un "Avatar" d'apparence humanoïde. Les Avatars (chaque Avatar étant sous le contrôle d'un joueur) pouvaient se déplacer, prendre des objets, les changer de place, parler à d'autres Avatars (en tapant des messages alphanumériques dans des bulles de style bande dessinée), faire des gestes. Les commandes se faisaient par l'intermédiaire d'un joystick, permettant également de pointer les objets. Le monde d'Habitat était initialement composé de vingt mille "régions" indépendantes. Chaque région était reliée à quatre régions "voisines", et pouvait être atteinte simplement en faisant "marcher" votre Avatar vers l'un des bords de l'écran représentant la région actuellement occupée. Des "portes" et des "passages" permettaient l'accès à d'autres régions non "voisines". Chaque région contenait des "objets" définissant les actions possibles aux Avatars et un décor minimal campant la scène. Une scène typique était composée d'une ou deux maisons, de quelques arbres, d'une boîte aux lettres mais aussi de portes permettant l'accès à d'autres régions, des guichets automatiques fournissant l'état du compte en banque virtuel de chaque Avatar et distribuant de l'"argent". En effet, en échange d'unités de compte Habitat (les "tokens"), on pouvait acheter de nombreux objets: des sacs, des armes, des outils, des médicaments capables de soigner des blessures éventuelles, des lampes de poche, des boussoles, des coffres-forts etc...Plusieurs centaines de types d'objets étaient ainsi disponibles. 

Chaque objet était défini par un ensemble de "ressources" et de "propriétés", ainsi que des possibilités de "comportement". La programmation de Habitat s'inspirait notablement du langage orienté-objet Smalltalk, avec ses classes, méthodes et messages. 

b) Avatar : une extension symbolique bien plus qu’un simple outil

L'expérience Habitat ne cherchait pas à mettre l'accent sur le "rendu" mais plutôt sur le comportement des participants les uns avec les autres et sur les finalités poursuivies ainsi en commun. Des questions de fond finirent par émerger après une certaine pratique. Par exemple, les Avatars devaient-ils être considérés comme une sorte d'extension symbolique des personnes humaines qui les animaient, ou bien n'étaient-ils que des mannequins-outils, des simulacres, des robots télécommandés destinés à tous usages, et manipulables sans attentions particulières? D'autre part, l'une des leçons de l'expérience a été la prise de conscience de l'importance de la notion d'espaces de collaboration. Ces espaces symboliques collectifs se constituaient continuellement à l'aide des divers "objets" que les Avatars se procuraient ou s'échangeaient en vue d'une finalité commune, par exemple percer le mystère entourant certaines régions de Habitat particulièrement difficiles à pénétrer. Habitat, malgré une technique de représentation très peu réaliste, a permis en revanche de soutenir pendant plusieurs années l'intérêt des participants, en recherchant la complexité des interactions, la richesse conviviale plutôt que la performance graphique. 

Les agents virtuels peuvent disposer de plusieurs niveaux de complexité. Ils peuvent prendre une forme humaine plus ou moins réaliste, et représenter c'est-à-dire "incarner" leur propriétaire dans le réseau virtuel de diverses manières On peut les appeler des clones, des alias, des fantômes, ou même des "démons" pour reprendre cette expression platonicienne, également utilisée de nos jours par les systèmes d'exploitation informatique (les "démons" se chargent automatiquement de certaines tâches de gestion du système). On sait que chez Platon le démon n'a rien de démoniaque, le démon est un être démonique c'est-à-dire un être intermédiaire, un metaxu.. 

c) Julie ou la création de comportements virtuels

Le réseau virtuel n'est donc pas simplement un ersatz de "place du village" occupée par des zombies de synthèse plus ou moins carnavalesques. Les réseaux virtuels facilitent par exemple des comportements eux aussi "virtuels", à la moralité élastique. Les mondes virtuels peuvent encourager le développement d'attitudes basées sur le sentiment d'une impunité presque totale due à l'anonymat des réseaux. On citera l'exemple de "Julie", hacker au grand coeur, se présentant sur le "net", le réseau de communauté électronique de New-York, comme une femme d'une cinquantaine d'années, totalement paralysée et tapant sur son clavier à l'aide d'un batonnet fixé sur son front. Particulièrement conviviale, "Julie" se fit en quelques années de nombreuses amies sur le réseau et fut dans certaines occasions d'une aide psychologique précieuse pour l'une de ses amies. Celle-ci chercha à rencontrer "Julie" dans le monde réel et découvrit ainsi le pot aux roses. "Julie" était un psychiâtre, qui s'était raccordé au réseau par hasard et qui avait alors pris l'identité d'une femme. 

Surpris par le mode d'échanges qu'il réussissait à établir d'emblée avec les autres femmes du réseau, il décida de garder cette identité et construisit de plus une image de femme infirme, ne pouvant se déplacer pour éviter les rencontres gênantes. Il se défendit en disant qu'il voulait étudier la psychologie féminine de l'intérieur, en quelque sorte. "Je ne savais pas que les femmes se parlaient entre elles de cette façon, dit-il. Il y a une telle vulnérabilité, une telle profondeur, une telle complexité...Les conversations des hommes sur le réseau étaient beaucoup plus réservées, superficielles, même parmi les intimes. C'était fascinant et je voulais en savoir plus..." 

L'anecdote de "Julie" montre bien qu'on peut établir de véritables relations, riches, affectivement satisfaisantes, à travers le réseau. Pédagogiquement, cet exemple devrait confirmer l’idée d’un lien social virtuel est « retransposable » dans le réel. Dans le cas cité, cela s'est mal terminé, mais cela aurait pu durer longtemps puisque quelque chose de réel se passait effectivement entre les partenaires, même si ce réel était en fait fondé sur une illusion. L'illusion générait un effet réel. 

Les communautés virtuelles sont de véritables communautés sociales, et les individus qui les composent tissent des liens affectifs, échangent des informations, collaborent ensemble. Ceci est indéniable. Le problème est que ces liens sont virtuels, ne sont pas incarnés dans des corps réels, mais seulement dans des clones symboliques. On a des relations "réelles" mais seulement par l'intermédiaire d'entités virtuelles.

d) Le virtuel : un mode d’accès au réel

Le virtuel devient un des modes d'accès au réel, et la sphère publique n'est guère préparée à prendre au sérieux les équivalents virtuels des personnes réelles. Mais surtout ils nous obligent à un effort d'intelligibilité, à une meilleure intelligence des liens et des nœuds, entrelaçant les réalités et les apparences, les illusions et les symptômes, les images et les modèles. Le développement des techniques du virtuel nous oblige à apprendre à mieux lire les images pour mieux les comprendre, mais aussi à saisir les modèles sous-jacents aux apparences pour voir vraiment. Jusqu'alors enfermés dans les limites de la coupure métaphysique entre les modèles et les images, nous découvrons grâce aux mondes virtuels des tissages neufs et subtils entre le domaine du conceptuel et celui du perceptif.

