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Résumé 

 

L'objectif de la présente étude est de proposer une synthèse et des perspectives de mise en 

ïuvre professionnelle du multimédia à des fins éducatives dans le domaine de la culture 

scientifique et technique. 

Pour cela, une analyse du besoin et un benchmark de lõoffre ont permis d'identifier une très 

forte attente de la société en matière dõ®ducation scientifique, de très grande potentialités 

offertes par les technologies du multimédia et enfin une très grande diversité de pratiques. Mais 

une  tendance forte est celle de lõutilisation du levier ludique  afin de détacher les sciences de 

leur logique « expert » pour les rendre plus accessibles.  

Ensuite une analyse SWOT a permis de repérer que le multimédia éducatif appliqué au domaine 

de la culture scientifique et technique permet une meilleure représentation de la 

complexité, une aide au franchissement d'obstacles didactiques et une prise en compte de la 

diversité des apprenants. Mais les risques de surcharge cognitive, la complexité de l'intégration 

technique et pédagogique et l'importance des ressources à mobiliser représentent des faiblesses 

majeures. Le plan France Numérique 2012 et les évolutions technologiques représentent des 

opportunités mais l'existence d'une offre foisonnante et encore peu stabilisée représente un 

risque non négligeable.  

Les principales conclusions que nous pouvons tirer sont celles de lõimportance, d'un point de 

vue micropédagogique, de la coordination dans l'espace et dans le temps des différents médias en 

évitant une redondance entre le son et le texte ainsi quõun niveau d'interactivité modéré dans le 

cas dõun travail de groupe. Au niveau macropédagogique, il nous semble quõune stratégie 

« multi -outils » et « multi -acteurs » permet dõatteindre un public large, de proposer un 

traitement multimodal des thématiques scientifiques et de mobiliser les compétences nécessaires 

¨ la cr®ation dõoutils performants. Cõest ce que nous proposons de mettre en ïuvre pour le 

projet « bien dans mon assiette, bien sur ma planète ! è avec la d®clinaison multim®dia dõun jeu 

de plateau qui sera intégré dans un site internet éducatif qui, lui-même, sera associé à une 

exposition itinérante, en partenariat avec des acteurs du territoire. 
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Abstract 

 

The objective of this study is to propose a professional synthesis for the use of educational 

multimedia tools in the field of scientific and technical culture.  

In order to achieve this goal, a need analysis and a benchmark study led to the conclusions that 

there is a strong demand amongst society for scientific education achieved through a diversity of 

multimedia technologies. Further to this there is a major trend incorporating the use of playful 

means in order to give sciences a less complicated and more accessible dimension.   

A SWOT analysis was then performed. It highlighted the fact that educational multimedia tools 

applied to the scientific and technical culture help to better represent complexity, to cross 

didactic barriers and to take into account the learnersõ diversity. But contrary to these strengths 

there are the risks of cognitive overload, the complexity of technical and educational integration 

and the importance of the resources to mobilize. The òFrance Numérique 2012ó plan and latest 

technological breakthroughs are major opportunities but the existence of an important but 

currently not guaranteed offer represents a considerable risk.   

The main conclusions we can draw are those of the importance from a micro-educational level 

of the coordination in space and time of the different media. Redundancy between sound and 

text as well as high level of interactivity in the case of work group should be avoided. From a 

macro-educational level, it seems like òmulti-toolsó and òmulti-stakeholdersó strategies make it 

possible to reach a large audience, to propose a multimodal treatment of scientific issues and to 

gather the competences that are necessary to create efficient tools. This very clearly corresponds 

to our proposition for the project òbien dans mon assiette, bien sur ma planète ! ó: the 

multimedia adaptation of a board game which will be integrated in an educational website site 

which, itself, will be associated to a touring exhibition, in partnership with local stakeholders.  
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Introduction 

 

 « Il n'y a qu'une façon d'apprendre, c'est par l'action. »  

Paolo Coelho, lõalchimiste. 

 

Aujourdõhui de nombreux p®dagogues remettent en cause le syst¯me éducatif classique. Trop 

abstrait, excluant, inadapt® aux ®volutions de notre soci®t®é Comme toutes les technologies 

nouvelles, celles du multimédia font lõobjet de grands espoirs pour apporter des réponses à ces 

questions.  Ce besoin dõinnovation p®dagogique devient dõautant plus crucial au moment o½ 

nous assistons à une réelle crise de confiance de la société envers les innovations scientifiques et 

techniques.  Peut-on tirer avantage de lõutilisation dõoutils multim®dias à des fins éducatives 

dans ce domaine ?  

La pr®sente ®tude prend forme dans le cadre dõune mission professionnelle qui mõa ®t® confi®e il 

y a trois ans au Céréopa, un bureau dõ®tudes dõAgroParisTech, ®cole dõing®nieurs dans le 

domaine des sciences du vivant et de lõenvironnement.  Cette mission vise un double objectif : 

ɻ Mettre en place un projet dõ®ducation citoyenne au sein du programme ç Grignon 
Energie Positive », programme de recherche appliquée sur les enjeux énergétiques et 
climatiques de lõagriculture ; 

ɻ Réouvrir au Céréopa le chantier de lõ®ducation et de la communication, chantier 
initi® en son temps par le professeur Julien Col®ou qui fut lõun des premiers ¨ utiliser 
les solutions audiovisuelles en cours à AgroParisTech. 

 
Les deux questions sous-jacentes à celle des applications éducatives du multimédia dans le 

domaine des sciences et techniques sont donc de deux ordres :  

ɻ Quelles solutions développer pour atteindre les deux objectifs précités ? 

