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Alors que, d’une part, plusieurs chercheurs
(Casemajor, 2018, Lacelle, 2021, Guay et al.,
2022, Larouche et al., 2022) se sont intéressés
aux publics jeunesse en lien avec la médiation
culturelle et numérique ainsi qu’a documenter la
culture numérique (Cardon, 2019, Lehmann,
2020) et que d’autre part, les créations de
dispositifs numériques pour les jeunes publics se
multiplient sur tous les supports, il semble
important de prendre un temps de réflexion et
d’échange sur la question des publics jeunesse
en production culturelle numérique.

Comment les prend-on en compte dans les
difféerentes étapes d’idéation, de création, de
réalisation, de diffusion et éventuellement dans
I’accompagnement pour I'appropriation ? Sont-
ils des impensés ? Sinon, comment les pense-t-
on ? Comment envisage-t-on leur contexte
d’appartenance et d’appropriation ? Quelles
différences impliquent, si elles en impliquent, au
sein des productions, les contextes d’usage
envisageés (scolaire, familial ou autre) ?

Comment définit-on les caractéristiques de ces
publics et des productions culturelles
numeériques qui leur sont adressées ? Comment
prend-on en compte et anticipe-t-on les
émotions des jeunes dans ces productions
culturelles numériques ?



9h30 - 10h
Accueil et arrivée des participants.

Présidence de séance : Hervé Guay, UQTR

10h - 10h30

L’émotion a cceur : 'anticipation du ressenti des publics dans
les processus de conception et de création de dispositifs de
médiation numérique jeunesse (Prune Lieutier, UQTR).
Présentation suivie d’un temps de discussion.

Prune Lieutier est productrice indépendante d’expériences numériques
pour la jeunesse et stagiaire postdoctorale au sein du Laboratoire de
recherche sur les publics de la culture. Ses travaux portent notamment
sur les enjeux de production et de diffusion de dispositifs numériques a
destination des jeunes publics. Elle est également la co-fondatrice de
I’'organisme de production de balados pour enfants La puce a I'oreille.

10h30 - 11h

BD-KREATOR, un modele d’animation Iludo-pédagogique
reposant sur [|'adaptation technologique d’une solution
web/tablettes en situation de recherche-création (Martine
Sousse et Sophie SAFFI, Université Aix-Marseille, France).
Présentation suivie d’un temps de discussion.

Sophie Saffi est chercheuse et professeure en linguistique italienne au
sein de I'Université Aix-Marseille. Elle compte a ce jour une trentaine
d’interventions dans des colloques ou journées d’études avec comités
scientifiques et actes publiés, mais aussi 50 articles, 2 ouvrages
individuels et 10 ouvrages collectifs.

Martine Sousse meéne actuellement un projet de thése de doctorat
intitulé : « Du papier aux écrans : adaptation et traduction des corpus de
textes dans la BD francophone et italophone a I’ere des nouvelles
écritures » et travaille depuis plusieurs années dans le domaine de
I'édition numérique. Elle a également créé I'entreprise « Il était deux
fois », qui développe des projets narratifs numériques en lien avec les
milieux de la recherche.

BD-KREATOR est un outil de création de bandes dessinées développé
par I'éditeur Il était 2 fois en collaboration avec I'Ecole Simplon et le
Centre aixois d’études romanes. Il sert de support a des ateliers scolaires
avec pour objectifs d’une part de sensibiliser les jeunes a la montée du
racisme ainsi qu’a toutes les formes de radicalisation et d’autre part de
découvrir les différents langages de I’art de la bande dessinée.



11h-11h30

L'aventure S-VIA : prototypage et mise en circulation d'un
nouvel outil de diffusion, de médiation et de création en réalité
virtuelle (Sarah Bélanger-Martel, Musée ambulant, Québec).
Présentation suivie d’un temps de discussion.