La ville virtuelle est une ville exclusivement faite pour l'esprit, une ville de l'esprit, ce qui ne veut pas dire qu'elle soit "irréelle". Grâce à la vitesse et à la puissance des ordinateurs l'homme peut effectivement acquérir un "deuxième Soi"
 (Turkle, 1986) en pouvant faire des choses que sans cette machine il ne ferait jamais accomplir à son cerveau, et, grâce à leur interconnexion, l'esprit acquiert une certaine perfection dans le don tant recherché de l'ubiquité
. Mais c'est de l'esprit seulement qu'il s'agit.

4. L’avatar en psychologie

Mes recherches sur l’avatar en psychologie sont restées infructueuses sur le territoire français. Le M.I.T. de Boston et particulièrement Miss Hannes se sont intéressés de très près à cette forme de représentation symbolique de notre être. D’autres psychanalystes l’utilisent même comme thérapie. Mais personne ne se pose la question de savoir si l’avatar est pédagogiquement utile.

a) La thérapie de l’avatar pour mieux se comprendre.

Tout d’abord commençons par un exemple de thérapie par l’avatar : une psychanalyste avait demandé au malade de prendre un avatar et de lui faire vivre une aventure. Suite à celle ci le malade a une prise de conscience de ce qu’il est, comprend que ce qu’il a fait dans le monde virtuel a une explication métaphorique de ses maux. Le malade  en vient à se demander qui il est. L’avatar permettrait-il de mieux se comprendre et en ce qui nous concerne, de mieux apprendre ?

b) Les avantages de la thérapie par l’avatar.

Les « psychanalystes » du net disent que l’avatar est une représentation de nous même, une image que nous créons pour nous-même. La thérapie par l’avatar est une exploration de la santé mentale du client et des problèmes d’identité. Il amplifie, explore et développe de façon thérapeutique des représentations variées, des identifications et des « internalisations » qu’il maquille dans leur monde intérieur. Il fabrique les écrous et les boulons, partout dans ce monde, de sa conscience d’être.

Avec les avatars, on a, selon ces spécialistes, un système dynamique qui permet de nombreux avantages : 

· explorer ses souvenirs d’enfance pour se façonner une « meilleure santé de vie » 
en la racontant par un autre que soi

· interpréter et maîtriser les rêves et les fantaisies en les rejouant.

· « guérir » des situations impliquant la famille, les amis, les pairs.

· développer de nouvelles facettes de nous-mêmes.

Les avatars permettent de combattre ses craintes, d’explorer ses souhaits, de mettre à plat ses idéalisations et de développer des secteurs de lui-même. Le but final de l’avatar est de guider vers une cohésion des multiples facettes qui nous animent. 

Il s’agit ensuite de diriger ce nouveau personnage, qui est son alter ego (à la fois mes Moi et mes autres que moi), dans sa conscience, afin que le Soi en acquière les propriétés.

c) L’avatar en pédagogie : réapproprier les concepts et comportements de l’avatar dans le réel.

Comment pouvons nous utiliser ce modèle et l’appliquer en pédagogie ?

Tout d’abord on peut dire que si l’apprenant se comprend, s’il sait qui il est et comment il agit. On peut avancer l’hypothèse qu’il réalisera une forme de métacognition. Nous savons tous l’importance des représentations dans l’esprit de l’élève en apprentissage. Il est communément admis que lorsqu’on dit à un enfant qu’il va réussir, il réussira plus que celui à qui on ne pipe mot. La différence avec l’avatar est que celui-ci est son alter ego, à la fois lui et autre que lui. Il a donc plus de force persuasive. Il existe à l’état de puissance et à l’état réel.

Ensuite on peut dire qu’en dirigeant l’avatar de façon didactique, on réalisera un transfert d’énergie en apprentissage. Si on attribue les caractéristiques de l’avatar à l’apprenant, ce dernier pourra générer un processus d’apprentissage. Nous parlons ici d’un « effet Jourdain », c’est à dire qu’en montrant ce dont l’avatar est capable (en révélant les facettes cachées dont nous parlions un peu plus haut), l’apprenant en sera capable aussi. Nous sommes dans le cas d’une synergie. Si l’avatar possède des capacités qui sont les siennes mais que nous ignorons, il devrait être possible de se les réapproprier dans le moi social. Il suffit donc de montrer et de convaincre l’apprenant de façon tacite, comme dans le jeu de rôle Darkolympe, que son avatar possède des facilités pour un domaine. L’avantage se situe aussi au niveau du rapport au savoir : en théorie si l’avatar est une personne qui aime la connaissance, l’apprenant se comportera comme l’avatar. Nous arrivons donc à deux questions : 

· est-ce qu’en pratique, cela se vérifie (par exemple dans le jeu de rôle Darkolympe) ?

· si oui, est-ce que ce transfert de comportement est « généralisable » aussi en dehors du jeu, c’est à dire lorsqu’il ne joue plus son avatar ?

Le concept d’avatar joue dans le registre de l’autopersuasion. Il s’agit de rehausser l’image de l’apprenant en train d’apprendre, afin de modifier son rapport au savoir. L’avatar est une personnalité virtuelle qui enrichit la personne en lui donnant du sens, le moyen de rechercher l’information, en lui permettant d’entreprendre une démarche de communication avec autrui. L’avatar est une prise directe avec son inconscient. En modifiant l’image que l’apprenant a de lui-même, on devrait pouvoir augmenter ses performances. Les travaux de Rosenthal et Jacobson on permis de mettre à jour l’effet Pygmalion
. Il est acquis que les attentes de l’éducateur peuvent exercer une influence considérable sur le comportement de l’apprenant. La prophétie, avoué à l’élève, va modifier son comportement, de façon telle qu’il augmente la probabilité de réussite. C’est pourquoi les performances d’une classe, qu’on persuade d’être la meilleure, sont supérieures à celle d’une classe qu’on persuade qu’elle est faible. Les expériences des successeurs de Rosenthal et Jacobson montre toute l’importance de notre image de soi lorsqu’on apprend. Avec l’avatar, nous avons à faire à une projection symbolique de notre être. Il suffirait alors en pédagogie d’attribuer à l’alter-égo une croyance positive. 

Nous pouvons même imaginer de conférer des valeurs citoyennes à l’avatar, mais est-ce que le transfert de comportement dans le réel sera possible ? L’enseignant aura alors un nouveau rôle : celui de réguler par l’avatar la violence latente d’un enfant ou d’un adolescent. 