ɻ Quel rôle peut jouer le Céréopa au sein dõun jeu dõacteurs m°lant expertises 
pédagogiques, techniques et scientifiques ? 

 
Cõest ¨ ces questions que nous allons tenter de r®pondre dans la présente étude.  
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1ère partie :  

Contexte et p®rim¯tre de lõ®tude 

 

 

 

1.1. Problématique et objectifs 

1.2. Quõest-ce que le multimédia ? 

1.3. Quõentend-on par « éducation » ?  

1.4. Pourquoi le domaine de la culture scientifique et technique (CST) ? 
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1.1. Problématique et objectifs 

 

Problématique : Quelles perspectives pour l'utilisation du multimédia à des fins 

éducatives dans  le domaine de la culture scientifique et technique ? 

Nous proposons de représenter un contexte dõapprentissage (cf. sch®ma ci-dessous) comme un 

système au sein duquel où, en réponse à un besoin et/ou un enjeu, un ou plusieurs médiateurs 

pédagogiques vont mobiliser des contenus, des outils et des méthodes afin de permettre la 

transmission de savoirs au(x) apprenant(s).  

 

 

Les objectifs de lõ®tude sont les suivants :  

ɻ Proposer une synthèse et des préconisations pour lõutilisation dõoutils  multimédia à des 

fins éducatives dans le domaine des sciences et techniques ; 

ɻ R®fl®chir ¨ leur mise en application dans le cadre dõun projet professionnel. 

Pour cela nous allons procéder en plusieurs étapes :  

ɻ Tout dõabord d®finir le p®rim¯tre de lõ®tude et les termes utilisés (partie 1) ; 

ɻ Ensuite identifier les besoins en mati¯re dõ®ducation dans le domaine de la culture 

scientifique et technique (partie 2) ; 

ɻ Ensuite procéder à un benchmark de lõoffre multimédia à des fins éducatives dans divers 

contextes dõapprentissage (partie 3) ; 



 

 

9 

M
u

lt
im

é
d

ia
 e

t é
d

u
c
a

ti
o

n 
| 
M

a
ri
o

n
 B

a
rr

a
l 
 

Etudiants en atelier multimédia à 
AgroParisTech.  Photo :   C. Holl, 2008 

ɻ Enfin mettre ces différents usages en perspective pour proposer des recommandations en 

mati¯re de conception dõoutils ®ducatifs multim®dia dans le domaine de la culture 

scientifique et technique et les illustrer au travers dõun exemple : lõadaptation 

multimédia du jeu de plateau « bien dans mon assiette, bien sur ma planète ! » (partie 4).  

 

1.2. Quõest-ce que le multimédia ? 

1.2.1.  Une définit ion du multimédia 

Le terme « multimédia » est un mot largement utilisé par le grand public dans des sens très 

divers (voir annexe 1, « quelques définitions du mot « multimédia »). Le terme « multimédia » 

est en effet aussi bien utilisé pour qualifier des outils matériels (caméscope, appareil photo, 

lecteur DVD, etc.) que des logiciels, des contenus (un site internet « multimédia », des lieux 

(« laboratoires multimédias è) ou des types dõactivit®s (un 

« cours multimédia »).  

Il existe cependant un consensus sur le fait que « multimédia » 

implique la r®union sur un m°me support dõau moins 

deux médias de nature différente : texte, image fixe, 

image animée et/ou son. Mais cette caractéristique ne 

suffit pas car elle signifierait que la télévision serait un outil 

multimédia. Le mot multimédia ne sous-entend ainsi pas 

seulement la possibilit® dõutiliser  diff®rents m®dias r®unis sur 

un m°me support, mais aussi la possibilit® dõinteragir avec ces 

derniers en les pilotant et/ou les gén®rant. Cõest ce que lõon 

appelle lõinteractivit®.   

 

1.2.2.  Plusieurs niveaux dõinteractivit® 

On peut distinguer différents niveaux dõinteractivit® en matière de multimédia : 

Niveau 
dõinteractivit® 

Caractéristiques Exemple 

Niveau 1 Pouvoir naviguer dans un 
scénario prédéfini. 

Faire d®filer les diapositives dõun 
power point. 

Niveau 2 Pouvoir naviguer dans un 
scénario parmi une quantité de 
scenarios prédéfinis. 

Choisir une stratégie et un parcours 
dans un jeu. 

Niveau 3 Pouvoir réaliser son propre 
scénario et construire un 
micromonde. 

Se créer une vie  
sur Second Life. 
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1.3. Quõentend-on par « éducation » ?  

1.3.1.  Quelques termes relatifs aux sciences de lõ®ducation  

Education, apprentissage, m®diationé Les termes relatifs aux sciences de lõ®ducation sont 

nombreux et il nõexiste pas vraiment de consensus ¨ ce jour concernant leur d®finition. Pour 

plus de clarté, il convient donc de préciser le sens que nous attribuons aux termes utilisés dans la 

présente étude. 

ɻ Education : Le mot « éducation » vient du latin « ex-ducere » qui signifie littéralement 

« conduire à l'extérieur è. A lõorigine, lõ®ducation consistait ainsi en toutes les actions 

permettant de découvrir le monde « extérieur è ¨ la sph¯re familiale. On entend aujourdõhui 

par éducation plus spécifiquement les actions visant à développer les facultés physiques, 

intellectuelles et morales dõune personne dans le but dõaider ¨ une meilleure 

compréhension du monde pour y devenir un acteur responsable.  

ɻ Pédagogie : La pédagogie est la science qui a pour objet lõ®ducation des enfants. 