Sarah Bélanger-Martel est titulaire d’un baccalauréat en sciences
sociales et d’un baccalauréat en arts visuels et médiatiques. Elle a
également complété une maitrise en sciences de I’éducation portant sur
la coconstruction de I’expérience de I'art avec des enfants en rencontre
avec des ceuvres d’art actuel et a contribué a des recherches sur
I'intégration de contenus culturels numériques en classe. Dans le
domaine de I’éducation, elle a notamment travaillé comme conseillére
culturelle et formatrice au réseau des écoles Hémispheres (Culture pour
tous) et sur des projets de recherche en lien avec la médiation culturelle
numérique et I'approche culturelle de I'’enseignement. Sarah Bélanger-
Martel a aussi contribué a [I'élaboration et au développement de
I'approche de médiation du Musée ambulant et a I’essor de ce projet. Elle
y est médiatrice depuis ses débuts et codirectrice générale depuis 2019,
pilotant présentement plusieurs chantiers de recherche et d’innovation
autant sur les pratiques de médiation de I’art actuel que sur les outils
technologiques permettant d’en ouvrir I'acces.

Le Super véhicule d'immersion artistique (S-VIA) est un projet
développé par le Musée ambulant, organisme a but non-lucratif qui a
pour mission d'amener |'art vers ses publics, dans le cadre d’un chantier
d'innovation technologique. Il s’agit d’un prototype permettant de diffuser
des ceuvres immersives et interactives dans le cadre des activités de
médiation de I'art actuel de I'organisme. Il consiste en un numériseur 3D,
une flotte de casques de visionnement de réalité virtuelle (RV) en
déplacement libre interconnectée par un dispositif d'accompagnement et
d'une application de création en RV. Unique en son genre, S-VIA a été
congu afin de soutenir les actions de médiation de I'art actuel du Musée
ambulant auprés d'une grande variété de publics, qu'il s'agisse de
personnes vivant avec un handicap visuel, d'ainé-es en résidence,
d'adolescent-es en contexte scolaire et plus encore. Entrant dans une
nouvelle phase de développement, axée sur les fonctionnalités de
création en RV du prototype, S-VIA se déploie dans différentes régions
du Québec.



Présidence de séance : Luc Drapeau, UQTR

11h30 - 12h

Monumental, une expérience de création d’ceuvres en réalité
augmentée en contexte scolaire (Karine Blanchette, UQAM).
Présentation suivie d’un temps de discussion.

Karine Blanchette est spécialiste en arts plastiques au primaire dans la
région de Montréal. Dans le cadre de sa pratique professionnelle, elle
s’intéresse a I'’enseignement des arts dans les milieux scolaires a
vocation particuliere. Elle réalise présentement une maitrise en arts
visuels et médiatiques, profil éducation a I'Université du Québec a
Montréal. Sa recherche se penche sur les liens entre la précarité, la
pratique et la conception de I'éducation chez les spécialistes en arts au
primaire.

Monumental invite les jeunes a créer une ceuvre d’art public en réalité
augmentée dans le contexte de leur environnement scolaire. Leur
création est réalisée sous la forme d’'une modélisation numérique en trois
dimensions intégrée a un espace architectural dans ou sur le site de leur
école. Les éleves sont ensuite initié-es aux rudiments de la
programmation afin d’intégrer des composantes interactives a leur projet.
L’activité se conclut par une marche artistique des groupes qui peuvent
découvrir les ceuvres disséminées sur le terrain de I’'école a I'aide de leur
appareil mobile.

12h-12h30

Cocréer avec et pour les jeunes publics : retour sur le
processus de conception de la plateforme numérique Sortir =
Grandir (Peggy Allen, Théatre Bouches décousues).

Peggy Allen est dipldmée de I'Ecole supérieure de théatre de 'UQAM en
2003 et a d’abord ceuvré comme comédienne avant de faire le saut en
gestion. Titulaire d’une maitrise en management des entreprises
culturelles des HEC Montréal, elle integre I'équipe du Théatre Bouches
Décousues en 2009, ou elle occupe maintenant le poste de directrice
générale. Elle y développe des projets innovants et participe a plusieurs
actions destinées a valoriser les arts vivants pour le jeune public.

Sortir = Grandir est une alternative aux cahiers d'accompagnement
traditionnels et guide les enseignantes du primaire dans
I'accompagnement des sorties artistiques. A travers une expérience clé-
en-main, la plateforme donne aux enseignant-es, aux parents et aux
éleves les ressources indispensables pour vivre une rencontre
significative avec les arts vivants.