5. L’avatar dans le jeu de rôle Darkolympe

D’après le questionnaire, 100 % des joueurs apprécient la prise d’un avatar. 8 d’entre eux font des jeux de rôle depuis un an et demie en animation avec moi. Les 4 derniers ne connaissaient pas les jeux de rôle.

a) Pourquoi apprécies-tu ton rôle ?

D’après le questionnaire, il apparaît que les jeunes en totalité apprécient tout particulièrement la prise d’un avatar. Si on leur demande pourquoi ils aiment jouer un rôle, les réponses peuvent paraître hétéroclites mais ont beaucoup de points communs. On retrouve souvent comme raison l’amusement. Mais la phrase suivante revient en majorité (pour 7 joueurs) : « pour être dans la peau de quelqu’un d’autre ».  Nous ne tomberons pas maintenant dans la psychanalyse de comptoir car ce n’est pas le but de ce mémoire, et n’analyserons pas cette phrase. Par ailleurs, cela est déjà plus intéressant, Karim m’a répondu :

Car je peux me laisser aller, pas comme en vrai

8 autres m’ont répondu pour « faire des choses que je ne ferais pas en vrai ». On a donc 9 personnes qui voient dans l’avatar des possibilités plus grandes d’agir. Dans Darkolympe, j’ai travaillé sur l’orientation de l’avatar. En effet pour voir ces possibilités exploitées j’ai optimisé deux axes : 

1) les connaissances et de manière générale : son propre processus d’apprentissage

2) le développement du lien social.

b) Les connaissances et le processus propre d’apprentissage

(1) Les connaissances acquises

Pour répondre à cette question nous utilisons le questionnaire :

83 % ont acquis des connaissances générales grâce à leur avatar. De façon précise, ils ont plutôt, grâce à leur avatar, appris quelque chose de spécifique, dans 100 % des cas. Dans tous les cas la question était de savoir quelle acquisition de connaissance l’avatar avait permis.

Le questionnaire a prévu quatre réponses possibles : connaissances procédurales, géographiques, historiques et mathématiques. Plusieurs choix étaient possibles. Le niveau escompté dans le cadre du test était de la classe de 3è. 

Le haut du pavé est détenu par les connaissances historiques : 92 % suivis par les connaissances en clavier et en navigation 60 %. Ce chiffre est faussé car la plupart pensaient n’avoir que deux choix possibles. De plus ils ont compris la question comme : « qu’est-ce que tu as le plus appris ? » Ensuite vient la géographie 33 % et enfin les mathématiques 16 %. Le dernier chiffre s’explique par l’âge de la plupart des joueurs. 

Dans la construction de Darkolympe ce fut donc une erreur de mettre le niveau aussi bas, car parmi les 16 %, il y a Philippe (15 ans) et Benoît (16 ans), le premier en 3è et le second en seconde générale, mais en échec scolaire, il fera l’année prochaine une seconde technologique. Face au succès de l’histoire on peut répondre ceci : la recherche sur Internet a été tournée surtout vers le passé (la recherche de l’histoire de Londres). Les 33 % en géographie sont liés aux visites de l’avatar dans les zones touristiques de Londres.

La combinaison qui revient de façon majoritaire est « Histoire et Clavier / Navigation ».

(2) Avatar « impulseur » de la stratégie de résolution de problèmes 

L’avatar a tout d’abord servi à la fabrication de leur système d’apprentissage spécifique à Darkolympe, qu’ils aient choisi un système d’apprentissage en solo (par recherche sur Internet grâce aux moteurs) ou en communication (e-mail), dans les deux cas l’avatar a servi de prétexte à la recherche. Mais dans les faits l’avatar a surtout servi dans l’espace de communication. En effet j’ai pu constater que les joueurs s’exprimaient et osaient s’exprimer en utilisant l’avatar voici un exemple : Benoît (le recordman des e-mails en une seule partie de deux heures) :

Bonjour frère marqué, je vous écris afin d’espérer une réponse …. 

Signé : Hakeldam, marqué de premier rang

Je pourrais multiplier les exemples du même type mais cela ne servirait pas davantage.

Lorsqu’on leur demande s’ils ont mieux appris avec leur avatar, j’ai obtenu   92 % de réponse favorable. En entretien nous avons un peu plus détaillé, ce que signifie « mieux apprendre ». Ce que j’en sais aujourd’hui, c’est qu’ils ont répondu en cœur : 

par rapport à ma façon d’apprendre à l’école, oui j’ai mieux appris.

Par contre à la question : « est-ce que l’avatar t’a permis d’apprendre quelque chose sur toi-même (ta façon de parler, d’agir) ?», et à la question « est-ce que ton personnage t’a permis de mieux te comprendre ?», les réponses sont contradictoires. Pour la première, on a obtenu 75 % de réponses favorables et la seconde 50%. 

Pour savoir si cela a une valeur probante, j’aurais dû détailler ces questions. Toutefois la première était plus précise car elle était étayée d’exemple. La seconde aurait sans doute mérité plus de rigueur. 

E. Le lien social virtuel avec Darkolympe

1. Le lien social à travers l’e-mail

En deux heures de temps de jeu, la moyenne des e-mails a été de : 2 avec un écart type de 0,49. Voici le Tableau

	Prénom
	Numéro
	Nombre de communication e-mail

	Sylvain
	1
	2

	Paolo
	2
	3

	Fabien
	3
	2

	Benoît
	4
	4

	Philippe
	5
	1

	Florent
	6
	3

	Kamel
	7
	1

	Fabian
	8
	3

	Toufic
	9
	1

	Karim
	10
	3

	Raphaël
	11
	1

	Thomas
	12
	2

	Moyenne
	
	2,16666667

	Ecart type
	
	0,49236596


a) Une moyenne de communication élevée…

Cette moyenne est élevée. Rappelons en effet que les joueurs sont des Internautes débutants, que cette moyenne a été calculée sur une séance de deux heures. On pouvait prévoir avant le jeu une moyenne d’e-mail de 1. 

b) … mais un écart type dispersé.

Celui-ci est dispersé : on passe de 4 communication pour Benoît et 3 pour Karim, Florent, Paolo et Fabian,  à une seule communication pour Raphaël, Philippe et Toufic, Sylvain, Fabien et Thomas se situant dans la moyenne. L’explication a priori que l’on peut avancer est liée à la stratégie de recherche en effet :

Raphaël, Philippe, Kamel et Toufic ont persévéré seuls dans la recherche, et n’ont pas eu besoin de développer leur réseau de communication.

Benoît, Karim, Fabien, Fabian et Paolo ont opté pour la communication plus que la recherche en solitaire. En pratique : Sylvain les a aidés.

Sylvain, Florent et Thomas ont adopté une stratégie intermédiaire entre la recherche et la communication.