ɻ Médiation  : La médiation est lôensemble des moyens quôune personne peut mobiliser en 

vue de rendre plus accessible un savoir quelconque à une ou plusieurs autres personnes. 

ɻ Apprentissage : Moyen par lequel on acquiert des connaissances, des informations ou 

une pratique. 

ɻ Savoirs : On distingue différents types de savoirs. Ils ne sont pas indépendants mais 

fonctionnent au contraire en étroite interaction. 
 

Dénomination Définition Exemples 

Savoir théorique Ensemble des connaissances 

théoriques acquises par lô®ducation, 

lôenseignement, etc. 

Principes et lois 

mathématiques, règles 

grammaticales, etc. 

Savoir-faire Aptitude à réaliser une démarche, 

une action. 

Gestes à exécuter pour tracer 

une courbe, pour faire bouger 

une souris ¨ lô®cran, etc. 

Savoir-entreprendre 

(Versailles, 2003) 

Aptitude à développer des 

démarches adaptées dans un 

objectif prédéfini. 

Choix dôune m®thodologie 

pour réaliser une expérience 

scientifique. 

Savoir-être Aptitude à développer des attitudes 

adaptées à un contexte donné. 

Attitude dô®coute réciproque à 

adopter lors dôun travail en 

équipe. 

 

1.3.2.  Comment apprend-on ?  

Les avancées dans le domaine des sciences de lõ®ducation ces derni¯res d®cennies ont permis de 

mieux comprendre les m®canismes ¨ la base de lõapprentissage. On estime aujourdõhui que 

lõapprentissage consiste en la formation dõune représentation mentale dõun ph®nom¯ne. 

Dans le domaine des sciences, il est tr¯s fr®quent que lõon se soit cr®® une repr®sentation 

mentale dõun ph®nom¯ne qui nous semble évident au travers de notre vécu (par exemple, un 
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Appareils multimédia connectés. 
Photo :   M. Barral, 2007. 

objet tombe toujours par terre). Mais ces représentations mentales sont parfois fausses. 

Lõapprentissage va donc consister en la formation de nouvelles représentations. Cela peut 

provoquer un conflit cognitif.  

Cette acquisition de nouvelles représentations se fonde selon des mécanismes complexes 

mobilisant la mémoire. On peut citer les travaux de la Paivio (1986) ¨ lõorigine de la théorie 

du double codage. Cette 

dernière est fond®e sur lõid®e que 

lõapprentissage repose 

essentiellement sur deux 

éléments: la mémoire de 

travail  et la mémoire à long 

terme (cf. figure ci-contre). 

La mémoire de travail est celle 

que lõon mobilise en temps r®el 

dans un contexte dõapprentissage. 

Elle traite les informations via 

deux canaux qui fonctionnent 

simultanément : le canal visuel  

(texte et images) et le canal 

phonétique (son). La mémoire à long terme est celle où nous stockons nos connaissances et 

nos souvenirs. Ainsi dans un contexte dõapprentissage efficace, lõinformation est trait®e par la 

mémoire de travail puis stockée dans la mémoire à long terme et rapatriée dans la mémoire de 

travail en cas de besoin. Mais les capacités de traitement de la mémoire de travail sont limitées, 

en particulier si lõun des canaux est très chargé. Une des difficult®s en mati¯re dõapprentissage va 

donc consister à limiter une « surcharge cérébrale » en équilibrant les informations véhiculées 

via le canal visuel et via le canal phonétique.  

 

1.4. Pourquoi le domaine de la culture scientifique et 

technique (CST) ? 

Le domaine de la culture scientifique et technique nous 

paraît revêtir un intérêt tout particulier en matière 

d'éducation étant donné les questionnements qu'il pose 

aux citoyens de nos jours.  

1.4.1.  Lõ®poque du « tout 

technologique » 

 Nous sommes en effet aujourdõhui dans une époque du 

"tout technologique" . La technologie est devenue, parfois même sans le percevoir, une 

Fonctionnement de la m®moire en contexte dõapprentissage. Source : Adobe. 
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Répartition du budget de recherche et développement 2005 par objectifs 
socio-économiques. Source : Ministère de l'éducation nationale, 

de l'enseignement supérieur et de la recherche, 2007 

composante du quotidien de chacun. Elle est pr®sente dans de nombreuses sph¯res de lõactivit® 

humaine : les loisirs, la culture, les transports, la sant®, lõalimentation, etc. Le citoyen associe 

des risques li®s ¨ la mise en ïuvre de ces techniques mais en comprend et maîtrise peu les 

déterminants. Cela génère des débats souvent houleux, médiatiques et menant rarement à des 

prises de d®cision et actions concr¯tes, comme lõillustrent les débats de ces dernières années 

autour des organismes génétiquement modifiés, du clonage humain et de lõénergie nucléaire. La 

science ne peut donc  plus rester lõaffaire des scientifiques, dans une « logique expert » 

(Versailles, 2003). Tous les  citoyens sont concernés par ses conséquences sociales, culturelles, 

économiques et politiques. Il devient désormais essentiel d'associer à la recherche et à 

l'innovation technologique des moyens visant à permettre aux citoyens de comprendre les 

phénomènes techniques parfois complexes qui leur sont associ®s. Cõest ce que le physicien 

français Jean-Marc Lévy-Leblond appelle « mettre la science en culture » (1984). 

1.4.2.  Le cas des sciences du vivant et de lõenvironnement 

Les sciences du vivant et de 

lõenvironnement (SVE) 

méritent une attention 

particulière car elles se 

trouvent au cïur des enjeux 

actuels de la société.  Ce 

domaine représentait en effet 

34% du budget civil de 

recherche et développement 

en 2005, en comparaison de 

11% pour les sciences et 

technologies de lõinformation 

et de la communication ainsi 

que pour les mathématiques 

et la physique.  

