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Education aux médias et littératie mediatique

Education aux médias : « 'ensemble des enseignements, des processus et des
activités pédagogiques favorisant le développement de la pensée critique et de |la
littératie médiatique ».

Littératie médiatique : « un ensemble de compétences et de savoirs permettant de
maitriser les textes médiatiques, notamment afin d’étre en mesure de s’en
distancer, de les comprendre, de les décoder, de les interpréter, de les analyser et
de les situer dans leurs contextes de production et de réception ».

(Landry & Basque, 2015, p. 59)
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L'éducation aux médias en Belgique
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La recherche-design en education
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‘ Exploration



Design fiction

¥

~ Minority Report, 2002

Pratique de design utilisant
la narration pour imaginer
les futurs possibles des
technologies.

« Uusage delibéeré de
prototypes diégétiques pour
suspendre l'incredulitée face
au changement » (Sterling,
2005)
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Le design fiction en éducation aux médias

Comment le design fiction peut-il étre mobilisé comme méthode
d'enquéte critique (critical inquiry) dans I'éducation aux médias ?

Méthode d’enquéte critique : une méthode permettant aux éleves de
poser des questions pertinentes sur les technologies et les médias
numeriques, dans l'objectif de développer leur esprit critique.

(Dewey, 1938; Kellner & Share, 2005)




Principe

Objectif

Une meéthode d’enquéte critique

Le design fiction comme objet d’étude

Analyser le design fiction comme tout autre média

Déconstruire la facon dont les « textes » du design
fiction représentent la technologie et notre
interaction avec elle

Le design fiction comme méthode réflexive

Le design fiction comme un moyen de faire de
I’éducation aux médias

Encourager les utilisateurs a se positionner dans le
monde mediatique actuel et a identifier les enjeux
sociétaux actuels relatifs aux nouvelles technologies






Premiere phase :
Recherche exploratoire

 Imaginer et concevoir des objets
technologiques fictifs d’un futur proche

. Les mettre en scene a travers une
production mediatique

. Rencontre inter-écoles et conférence
autour des enjeux du numeérigque

Projet « HACK to the future » mené dans des
écoles de primaire et de secondaire durant
'année scolaire 2018-20109.


https://hacktothefuture201.wixsite.com/httf/decouvrir

Le méthode d’enquéte critique

Objectifs :

1. Encourager les enfants a poser des questions-cles sur les
technologies et les médias numeériques

2. Encourager les enfants a reflechir a leur propres pratiques
mediatiques et leur impact a I’échelle societale en tant que
consommateurs ainsi gu’aux enjeux technologiques actuels



Etapes du module pédagogique

1. Introduction aux nouvelles technologies

mmmm 2. La création d’un monde fictionnel

3. Le prototypage d’objets et de services du futur

w4, La production de scénarios-utilisateurs

5. Un feedback sur les enjeux societaux actuels




Etape 1 — Introduction aux nouvelles technologies

* Focus sur l'intelligence artificielle et les algorithmes

* |dentifier des problemes soulevés par les technologies actuelles

Objectif-clé

Acquérir des connaissances sur les technologies émergentes et comprendre le
role qu'elles jouent dans notre vie quotidienne

Sous-objectif 1:
DF comme objet d’étude

Sous-objectif 2:
DF comme méthode réflexive

S'interroger sur la facon dont les médias représentent la technologie et notre
interaction avec elle

Interroger les éleves sur leurs usages des nouvelles technologies et les
encourager a se positionner dans le monde numérique




Etape 2 — Imaginer le monde de 2030

“How the world could be? What happens if...?”
e Ecriture d’un scénario en petits groupes

e « Scenario worldmaking » (Vervoot et al., 2015)

Objectif-clé

Imaginer un monde futur qui dépasse les horizons technologiques dominants

Sous-obijectif 1:
DF comme objet d’étude

Sous-objectif 2:
DF comme méthode réflexive

Discuter et débattre d'autres visions du futur et de ses propres visions

Questionner les horizons technologiques dominants, réfléchir au changement
et proposer des alternatives




Etape 3 — Imaginer les produits et services futurs

“Designing how things could be”

* Concevoir un prototype
e Designer une idee

Obijectif-clé

Concevoir un prototype en tenant compte de ses aspects techniques ainsi que
de ses implications sociales, éthiques, politiques et économiques sur la société
imaginée ; utiliser les nouvelles connaissances de la premiere étape

Sous-objectif 2:
DF comme méthode réflexive

|dentifier les conséquences de |'implémentation de son objet dans la société
imaginaire (en partant de la deuxieme étape pour préparer la quatrieme étape)




Etape 4 — Imaginer des scenarios-utilisateurs

“Showing how things could be”

e Créer des scénarios-utilisateurs (UX design)

e « Science fiction prototyping » (Burnam-Fink, 2015)

Objectif-clé

lllustrer I'utilisation et le fonctionnement du prototype ; présenter ses scénarios

aux autres éleves

Sous-objectif 1:
DF comme objet d’étude

Sous-objectif 2:
DF comme méthode réflexive

Déconstruire la facon dont les scénarios représentent la technologie et notre

interaction avec elle

Analyser les scénarios des autres pour comprendre et discuter de leur vision de

I'avenir




Etape 5 — Retourner dans le moment préesent

 Lier la société imaginée, les objets du futur et les scénarios-utilisateurs créeés par
les enfants aux préoccupations de la sociéte actuelle

Objectif-clé

Connecter les scénarios-utilisateurs aux préoccupations de la société actuelle

Sous-obijectif 1:
DF comme objet d’étude

Sous-objectif 2:
DF comme méthode réflexive

Remettre en question les représentations et les discours médiatiques

Développer une réflexion a la fois sur ses propres pratiques et sur les enjeux
technologiques actuels




: Evaluation



Méthode d’évaluation

Principe : observer et analyser I'évolution de la compétence d’enquéte
critique des enfants tout au long du programme educatif.

1) Dépasser une perspective solutionniste et adopter une attitude de
guestionnement critigue

2) Remettre en question les représentations médiatiques ainsi que ses
propres visions et celles des autres.
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