Voici une représentation graphique de cette répartition :

On peut déduire, que la structuration du lien social dépend de la stratégie de franchissement de la situation problème donnée dans Darkolympe. Nous pouvons avancer ici le fait que nous sommes en présence de trois types d’apprenants. 

c) Le choix de la personne avec qui on communique

Il y a trois choses à retenir : le choix de celui à qui on parle, le nom de la personne choisie lorsqu’il s’agit d’un aventurier et les représentations sur les aventuriers virtuels
.

(1) Le type de personne avec qui on communique

Dans le questionnaire il y avait trois choix possible : le MJ (un être virtuel), l’animateur (l’être physique dans la salle mais qui dispose d’un e-mail : mehdi-fly@netcourrier.com.), et les aventuriers. 50 % on choisit les aventuriers, 8 % l’animateur et 42 % le maître des jeux. Ces chiffres ne sont pas assez significatifs pour en tirer une conclusion. En entretien individuel, on s’aperçoit cependant que ceux qui ont choisi le MJ, l’ont fait parce qu’il vaut mieux s’adresser à Dieu qu’à ses Saints. Le MJ possède une forme de toute puissance sur leurs avatars. Il a un pouvoir de vie et de mort, et est invisible et immanent, incarne Dieu dans l’esprit du joueur. Les MJ de jeu de rôle sur plateau confirment ces dires. 

On peut avancer l’hypothèse suivante : le MJ a une figure plus puissante encore que le professeur, et donc une influence plus importante.

Curieusement, l’animateur (moi) n’a eu que très peu de succès, est-ce lié à ma personnalité ? Les jeunes m’ont répondu que  je n’étais pas « intéressant », car c’est le MJ (que je suis mais qu’ils ignorent) qui décide et qui sait. On pourra comprendre que dans leur esprit, le MJ a le pouvoir et toutes les connaissances. Toutefois nous ne sommes pas dans le transmissif pour autant, car les joueurs n’ont communiqué avec le MJ, qu’uniquement pour les guider vers la capitale d’Angleterre et / ou l’expérience des personnages. Pour ce qui de la recherche, elle a bel et bien été effectuée soit par moteur soit par communication entre aventurier, soit les deux.

En ce qui concerne le choix des aventuriers, nous y reviendrons un peu plus loin dans les représentations.

(2) Le nom des joueurs

Grâce au fait d’être derrière eux physiquement, je peux avancer ceci : Thor666 et Darknightvador ont eu le plus de succès. En entretien individuel, trois joueurs m’ont dit que ce qui les avaient attirés était leur nom. Nous pourrions nous demander pourquoi. Dans le premier cas Thor est le dieu Nordique de la force (à l’état brut), 666 (le chiffre de la bête selon l’apocalypse St Jean, soit la compulsion chiffrée de l’alphabet hébreux)est plus un chiffre à la mode qu’une réelle signification macabre. Dans le second cas il s’agit sans doute d’un effet de publicité : Vador (StarWars), et la « sombre nuit ». La direction du lien social a été prise en fonction de celui qui incarnait le plus d’images ou de métaphores dans l’esprit du joueur.

(3) Les représentations

D’après les résultats du questionnaire, j’ai eu ici une surprise. 92 % des jeunes affirment avoir préféré la communication sur Internet plutôt qu’avec son voisin physique qui jouait aussi sur le PC. En leur demandant pourquoi : 6 ont répondu « parce qu’ils ont plus de connaissance », 1 m’a répondu parce que je suis un débutant (donc parce que j’ai moins de connaissances) 2 ont répondu parce que la communication était plus « rapide et efficace ». En entretien, ils n’ont pas réussi a m’expliquer le mot « rapide », mais « efficace » signifiait quelque chose de meilleur (sous entendu pour eux « meilleures connaissances »). Ensuite il y en a 2 qui trouvent ce mode de communication plus « fun » ou amusant que le mode réel. Enfin le plus inexplicable était la réponse : « parce que c’est moins risqué », il s’agissait de Philippe.

On a donc à faire à la représentation suivante : les aventuriers virtuels ont plus de connaissances que les aventuriers réels, c’est-à-dire les joueurs se situant dans la même salle qu’eux.

2. Le lien social dans le forum

Le forum a servi à de nombreux joueurs pour déterminer dans un second temps qui ils allaient choisir pour discuter. 

Comme tous les joueurs ne connaissent pas l’avatar de l’autre, et qu’ils ne se parlent que comme tels,  ils ne savent pas qui se cache derrière le « masque ». Et donc pour choisir leur communiquant ils se sont servis plus du forum que du nom. Curieusement il semble que le forum y soit pour beaucoup dans la représentation du paragraphe précédent, pourtant chaque joueur avait écrit une simple phrase d’explication. 8 se sont fondés sur le forum pour dire : « l’aventurier sur le net a plus de connaissance que les aventuriers réels de la pièce ». Nous allons étayer cela d’un exemple pratique : de 14 h 00 à 16 h 00 Benoît et Fabien se trouvaient dans la même salle, ils se sont envoyés un e-mail,  en fait c’est au travers de l’avatar Hakeldama (Benoît) et l’avatar Thanatos666 (Fabien) que s’est réalisée la communication. Chacun d’après le questionnaire estimait que l’aventurier virtuel avait plus de connaissance que l’aventurier réel. 

Une représentation entièrement fausse évidemment. Pendant l’entretien (donc après le questionnaire), je leur ai révélé qui était qui. Leur attitude l’un envers l’autre a changé, c’est une forme de réappropriation dans le réel d’un lien social virtuel. 

La représentation est certainement née de trois sources possibles :



Le forum



L’avatar



Un mélange des deux

A l’heure d’aujourd’hui, j’ignore qu’elle est la source véritable mais je pencherai pour un mélange des deux. Dans les trois cas l’avatar est pour quelque chose dans l’instauration du lien social. Le forum est un moyen pour l’avatar de s’exprimer mais surtout de laisser une trace visible de l’existence de son simulacre. Il semble à ce stade des recherches que le lien social s’est enraciné bien plus à travers le forum qu’à travers l’e-mail.

En ce qui concerne le niveau de communication dans le forum voici le tableau avec la moyenne suivi d’une représentation graphique :

	Prénom
	Numéro
	Nombre de communication forum

	Sylvain
	1
	2

	Paolo
	2
	2

	Fabien
	3
	1

	Benoît
	4
	2

	Philippe
	5
	2

	Florent
	6
	2

	Kamel
	7
	1

	Fabian
	8
	2

	Toufic
	9
	1

	Karim
	10
	1

	Raphaël
	11
	2

	Thomas
	12
	2

	Moyenne
	
	2

	Ecart type
	
	0,99620492


Dans les chiffres, la moyenne des e-mails est la même que le forum. Mais l’écart type pour l’e-mail est de 0,49 et 0,99 pour le forum, ce qui signifie que l’échantillon pour le forum est parfaitement homogène (pratiquement 1). Ceci vient conforter mon hypothèse précédente, car de façon logique, si les résultats ne sont pas tirés vers le haut ou vers le bas, ils sont forcément plus fiables. Donc si on cherche la terre d’enracinement du lien social, le forum a un pied d’avance théorique sur         l’e-mail. Des recherches complémentaires dans ce domaine pourraient être utiles.