Un sondage LH2 publié en Octobre 2008 montrait par ailleurs que les Français sont autant 

préoccupés par la crise écologique que par la crise financière.  

 

Conclusion de la 1ère partie 

Pour conclure cette première étape de cadrage du sujet, nous pouvons dire que la question de  

l'utilisation du multimédia à des fins éducatives dans  le domaine de la culture scientifique et 

technique se pose au sein dõun environnement en plein changement. Nous allons maintenant 

voir que plus que jamais, la soci®t® est en attente dõune vraie (r)®volution en mati¯re dõacc¯s aux 

savoirs scientifiques et techniques.  
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2ème partie :  

Quelle évolution du besoin en matière 

dõ®ducation dans le domaine 

de la CST aujourdõhui ? 

 

 

 

2.1. Du mod¯le dõapprentissage magistral ¨ la nouvelle ®ducation 

2.2. Des contextes et parcours dõapprentissage nouveaux 

2.3. La « crise de la science » 

2.4. Une offre de connaissances inédite  
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Lõapprentissage òlitt®raireóé 

Lõapprentissage ç littéraire ».  
Photo : Flickr 

2.1. Du mod¯le dõapprentissage magistral ¨ la 
nouvelle éducation 

Les approches en mati¯re dõ®ducation et dõapprentissage ont 

beaucoup évolué au cours des deux derniers siècles, passant 

progressivement dõune approche mécanique visant à la 

mémorisation de savoirs et à la r®p®tition dõune m®thode à une 

approche compréhensive mettant plus lõaccent sur le 

questionnement, la compr®hension et lõanalyse.  

En acceptant la simplification, nous pouvons résumer ces 

diff®rentes approches et les organiser dõun point de vue 

chronologique comme lõillustre le tableau suivant :  

Epoque Modèle pédagogique Caractéristiques Exemples 

Depuis 
lõantiquit® 

Modèle d'apprentissage 
transmissif ou magistral 

Unilatéral (du maître à 
lõ®l¯ve), mobilise beaucoup 
la mémoire, savoirs 
décontextualisés. 

Enseignement de la 
grammaire. 

Années 60 Modèle d'apprentissage 
béhavioriste 

Apprentissage par 
l'entraînement (répétition). 
Savoirs décontextualisés. 

Questionnaires à choix 
multiples, apprentissage 
de lõorthographe en 
mode binaire (ou/où, 
a/à, etc.). 

Années 70 
Pédagogie 
Freinet 

D®marche dõéveil Apprentissage par le vécu. Classes de découverte, 
approches utilisées en 
maternelle. 

Années 80 Approche 
constructiviste 

Résoudre une situation par 
problèmes, approche 
expérimentale. 

Enseignement des 
sciences expérimentales, 
activités du type « la 
main à la pâte » 
(http://lamap.inrp.fr/) 

Années 90 
Travaux de 
Piaget et 
Giordan 

Approche cognitiviste Droit ¨ lõessai plut¹t quõ¨ 
lõerreur. Construction des 
savoirs à partir des 
repr®sentations de lõindividu 
qui sont parfois fausses et 
quõil faut donc parfois 
détruire  (modèle 
allostérique). Importance du 
contexte et des interactions 
avec lõenvironnement 
dõapprentissage. 

Approches de type 
« apprendre en faisant » 
de Team Factory 
(www.teamfactory.org), 
cursus par 
lõapprentissage en 
entreprise. 

http://lamap.inrp.fr/
http://www.teamfactory.org/
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La cité de lõespace ¨ Toulouse. Photo : M. Barral, 2007. 

Pour reprendre les termes définis dans la première partie concernant les différents types de 

« savoirs è (page 9), on peut ainsi dire que lôacquisition des savoirs et savoir-faire a constitué 

le moteur de lô®ducation pendant des d®cennies.  Mais de nombreux pédagogues plaident 

aujourdôhui en faveur du recentrage de lô®ducation vers le d®veloppement de d®marches 

(savoir-entreprendre) et d'attitudes (savoir-être). En effet les savoirs deviennent vite obsolètes 

face à l'évolution permanente des connaissances, en particulier dans le domaine scientifique. 

Giordan (1998) explique ainsi : « Il importe donc, avant tout, de former des citoyens aptes à 

débattre des enjeux sociaux, des esprits ouverts capables de s'interroger sur le monde ou sur 

eux-mêmes. » 

 

 

2.2. Des contextes et parcours dõapprentissage 
nouveaux 

En mati¯re dõ®ducation, ce ne sont pas seulement les approches et th®ories concernant les 

m®thodes dõapprentissage qui ont ®volu®. Le syst¯me ®ducatif lui-même a connu ces dernières 

décennies une  réelle révolution : nouveaux acteurs « sur le marché », besoin de se former qui 

dépasse la seule période scolaire et, conséquence de cela et des évolutions technologiques en 

cours, apparition de nouveaux apprenants. 

2.2.1.   Le syst¯me ®ducatif nõest plus le seul pourvoyeur de 

connaissances  

En marge de lõinstitution scolaire, qui a d®tenu pendant des si¯cles le pouvoir de transmettre le 

savoir et les connaissances, diverses initiatives et lieux propices ¨ lõapprentissage se sont 

développés ces dernières décennies : musées « nouvelle génération », associations d'éducation, 

sites internet, jeux et dvd éducatifs, organisation de nuits, de festivals et autres fêtes sur le 

thème des sciences, du cin®ma, de la po®sieé 

Le cas des musées « nouvelle 

génération » traitant de thématiques 

scientifiques, avec leurs déclinaisons 

diverses de type écomusées, parcs à thème 

et centres dõinterpr®tation mérite une 

attention particulière. En effet dans les 

musées traditionnels, dont la vocation 

première est la conservation de biens 

patrimoniaux, la démarche active 

d'appropriation du savoir est assez limitée. 