F. La réappropriation dans le réel 

Dans le cadre de ce mémoire il s’agissait dans un premier temps de débattre de l’utilité de l’avatar et dans un second de la réappropriation du virtuel dans le réel.

Celle-ci pourrait se matérialiser de plusieurs manières : la réappropriation des connaissances, des schèmes de penser, un changement de comportement vis a vis des êtres réels (transfert de comportement avatar vers la personne réelle), et une rencontre des joueurs.

1. La réappropriation des connaissances et des shèmes d’apprentissage

a) La réappropriation des connaissances dans le réel

Nous ne nous étendrons par sur le sujet car on peut supposer qu’au même titre qu’une connaissance tirée d’une encyclopédie ou d’une communication téléphonique celles-ci sont utilisables dans le réel lorsque la situation l’exige. La question portait plus sur la réappropriation des schèmes d’apprentissage, le transfert de comportement de l’avatar vers la personne réelle et par une rencontre réelle.

b) La réappropriation des schèmes d’apprentissage dans le réel

En réalisant ce mémoire j’avais posé l’hypothèse, qu’en utilisant l’avatar ils arriveraient à générer une stratégie de recherche qu’ils pourraient reproduire dans le réel. De ce coté l’hypothèse a été affirmée. Par contre pour savoir si dans le réel les apprenants sont capables de reproduire leurs schèmes d’apprentissage, je n’ai pas su utiliser les outils d’observation adéquats. Je pense qu’il aurait fallu  réaliser des études longitudinales pour arriver à prouver le transfert des schèmes virtuel dans le réel.

Tout ce qu’on peut affirmer à la lumière des résultats du questionnaire et des entretiens, c’est que l’avatar a bien permis l’éclosion d’une stratégie de recherche personnelle. 

Transfert du lien social virtuel dans le lien social physique

c) Transfert de comportement

Rappelons l’exemple pratique : de 14 h 00 à 16 h 00 Benoît et Fabien se trouvaient dans la même salle, ils se sont envoyés un e-mail chacun, en fait c’est au travers des l’avatars Hakeldama (Benoît) et Thanatos666 (Fabien) que s’est réalisée la communication. Chacun d’après le questionnaire estimait que l’aventurier virtuel avait plus de connaissance que l’aventurier réel. Une représentation entièrement fausse évidemment. Pendant l’entretien (donc après le questionnaire), je leur ai révélé qui était qui. Leur attitude l’un envers l’autre a changé. Ces deux jeunes, qui ne se parlaient que très peu avant, ont commencé après l’entretien à discuter de Darkolympe. Il y a bien eu ici un transfert de comportement entre leur avatar respectif et leur être réel. Ces deux jeunes portaient le présupposé suivant : l’autre n’avait rien à lui apporter. On a à faire ici à une brèche vers la citoyenneté. En effet en jouant avec les avatars, nous pourrions peut-être ouvrir une porte vers une utilisation citoyenne de l’avatar, c’est à dire vers un apprentissage du respect de l’autre via sa représentation. Cette situation s’est reproduite dans plusieurs sens : Thomas vers Toufic, Karim vers Raphaël, Philippe vers Florent. Néanmoins il m’a été impossible de tester à nouveau ce transfert de comportement. En effet il s’agirait là d’augmenter l’échantillon pour voir si ce phénomène se reproduit.

d) Rencontre réelle ?

L’hypothèse est la suivante : est-ce qu’en développant un lien social virtuel, uniquement avec les aventuriers éparpillés un peu partout en Alsace, les apprenants nourriraient l’envie de rencontrer réellement les aventuriers virtuels. 58 % ont penché pour le oui, mais ce oui était plutôt un « bof ». En fait une personne seulement avait envie de rencontrer les aventuriers virtuels. En fait il faudrait répartir cela comme suit (je leur ai reposé la question en ces termes) : Voulez-vous les rencontrer : Oui : 8 % Non 42 % et Je ne sais pas 50 %.

Les jeunes ne sont pas a priori prêts à rencontrer ces aventuriers. La plupart m’ont dit qu’ils « avaient peur d’être ridicules » face à ceux-ci. Un jeune m’a même dit qu’il n’irait pas car il serait « pris pour un idiot ».

On pourrait déduire qu’une dichotomie s’est créée entre le registre du lien social virtuel d’une part et physique de l’autre.

On développerait un réseau d’échange physique et à coté un réseau d’échange virtuel. La complémentarité ne s’exercerait qu’à leur insu.

G. Les trois stratégies de recherches

1. Rappel

Dans le jeu de rôle Darkolympe,  j’ai pu dresser une typologie d’apprenant concernant le mode d’apprentissage sur le web. Voici les trois types d’apprenants :

1) Le chercheur obstiné, qui n’utilise pas la communication entre pairs. Il cherche dans l’interface jusqu’à ce qu’il trouve la réponse, et en fait, utilise la méthode inductive. Il s’agit d’une démarche strictement solitaire. Ce type concerne33 % du groupe total.

2) Le communiquant : celui qui trouve la solution en utilisant tous les dispositifs prévus pour la communication. Ce type concerne 42 % du groupe total

3) L’apprenant intermédiaire : celui-ci recherche jusqu’à épuisement de ses connaissances procédurales, et passe au mode relationnel ensuite, en fait il passe du mode inductif au mode communicationnel. Ce type concerne 25 % du total.

L’hypothèse qui en découle est que le groupe 3 aurait le plus de chance de réussite car il possèderait tous les atouts : la recherche et la communication, c’est à dire l’induction et le relationnel.


[image: image9.wmf]Répartition des apprenants par type

Groupe recherche 

stricte

33%

Groupe 

communication stricte

42%

Groupe intermédiaire

25%


Pour analyser plus avant ces trois stratégies, j’ai réalisé un test à l’école de la canardière (Meinau, Strasbourg). 

2. L’analyse de l’école de la canardière

Le contexte était aussi l’apprentissage d’Internet. Le concept d’avatar m’a servi à donner du sens à mon apprentissage. Ce dernier s’est déroulé selon plusieurs objectifs que vous pourrez consulter en annexe. Voici le tableau de représentation des élèves selon les typologies de l’hypothèse :
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Néanmoins avec l’étude de la canardière, je me suis rendu compte qu’il y avait des niveaux et des distinctions dans les groupes :
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Voici un Tableau reprenant les chiffres :

	Modèle inductif
	Modèle relationnel
	Modèle Intermédiaire

	46 %
	30 %
	24 %

	Inductif Normal
	Inductif supérieur
	Communication avec les pairs
	Communication avec l’enseignant
	Communication avec les pairs
	Communication avec l’enseignant

	Michaël
	Aïcha
	Patrick
	Angélique
	Kristel
	Nicolas

	Samir
	Caroline
	Mocklet
	
	Mourad
	Ludovique

	Zaïra
	Laurie
	Fanol
	
	
	

	Zaïra
	Salia
	Ludovic
	
	
	

	23 %
	23 %
	24 %
	6%
	12
	12


a) Comparaison avec Darkolympe

(1) Les points communs

Tout d’abord dans la pratique j’ai constaté les trois stratégies : recherche (inductif), communication (déductif), intermédiaire (inductif et déductif). Seul le dernier groupe est conforme à Darkolympe (25 %), au point prêt.

(2) Les points divergents

Ce qui ressort du tableau est la séparation du modèle 1 (recherche stricte) en sous-modèles. Il semble que certains ont réussi grâce à une « inductivité » supérieure, capacité qui a permis à l’élève de dépasser l’induction, une méta-induction. Les 4 élèves en question ont été capables de dépasser plusieurs objectifs, avant que je ne les aborde. Par exemple ces élèves avaient trouvé le principe du lien hypertexte image, l’utilité des icônes « précédent » et « suivant » alors que je n’avais expliqué que « le lien hypertexte phrase ». N’ayant jamais navigué sur le Web, comment ont-ils fait pour dépasser le stade de l’induction ? Pour comprendre, il faudrait étendre l’échantillon afin qu’il devienne représentatif.

Dans Darkolympe, je n’avais pas étudié trop avant les stratégies de recherche, ce phénomène a très bien pu m’échapper. En ce qui concerne les chiffres, le groupe communiquant est plus grand dans Darkolympe qu’à la Canardière. Mais nous pouvons difficilement comparer les deux car dans le premier nous avions des communications virtuelles et une interface prévue pour cela, et dans le second nous avions des échanges réels.

H. Les risques généraux liés aux jeux de rôle

Le premier des risques que nous pouvons voir est d’entrer dans le cercle vicieux de la démarche pédagogique, l’échec au niveau de sa stratégie de recherche. L’apprenant sera-t-il capable de jongler entre deux types de stratégie ? L’autre inconvénient est la mise au ban dans le lien social virtuel, c’est à dire que les autres aventuriers laissent tomber l’apprenant car son avatar ne sera plus utile en terme de savoir. Ce sera alors au MJ peut-être de réguler la situation. Un autre inconvénient  est l’incarnation complète dans l’avatar. C’est-à-dire que l’apprenant devienne complètement son personnage. Toutefois cette question a été résolue dans le cadre des jeux de rôle, notamment lors des affaires de Carpentras où un policier a fait une enquête et démontrer que l’incarnation complète n’a lieu qu’en cas de désordre mental avancé
. Enfin la critique la plus forte concerne la figure du MJ. Nous retrouvons le risque d’endoctrinement selon Haymore
, n’oublions que métaphoriquement il agit comme un Dieu. Son pouvoir est énorme, il faut à tout prix, qu’il ait conscience de la direction des valeurs éthiques de l’avatar.

Néanmoins au niveau de mes recherches, je n’ai pas pu tester ces inconvénients. Il faudrait approfondir plus avant ces questions, et voir s’il n’y en a pas d’autres qui émergeraient.

.

Conclusion

Avant d'être toutes les métaphores possibles, l'espace virtuel, le "cyberspace" des américains, est d'abord un "espace". Il faut donc savoir s'y déplacer, s'y retrouver, ne point s'y perdre, si l'on veut l'utiliser au mieux. D'où l'importance des techniques de "navigation", d'"orientation". Il faut savoir lutter contre la dérive inhérente au long cours, il faut atteindre le but du voyage. Les philosophes nous ont montré toute l’importance que revêt la maîtrise du nœud. La métaphore du nœud nous paraît la plus propre à rendre compte de l'enjeu des mondes virtuels en pédagogie.  Ce qui se noue dans les mondes virtuels, c'est un enchevêtrement de plus en plus fin entre le réel et le virtuel, entre l'actuel et le potentiel, entre le sensible et l'intelligible.

L’approche sociologique nous a mis en garde contre l’idéologie « communautariste ». l’approche sociologique de Touraine, par exemple nous pose les questions éthiques et sociologiques de la communication virtuelle. Ainsi apprendre grâce à des liens sociaux virtuels nécessite une prise de conscience et un rejet de la globalisation qui empêche la diversité culturelle. N’oublions pas qu’on apprend avant tout grâce à la diversité.

Avec les NTIC, l’individu ne sera pas plus intelligent, n’aura pas plus de savoirs ni de mémoire qu’auparavant. Ce sont seulement les rapports spatio-temporels dans la constitution des mémoires et des savoirs qui sont modifiés. On ne passe pas à un stade ultérieur de l’Ecrit. On est toujours dans l’écrit, mais son support privilégié a passé du papier à l’électricité, créant par-là de nouvelles opportunités, de la même façon, que l’imprimerie a créé de nouvelles possibilités littéraires comme le roman ou le journalisme. Aujourd’hui, c’est la diffusion et l’accès au document qui sont bouleversée : le document n’a plus besoin d’être multiplié pour atteindre son destinataire, c’est le destinataire qui va (ou qui ne va pas) vers le document. Si nous suivons les pédagogies actives, la quasi-totalité dispose la notion de l’apprenant au centre. Avec une pédagogie du virtuel, c’est l’apprenant qui va vers et non l’enseignant qui apporte. Le virtuel impose une navigation personnelle, c’est à dire une centration de facto sur l’apprenant.

Il y a l’idée à travers ce que disent les sociologues, qu’en revenant au réel, on saisit intuitivement le sens d'une augmentation de la qualité perceptive, de la qualité substantielle d'un réel que le virtuel ne saurait atteindre mais qu’il permettrait de mieux saisir.

L’apprentissage dans un monde multidirectionnel nécessite une pédagogie non linéaire. C’est pourquoi nous avons testé à travers le jeu de rôle cette éducation dans un monde virtuel. La pédagogie de ce monde virtuel tourne autour de plusieurs notions clef : apprentissage par le jeu, apprentissage par tissage, l’organisation des informations, l’ajustement aux autres, et surtout l’avatar au centre. Nous avons vu que nous avions affaire à un cercle vertueux mais qui pouvait aussi devenir vicieux. Pour tester cette méthode, le jeu de rôle m’a semblé être la meilleure méthode, en effet il réunit les 7 caractéristiques de la démarche pédagogique. L’analyse de la démarche pédagogique passait par celle de Darkolympe (le jeu de rôle en question). Les résultats ont permis de répondre à deux questions : l’avatar et le lien social. 