Aujourdõhui lõobjectif est au contraire de 

faire pleinement participer les publics au 
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processus de transmission des savoirs. Le Futuroscope à Poitiers, la cit® de lõespace ¨ Toulouse 

et la Cité des sciences et de l'industrie, à Paris, en sont de très bons exemples. Dans ces lieux, 

lõinteractivit® avec le visiteur et  la dimension émotionnelle sont très importantes, menant à de 

nouvelles exp®riences dõapprentissage. Cõest un sujet sur lequel nous reviendrons plus en 

profondeur dans la 3ème partie, lors des études de cas. 

Les conclusions que lõon peut tirer de cette nouvelle donne sont les suivantes :  

ɻ Dõune part aujourdõhui lõ®ducation nõest plus localis®e dans le temps et lõespace mais 

présente en permanence et partout. Tout est devenu contexte à apprendre. Certains 

parlent m°me dõun « empire pédagogique » (Marchand, 2003). 

ɻ Par conséquent la frontière entre temps dõapprentissage/de travail et temps de loisir 

devient de moins en moins distincte. Dans le domaine des sciences, on parle de plus en 

plus de loisirs scientifiques. 

ɻ Enfin, le secteur marchand sõint®resse de plus en plus ¨ lõ®ducation.  La connaissance est 

désormais incorporée à tous les actes de consommation et de production et se trouve 

donc maintenant dans un univers marchand et concurrentiel.  Se pose alors la 

question de la réelle valeur pédagogique de cette offre de connaissances. 

 

2.2.2.   Lõapprentissage tout au long de la vie 

La durée du cycle scolaire a fortement augmenté au cours du XXème si¯cle. Elle est aujourdõhui 

de 18 ans en moyenne. Mais le ph®nom¯ne qui modifie le plus en profondeur la fa­on dõaborder 

les questions dõ®ducation est le fait que de nos jours, le parcours individuel et de formation se 

construit tout au long de la vie. En 1987 déjà, John Sculley affirme dans un livre intitulé De Pepsi 

à Apple que « l'éducation ne sera pas seulement le prélude à une carrière mais l'effort de toute 

une vie ». Cela sõexplique par deux ph®nom¯nes majeurs : 

ɻ Dõune part la rapidit® des d®couvertes scientifiques, menant au fait que les connaissances 

doivent °tre r®guli¯rement r®actualis®es, au risque dõ°tre dépasséesé Dans le domaine 

de la nutrition-santé, tous les deux ans en moyenne de nouvelles connaissances 

remettent en cause celles qui prévalaient auparavant.  

ɻ Dõautre part le caractère plus ou moins incertain de la conjoncture économique. Pour se 

protéger et sõassurer plus de flexibilit®, les entreprises sont tentées de surqualifier les 

postes et d'exiger des compétences excédentaires pour lesquelles le seul cursus scolaire 

ne suffit plus. 

Ce besoin de formation tout au long de la vie se manifeste par un investissement important dans 

la formation entreprise, lõautoformation et lõ®largissement des crit¯res dõ©ges pour entrer dans 

les cursus de formation.  
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Des « digital natives » au travail ! Photo : Flickr. 

2.2.3.   Adultes, seniors, screenagersé Les « nouveaux apprenants » 

Une des cons®quences de lõapprentissage tout au long de la vie est le fait que lõon trouve dans les 

cursus dõapprentissage des apprenants que lõon ne trouvait pas auparavant comme les adultes 

et les seniors. Le cas de bacheliers sexag®naires que lõon ne manque pas de nous montrer 

chaque année au journal télévisé à la période du baccalauréat peut certes prêter à rire mais est 

sans doute r®v®lateur dõun ph®nom¯ne de soci®t® plus profond. Ces apprenants sont peu 

habitu®s ¨ lõutilisation des solutions multim®dia et ont des connaissances scientifiques qui ont 

besoin dõ°tre r®actualis®es car apprises sur les bancs dõ®cole il y a longtemps. Ils repr®sentent 

aujourdõhui une cat®gorie de la population disponible, en vraie demande de 

connaissances, en particulier dans le domaine de la santé.    

Par ailleurs les adolescents dõaujourdõhui 

constituent aussi de nouveaux apprenants. 

Ayant grandi avec les outils informatiques, ils 

font partie de la génération des « digital 

natives », par opposition aux « digital 

immigrants » (Prensky, 2001) nés auparavant 

et qui ont du sõadapter aux outils 

informatiques au cours de leur vie 

professionnelle. Habitués aux écrans, les 

Digital Natives sont aujourd'hui des 

« screenagers » dont la culture et les 

connaissances ne sont plus seulement 

façonnés au sein de l'institution scolaire et par le support de la lecture des ouvrages scolaires. Ils 

font par ailleurs partie dõune génération directement concernée par les conséquences 

de la crise écologique actuelle. Ils se posent par conséquent de vraies questions en la 

matière.  

Ainsi peut-on conclure que le système éducatif au sens large du terme, c'est-à-dire comprenant 

tout aussi bien lõinstitution scolaire que les autres lieux et supports de connaissance évoqués plus 

haut, doit aujourdõhui prendre en charge une plus grande diversit® dõapprenants qui nõont pas 

tous forc®ment les m°mes besoins en mati¯re dõoutils dõapprentissage, de m®thodes et de 

connaissances à acquérir.  