Ce que nous savons aujourd’hui, c’est qu’il semble que la structuration du lien social dépend de la stratégie de franchissement de la situation problème donnée dans Darkolympe et donc dans la méthode d’enseignement. Il semble que pour certains la direction du lien social a été prise en fonction de celui qui incarnait le plus d’images ou de métaphores dans l’esprit du joueur. A travers le test il y a eu l’émergence de la représentation suivante : les aventuriers virtuels ont plus de connaissances que les aventuriers réels (les joueurs se situant dans la même salle qu’eux). 

Il semble à ce stade des recherches que le lien social s’est enraciné bien plus à travers le forum qu’à travers l’e-mail. Des recherches complémentaires pourraient être utiles. D’autres secteurs pourraient être approfondis : particulièrement le transfert de comportement Avatar / Moi réel. En fait il faudrait augmenter l’échantillon.

Au niveau de la reproduction des schèmes d’apprentissage dans le réel, nous savons que les avatars ont permis à une stratégie d’apprentissage de s’installer. Par contre pour savoir si dans le réel les apprenants sont capable de reproduire leurs schèmes d’apprentissage, je n’ai pas su utiliser les outils d’observation adéquats. Il faudrait  réaliser des études longitudinales pour arriver à prouver le transfert des schèmes virtuel dans le réel. D’autre part, j’aimerais faire part de mon inquiétude. Ces jeunes ont tous une scolarité dite normale, mais le rapport au savoir de chacun est plutôt négatif : « les autres ont plus de savoirs que moi ». Qu’est-ce qui dans le réel les pousse à croire cela ? Aujourd’hui, je pense que l’avatar est primordial pour réaliser une éducation dans un monde virtuel comme Internet, car il permet la revalorisation de son image. L’ensemble de la didactique des sciences dures montre qu’il faut s’attaquer aux représentations de l’apprenant. Dans le cadre de ce mémoire, je pense qu’on peut s’attaquer à ces représentations en dirigeant l’avatar  de l’apprenant et non l’apprenant lui-même. Mais il reste encore de nombreuses questions à propos de cet avatar.
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		E-mail		Prénom		Age		Q1		Q2		Q3		Q4		Q5		Q6		Q7		Q8		Q9		Q10		Q11		Q12		Q13		Q14		Q15		Q18		Q19		Q20		Q21		Q22		Q23

		yantares@multimania.com		Sylvain		20		5		1		2		1		1		2		2		1		1		1		2		1		1		c'est plus fun		1		1		2		1		1 et 3		1		1

		thor666@multimania.com		Paolo		18		4		1		1		2		1		3		2		2		2		2		1		1		1		ils ont + de connaissance		1		2		2		1		1  et 2 et 3		2		1

		thanatos666@multimania.com		Fabien		15		4		1		2		1		1		2		1		3		3		3		2		1		1		ils ont + de connaissance		1		1		1		1		1 et 4		1		1

		hakeldama@multimania.com		Benoît		16		3		1		1		1		1		4		2		3		3		1		2		1		1		ils ont + de connaissance		1		1		1		1		3 et 4		2		1

		nightmare37@multimania.com		Philippe		15		4		1		1		1		1		1		2		3		3		2		2		2		1		moins de risque		1		2		1		1		3		2		1

		darknightvador@multimania.com		Florent		15		3		1		1		1		1		3		2		3		1		3		1		1		1		com + rapide et efficace		1		1		1		1		2 et 3		1		1

		montaniel@multimania.com		Kamel		18		2		2		2		1		1		1		1		1		1		2		2		1		1		com + rapide et efficace		1		1		1		1		2 et 3		1		1

		monzonth@multimania.com		Fabian		15		2		1		1		1		1		3		2		3		2		1		1		1		2		ils ont + de connaissance		1		2		1		1		2 et 3		2		2

		cendrarm@multimania.com		Toufic		15		3		1		1		1		1		1		1		3		3		3		1		1		1		suspense		1		1		1		1		1 et 3		1		1

		zeph35@multimania.com		Karim		15		3		1		1		1		1		3		1		1		1		1		1		2		2		je suis un débutant		1		1		1		1		1 et 3		1		1

		lounas@multimania.com		Raphaël		17		3		1		1		1		1		1		2		1		3		3		1		2		1		ils ont + de connaissance		1		1		1		1		1 et 3		2		1

		houdend@multimania.com		Thomas		17		3		1		1		1		1		2		2		1		3		1		1		2		1		ils ont + de connaissance		1		1		1		1		1 et 3		2		1

		moyenne				18.5		4										2		2														ils ont + de connaissance

		pourcentage de la réponse 1								91.6666666667		75		91.6666666667		100						41.6666666667		33.3333333333		33.3333333333		58.3333333333		66.6666666667		91.6666666667				100		75		83.3333333333		100		58.3333333333		50		91.6666666667

		pourcentage de la réponse 2 s'il y en a 3																				8.3333333333		16.6666666667		25																		33.3333333333

		pourcentage de la réponse 2 sauf les cas où il y en a 3								8.3333333333		25		8.3333333333		0						50		50		41.6666666667		41.6666666667		33.3333333333		8.3333333333				0		25		16.6666666667		0		91.6666666667		50		8.3333333333

						0.8660254038														0.9962049199																								16.6666666667

		Prénom		Numéro		Nombre de communication e-mail

		Sylvain		1		2

		Paolo		2		3

		Fabien		3		2
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		Philippe		5		1

		Florent		6		3

		Kamel		7		1

		Fabian		8		3

		Toufic		9		1

		Karim		10		3

		Raphaël		11		1

		Thomas		12		2

		Moyenne				2.1666666667

		Ecart type				0.4923659639

		Groupe recherche stricte		4

		Groupe communication stricte		5

		Groupe intermédiaire		3
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		yantares@multimania.com		Sylvain		20		5		1		2		1		1		2		2		1		1		1		2		1		1		c'est plus fun		1		1		2		1		1 et 3		1		1

		thor666@multimania.com		Paolo		18		4		1		1		2		1		3		2		2		2		2		1		1		1		ils ont + de connaissance		1		2		2		1		1  et 2 et 3		2		1

		thanatos666@multimania.com		Fabien		15		4		1		2		1		1		2		1		3		3		3		2		1		1		ils ont + de connaissance		1		1		1		1		1 et 4		1		1

		hakeldama@multimania.com		Benoît		16		3		1		1		1		1		4		2		3		3		1		2		1		1		ils ont + de connaissance		1		1		1		1		3 et 4		2		1

		nightmare37@multimania.com		Philippe		15		4		1		1		1		1		1		2		3		3		2		2		2		1		moins de risque		1		2		1		1		3		2		1

		darknightvador@multimania.com		Florent		15		3		1		1		1		1		3		2		3		1		3		1		1		1		com + rapide et efficace		1		1		1		1		2 et 3		1		1

		montaniel@multimania.com		Kamel		18		2		2		2		1		1		1		1		1		1		2		2		1		1		com + rapide et efficace		1		1		1		1		2 et 3		1		1

		monzonth@multimania.com		Fabian		15		2		1		1		1		1		3		2		3		2		1		1		1		2		ils ont + de connaissance		1		2		1		1		2 et 3		2		2

		cendrarm@multimania.com		Toufic		15		3		1		1		1		1		1		1		3		3		3		1		1		1		suspense		1		1		1		1		1 et 3		1		1

		zeph35@multimania.com		Karim		15		3		1		1		1		1		3		1		1		1		1		1		2		2		je suis un débutant		1		1		1		1		1 et 3		1		1

		lounas@multimania.com		Raphaël		17		3		1		1		1		1		1		2		1		3		3		1		2		1		ils ont + de connaissance		1		1		1		1		1 et 3		2		1

		houdend@multimania.com		Thomas		17		3		1		1		1		1		2		2		1		3		1		1		2		1		ils ont + de connaissance		1		1		1		1		1 et 3		2		1

		moyenne				18.5		4										2		2														ils ont + de connaissance

		pourcentage de la réponse 1								91.6666666667		75		91.6666666667		100						41.6666666667		33.3333333333		33.3333333333		58.3333333333		66.6666666667		91.6666666667				100		75		83.3333333333		100		58.3333333333		50		91.6666666667

		pourcentage de la réponse 2 s'il y en a 3																				8.3333333333		16.6666666667		25																		33.3333333333

		pourcentage de la réponse 2 sauf les cas où il y en a 3								8.3333333333		25		8.3333333333		0						50		50		41.6666666667		41.6666666667		33.3333333333		8.3333333333				0		25		16.6666666667		0		91.6666666667		50		8.3333333333

						0.8660254038																																						16.6666666667

		Prénom		Numéro		Nombre de communication forum

		Sylvain		1		2

		Paolo		2		2

		Fabien		3		1

		Benoît		4		2

		Philippe		5		2

		Florent		6		2

		Kamel		7		1

		Fabian		8		2

		Toufic		9		1

		Karim		10		1

		Raphaël		11		2

		Thomas		12		2

		Moyenne				2

		Ecart type				0.9962049199

		Groupe recherche stricte inductif normal		4

		Groupe recherche stricte inductif supérieur (abduction)		4

		Groupe communication avec les pairs		4

		Groupe communication avec l'enseignant		1

		Groupe intermédiaire (communication  pairs)		2

		Groupe intermédiaire (communication  enseignant)		2

				17

		Groupe communication stricte

		Communication		4

		Inductif supérieur (abductif)		4

		Groupe recherche stricte		8		4		4

		Groupe communication stricte		5

		Groupe intermédiaire		4
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Répartition des apprenants par type
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Feuil1

		E-mail		Prénom		Age		Q1		Q2		Q3		Q4		Q5		Q6		Q7		Q8		Q9		Q10		Q11		Q12		Q13		Q14		Q15		Q18		Q19		Q20		Q21		Q22		Q23

		yantares@multimania.com		Sylvain		20		5		1		2		1		1		2		2		1		1		1		2		1		1		c'est plus fun		1		1		2		1		1 et 3		1		1

		thor666@multimania.com		Paolo		18		4		1		1		2		1		3		2		2		2		2		1		1		1		ils ont + de connaissance		1		2		2		1		1  et 2 et 3		2		1

		thanatos666@multimania.com		Fabien		15		4		1		2		1		1		2		1		3		3		3		2		1		1		ils ont + de connaissance		1		1		1		1		1 et 4		1		1

		hakeldama@multimania.com		Benoît		16		3		1		1		1		1		4		2		3		3		1		2		1		1		ils ont + de connaissance		1		1		1		1		3 et 4		2		1

		nightmare37@multimania.com		Philippe		15		4		1		1		1		1		1		2		3		3		2		2		2		1		moins de risque		1		2		1		1		3		2		1

		darknightvador@multimania.com		Florent		15		3		1		1		1		1		3		2		3		1		3		1		1		1		com + rapide et efficace		1		1		1		1		2 et 3		1		1

		montaniel@multimania.com		Kamel		18		2		2		2		1		1		1		1		1		1		2		2		1		1		com + rapide et efficace		1		1		1		1		2 et 3		1		1

		monzonth@multimania.com		Fabian		15		2		1		1		1		1		3		2		3		2		1		1		1		2		ils ont + de connaissance		1		2		1		1		2 et 3		2		2

		cendrarm@multimania.com		Toufic		15		3		1		1		1		1		1		1		3		3		3		1		1		1		suspense		1		1		1		1		1 et 3		1		1

		zeph35@multimania.com		Karim		15		3		1		1		1		1		3		1		1		1		1		1		2		2		je suis un débutant		1		1		1		1		1 et 3		1		1

		lounas@multimania.com		Raphaël		17		3		1		1		1		1		1		2		1		3		3		1		2		1		ils ont + de connaissance		1		1		1		1		1 et 3		2		1

		houdend@multimania.com		Thomas		17		3		1		1		1		1		2		2		1		3		1		1		2		1		ils ont + de connaissance		1		1		1		1		1 et 3		2		1

		moyenne				18.5		4										2		2														ils ont + de connaissance

		pourcentage de la réponse 1								91.6666666667		75		91.6666666667		100						41.6666666667		33.3333333333		33.3333333333		58.3333333333		66.6666666667		91.6666666667				100		75		83.3333333333		100		58.3333333333		50		91.6666666667

		pourcentage de la réponse 2 s'il y en a 3																				8.3333333333		16.6666666667		25																		33.3333333333

		pourcentage de la réponse 2 sauf les cas où il y en a 3								8.3333333333		25		8.3333333333		0						50		50		41.6666666667		41.6666666667		33.3333333333		8.3333333333				0		25		16.6666666667		0		91.6666666667		50		8.3333333333

						0.8660254038																																						16.6666666667

		Prénom		Numéro		Nombre de communication forum

		Sylvain		1		2

		Paolo		2		2

		Fabien		3		1

		Benoît		4		2

		Philippe		5		2

		Florent		6		2

		Kamel		7		1

		Fabian		8		2

		Toufic		9		1

		Karim		10		1

		Raphaël		11		2

		Thomas		12		2

		Moyenne				2

		Ecart type				0.9962049199

		Groupe recherche stricte		8

		Groupe communication stricte		5

		Groupe intermédiaire		4

		Groupe recherche stricte		8		4		4

		Groupe communication stricte		5

		Groupe intermédiaire		4
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