2.3. La « crise » de la science 

2.3.1.   Science et société : le chaînon manquant 

Une enquête TNS Sofres publiée en Novembre 2007 montre que 90% des Français ont plutôt 

confiance en la science. Cependant si 44% dõentre eux pensent que la science apporte à 

lõHomme plus de bien que de mal, 48% estiment quõelle apporte autant de mal que de bien. 
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Par rapport à il y a une cinquantaine 
d'années, diriez-vous que la situation en 
France s'est beaucoup améliorée, plutôt 
améliorée, plutôt dégradée ou beaucoup 
dégradée en ce qui concerne : 

Source : « Les attitudes des Français à lõ®gard de la science » 
 Palais de la découverte-TNS Sofres, Novembre 2007. 

Animation « la ferme qui positive » au salon de  
lõagriculture. Photo : M. Barral, 2008. 

Cela montre bien lõ®cart de perception entre la recherche fondamentale et ses mises en 

application dans la société ainsi quõune confusion entre science et progr¯s.  

Questionn®s sur lõimpact de la 

science dans différents 

domaines de la vie courante, 

68% des français estiment que 

la science a permis dõam®liorer 

la santé. Parcontre pour les 

questions liées à 

lõenvironnement et ¨ 

lõalimentation, la situation est 

opposée. La majorité des 

français considère que la 

science a dégradé la situation 

(voir graphe ci-contre). 

On assiste donc à une réelle 

crise de confiance de la société 

envers les mises en application de la science. Le cas de lõagriculture est emblématique de cette 

probl®matique. Ses ®volutions r®centes dõun point de vue technologique, en particulier dans le 

domaine des sciences du vivant, ont des répercussions dans trois domaines qui interpellent le 

grand public : lõalimentation, la sant® et lõenvironnement. La distance croissante entre r®alit® et 

perceptions, ¨ lõimage du d®bat autour des biotechnologies, montre un besoin crucial 

dõ®ducation. I l devient urgent de développer une pédagogie aidant à comprendre 

les fondements scientifiques de nombre dõ®l®ments de notre quotidien , pédagogie 

au sein de laquelle les acteurs de la recherche  doivent pouvoir sõexprimer. 

 

2.3.2.   De lõ®ducation scientifique ¨ lõ®ducation ¨ lõenvironnement 
pour un développement durable (EEDD) 

Un exemple de cette volonté de développer une 

pédagogie qui donne à chacun les moyens de 

mieux comprendre la complexité du mode 

qui nous entoure est celui de « lõ®ducation ¨ 

lõenvironnement pour un d®veloppement 

durable » (EEDD). LõEEDD, inscrite en 

France dans les programmes scolaires du 

primaire jusquõau lyc®e depuis 2002, consiste 

à donner ¨ lõapprenant les moyens de 

comprendre et dõagir en faveur dõun 
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développement durable, autrement dit un développement ne dépassant pas les capacités 

naturelles de notre planète afin de ne pas obérer le bien-être des générations futures.  

LõEEDD repr®sente un v®ritable changement de paradigme en mati¯re dõ®ducation car elle 

nécessite une approche globale des phénomènes et fait donc appel à des champs disciplinaires 

aussi divers que les sciences de la vie, la physique, lõ®ducation civique, etc.  Dõune ®ducation 

scientifique, qui consistait ¨ comprendre les ph®nom¯nes ¨ lõorigine du monde qui nous entoure, 

nous passons désormais à une éducation visant à comprendre la complexité de ce  monde et 

comment nous interagissons avec lui, à court, moyen et long terme. Cela nécessite donc un 

décloisonnement des champs disciplinaires, de réelles innovations pédagogiques en 

faveur dõun apprentissage à la complexité et à la prospective (mise en horizon long) et 

enfin une reconnexion des enseignements, en particulier scientifiques, avec la réalité et les 

enjeux de demain.  

 

2.4. Une offre de connaissances inédite 

Internet et les technologies numériques ont permis un accès inédit à la connaissance qui pose des 
questions nouvelles en mati¯re dõapprentissage et dõ®ducation.  
 

2.4.1.   Lõexplosion de la quantit® des donn®es num®riques 

 La quantit® dõinformation sous forme numérique actuellement disponible est très difficile à 
chiffrer étant donné le caractère volatile et décentralisé de ce type de ressources. Cependant une 
®tude IDC publi®e cette ann®e donne des ordres de grandeur en mati¯re dõoffre num®rique 
disponible sur internet.  Ainsi : 

ɻ L'univers numérique représentait en 2007 281 milliards de gigaoctets, soit environ 45 
gigaoctets d'informations numériques pour chaque individu sur terre, soit l'équivalent de 
presque 6 IPhones de 8 gigaoctets par personne ; 

ɻ Avec une croissance annuelle globale de quasiment 60 %, l'univers numérique atteindra, 
selon les estimations, près de 1,8 zettaoctets en 2011, soit un décuplement en cinq ans ; 

ɻ L'explosion des informations (du moins en termes de gigaoctets purs) est essentiellement 
visuelle : images, films vidéo, signaux de télévision numériques et images de caméras de 
surveillance. 

 
Que retenir de ces chiffres ?  

ɻ Dõune part que cette croissance exponentielle de la quantit® de donn®es  num®riques, 
rendue possible par la d®mat®rialisation de lõinformation, ne correspond pas forcément à 
une croissance de la  quantité de connaissances. La plupart des données numériques 
correspondent à du « bruit », c'est-à-dire des réadaptations, traductions ou copies de 
connaissances déjà existantes.  

ɻ Par ailleurs cette disponibilit® de lõinformation ne r®sout pas  la question de lõacc¯s ¨ 
lõinformation. Du point de vue utilisateur, il faut développer des démarches très pointues 
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pour trouver ce que lõon cherche vraiment. Dõun point de vue ç conception », cela 
implique de d®velopper une vraie strat®gie permettant dõ°tre ç visible è dans lõunivers 
numérique. Cela passe par des moyens techniques permettant dõoptimiser le rep®rage par 
les moteurs de recherche mais aussi, dans le domaine qui nous concerne, par le 
développement de partenariats et de stratégies locales avec différents acteurs : producteurs 
de contenus multimédia, éducation  nationale, entreprises, centres de culture scientifique et 
technique, organismes de recherche, etc.    

ɻ Enfin lõinformation num®rique est d®sormais disponible sous des formes tr¯s vari®es : texte 
mais aussi son et image (fixe ou animée). Nous sommes clairement dans lõ¯re de 
« lõinformation multim®dia è. Lõacc¯s ¨ cette information ç protéiforme » nécessite de 
pouvoir traiter les connaissances port®es par dõautres supports que le seul texte, mode de 
transmission des savoirs qui a prévalu pendant des siècles. 

 

2.4.2.   Des connaissances de qualité diff ici lement identi f iable 

Au-del¨ du seul aspect quantitatif se pose la question de la qualit® de lõinformation et des 

connaissances désormais disponibles au sein de « lõunivers numérique ». En effet cõest un univers 

au sein duquel tout un chacun peut sõexprimer sans pour autant sõidentifier ou utiliser des 

contenus sans citer ses sources. La fiabilit® de lõinformation véhiculée sur des sites comme 

lõencyclop®die collaborative Wikip®dia a notamment beaucoup fait d®bat. Ce phénomène pose 

une vraie question en mati¯re dõ®ducation o½ lõessentiel nõest plus seulement lõinformation 

apprise ð de toute manière aisément disponible sur la toile ð mais lõaptitude ¨ s®lectionner et ¨ 

porter un regard critique sur lõinformation disponible. Pour les acteurs de la recherche 

scientifique, pouvoir sõexprimer directement sur la toile pour v®hiculer une information fiable 

représente une opportunité à saisir.  

 

 

 

Conclusion de la 2ème partie 

Nous pouvons donc conclure de cette deuxi¯me partie quõil existe une attente tr¯s forte de la 

société en matière de culture scientifique et technique. Face à cela, un accès aux savoirs 

révolutionné par le numérique. Les outils multimédia peuvent-ils apporter des réponses à ce 

nouveau contexte ? Quels sont les usages en la mati¯re ¨ lõheure actuelle ? 
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3ème partie :  

Multimédia et éducation : 

Quels outils pour quels usages ? 

 

 

 

3.1. Méthodologie mise en ïuvre   

3.2. A lõ®cole et dans lõenseignement secondaire et sup®rieur :  
la priorité à la qualité des supports 

3.3. En entreprise : se former tout au long de la vie 

3.4. Musées, parcs à thèmes et autres lieux de transmission des savoirs  
vers le grand public : à la frontière entre loisir et éducatif 

3.5. A domicile : lõautonomie, les parents prescripteurs et médiateurs 
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Salle de classe. Photo : Flickr 

3.1.  Méthodologie mise en ïuvre 

Nous avons vu dans la deuxi¯me partie que lõinstitution scolaire nõ®tait plus le seul pourvoyeur 

de connaissances. Nous allons donc proposer un benchmark de lõoffre multimédia dans les 

quatre contextes majeurs de transmission des savoirs scientifiques et techniques : lõ®cole, 

lõentreprise, les lieux publics de type mus®es et parcs ¨ th¯me et enfin le domicile. Pour autant, 

ces univers ne sont pas imperméables don certains éléments seront valables dans plusieurs 

contextes, comme nous allons le voir plus loin.  

Pour réaliser le benchmark, nous avons repéré des solutions qui nous semblaient présenter un 

intérêt particulier du point de vue éducatif, sans toujours être forcément spécifiques du domaine 

scientifique et technique. Ce panorama nõa pas pour objectif dõ°tre exhaustif mais plut¹t de 

mettre en évidence des solutions originales pour permettre une mise en perspective de la 

question de départ. Ce travail a été entrepris de Juin à Novembre 2008.   

3.2. A lõ®cole et dans lõenseignement secondaire et 

supérieur : la priorité à la qualité des supports 

3.2.1.  Quel est le dispositif dõapprentissage ?  

A lõ®cole et dans lõenseignement secondaire et 

supérieur, autrement dit le système scolaire 

« classique », le m®diateur est lõenseignant, 

lõapprenant est lõ®tudiant ou lõ®l¯ve.  

3.2.2.   Quels sont les besoins ?  

Du c¹t® de lõenseignant, les besoins sont 

principalement de quatre ordres : rechercher 

des informations, supports et outils pour 

construire ses cours, organiser et planifier 

ses cours, communiquer avec ses élèves et 

enfin, éventuellement, diffuser ses cours et partager ses exp®riences avec celles dõautres 

enseignants.  

Du c¹t® de lõ®l¯ve ou de lõ®tudiant, les principaux besoins sont : rechercher des informations, 

supports et outils pour réaliser ses travaux scolaires, communiquer avec les enseignants et les 

autres élèves, planifier  ses travaux scolaires, trouver une assistance en cas de difficultés.   

3.2.3.   Quelles sont les prat iques en matière de multimédia ? 

Lõenseignant  va élaborer son cours selon des programmes préétablis mais en tenant à garder une 

relative liberté en ce qui concerne le choix des méthodes. Cela va se traduire par une grande 

diversité de démarches en matière de multimédia et par le choix de solutions modulaires 

plutôt que des solutions toutes intégrées prenant en charge lõapprenant tout au long du 
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processus, jusquõ¨ lõ®valuation. Concernant le choix des outils, la priorité pour lõenseignant va 

être la validité des contenus quõil va utiliser (sources fiables et reconnues).  

3.2.4.   Quels sont les outi ls actuellement uti l isés ? 
 

 

La vidéo en ligne  

La vid®o nõest devenue un outil tr¯s interactif quõ¨ partir du moment o½ elle a pu °tre 

accessible par un autre média que la seule télévision. Ainsi avec le numérique et le 

d®veloppement dõinternet les cha´nes de t®l®vision se sont progressivement mises à associer à 

leur programmation télévisée des contenus en ligne. 

 

ɻ Exemple 1 : Le site éducatif de France 5 (http://www.lesite.tv/ )  

 

http://www.lesite.tv/
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Lesite.tv de France 5 propose plus de 2500 vidéos au format court (de 1 à 13 minutes) 

accessibles en intégralité pour les établissements scolaires ayant souscrit un abonnement et en 

extrait court pour les autres. 

Les contenus sont une banque de vidéos qui ont été diffusées sur la chaîne. Elles sont donc 

toutes de qualité professionnelle. Elles couvrent lõensemble des disciplines scolaires de la 

maternelle (cours moyen) à la terminale générale et professionnelle. Le site propose pour les 6-

12 ans de nombreux contenus sous forme de dessins animés  (exemples : les collections 

« Célestin » et « les enquêtes de Luciole è) alors quõ¨ partir du coll¯ge les documentaires et 

interviews dõexperts pr®valent. 

Le site propose par ailleurs des fonctionnalit®s tr¯s utiles pour les enseignants disposant dõun 

code dõabonn® : téléchargement des vidéos, publication sur un blog et ressources 

complémentaires pour approfondir la thématique. 

Enfin la navigation est facilitée par un dispositif de recherche de vidéos par niveau scolaire, par 

discipline, par moteur de recherche, par mots-clés associées à une vidéo et par la proposition de 

vidéos portant sur un thème similaire à celle en cours de consultation. 

 

 

En conclusion, le site éducatif de France 5 nous semble tout particulièrement adapté pour des 

enseignants cherchant des contenus vid®os ¨ projeter en classe afin dõillustrer des th®matiques 

scientifiques complexes ou des controverses scientifiques. La qualité des contenus et la 

renommée de France 5 dans le milieu éducatif en font des acteurs à privilégier dans le 

cadre dõun projet de cr®ation dõun outil ®ducatif multim®dia.  
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ɻ Exemple 2 : Teacher Tube (http://www.teachertube.com/ )  

 
 

Teacher Tube est une adaptation du site YouTube pour le secteur éducatif. En accès gratuit, le 

site fonctionne sur le même principe que YouTube mais avec quelques fonctionnalités 

supplémentaires pour les utilisateurs ayant créé un compte : possibilité de télécharger les vidéos, 

de visionner en taille écran pour une utilisation en classe et de choisir parmi différents codes 

pour insérer la vidéo avec différents paramètres dans un blog.  

Le site est en anglais et le contenu pour le moment principalement dõorigine am®ricaine. Les 

vidéos sont fournies par les utilisateurs donc de qualité très variable et de source difficilement 

identifiable. On peut y trouver des choses particulièrement étonnantes comme une vidéo de hip 

hop où les chanteurs récitent les tables de multiplication ! 

http://www.teachertube.com/
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Le site propose un accès aux vidéos par moteur de recherche peu performant, par un classement 

des vidéos les plus vues, les mieux notées, les plus récentes et vidéos similaires à celle en cours 

de visionnage. Le site propose par ailleurs 22 chaînes permettant de cibler les contenus sur un 

thème ou un niveau scolaire particulier.  Les utilisateurs peuvent sõabonner aux flux RSS dõune 

chaîne. Les contenus sont abondants, avec par exemple plus de 6000 vidéos sur la chaîne 

« science ». A noter la chaîne « Teacher Tube Tutorials » qui propose des conseils et astuces pour la 

réalisation de vidéos éducatives et autres types de supports pédagogiques. 

Dõun point de vue ergonomique, le fait que le site reprenne les m°mes codes que You Tube, 

largement utilisé par le grand public, facilite son accès. On peut cependant regretter la présence 

de nombreuses zones publicitaires peu différentiables du contenu à proprement parler.  
 

En conclusion, la variabilité de la qualité des contenus du site Teacher Tube et la faible 

performance du moteur de recherche en font un outil ne pr®sentant que peu dõintérêt pour la 

recherche de contenus à utiliser. Parcontre ce site nous semble présenter un intérêt tout 

particulier pour les enseignants et organismes souhaitant mettre en ligne et donc 

rassembler et diffuser des vidéos autour dõun th¯me particulier ou dõun projet.    

 

ɻ Exemple 3 : CanalU (http://www.canal -u.education.fr/ )  

 

 
 

Canal U est un web t®l®vision qui a ®t® cr®®e sp®cifiquement pour lõenseignement sup®rieur, 

sous lõinitiative du gouvernement. Les vidéos sont principalement des conf®rences dõune dur®e 

http://www.canal-u.education.fr/