12h30 - 14h : Pause repas

Expérimentations sur place a la fin de la pause repas de I"aventure S-VIA
et du dispositif BD KREATOR. Lancement du balado « Aviver les jeunes
publics ».

14h - 15h15

Table ronde - Penser avec et pour les milieux scolaires la
création de dispositifs numériques de médiation du théatre
(Animation : Prune Lieutier. Invités : Jean-Francois Guilbault,
Arriere-scene, Manon Claveau, Maison théatre, Félix d’Amour,
Grandir sans frontieres et Michelle Rhéaume, Fondation
Riopelle). Table ronde suivie d’un temps de discussion.

Jean-Francois Guilbault est une figure importante de la nouvelle
génération de créateurs qui se dédient aux jeunes publics : comédien de
formation, auteur dramatique, metteur en scene, il est également un
créateur-chercheur primé dans le milieu professionnel des arts de la
scene. Cofondateur de Samsara Théatre avec sa complice artistique
Liliane Boucher, il a développé une expertise pointue en médiation
culturelle pour enfants et adolescents, notamment grace a son
implication active au sein de diverses structures, dont Petits bonheurs, la
Rencontre Théatre Ados et le Théatre Bouches Décousues. Son entrée a
la direction artistique de L’Arriere Scéne - Centre dramatique pour
I'enfance et la jeunesse en Montérégie, marque le début d’une nouvelle
ére inspirée par I'innovation, la curiosité, I'audace et par le respect
continu de la trés grande rigueur artistique instaurée par son fondateur.

Manon Claveau est coordonnatrice du développement scolaire et de la
médiation théatrale a la Maison Théatre (Montréal) ou elle a développé
I'approche de médiation culturelle nommée la philothéatre et collaboré a
la conception de divers outils numériques pour appuyer la médiation des
arts vivants avec les jeunes publics, notamment le MT-MOB (un dispositif
mobile de projection avec une application créée sur mesure pour les
ateliers préparatoires en classe du primaire), la chaine YouTube Cété cour
d’école et Scenes en images - collection pour découvrir et apprécier le
théatre (une plateforme web accessible uniquement aux enseignant.es
d’art dramatique sur laquelle se retrouvent des extraits vidéo de théatre
adéquats pour les éléves du primaire ou du secondaire et pour lesquels
les artistes ont recu une redevance). Elle est aussi présentement
candidate a la maitrise en didactique a 'UQAM et co-présidente du
Regroupement des médiatrices et médiateurs culturel-les du Québec
(RMCQ) au sein duquel elle a largement contribué a la rédaction de la
Charte des médiatrices et médiateurs culturel-es du Québec (2022).



https://www.maisontheatre.com/accompagnement-des-publics-et-accessibilite/
https://www.youtube.com/watch?v=r3tDHwqWbVo
https://www.youtube.com/channel/UCiBBMOpq07XP46PrXpa0CrA
https://www.youtube.com/channel/UCiBBMOpq07XP46PrXpa0CrA
https://chaussemariehelene.wixsite.com/website
https://chaussemariehelene.wixsite.com/website
http://enseignant.es/
https://rmcq.info/
https://rmcq.info/
https://rmcq.info/wp-content/uploads/2022/06/RMCQ-charte-web%C6%92%C6%92.pdf

Felix d’Amour a obtenu, au printemps 2022, la premiere maitrise en
Culture et numérique de I'Université du Québec a Trois-Riviéres. Depuis,
il exerce la profession de technopédagogue, animateur et formateur pour
Grandir sans Frontieres, un organisme fédéral dédié a la littératie
numérique aupres des jeunes de tous ages, et ce, en contextes scolaires,

périscolaires et parascolaires.

Michelle Rheaume enseigne les arts plastiques au secondaire pour le
Centre de services scolaire Marguerite-Bourgeoys. Pendant plus d’'une
dizaine d’années, elle a aussi ceuvré comme artiste interdisciplinaire
faisant coexister l'art de la performance et celle de linstallation. Sa
démarche a toujours été orientée vers une pratique relationnelle avec
l'intention d’établir un lien de nature poétique avec l'autre. Cette année,
dans le cadre du centenaire de lartiste Jean Paul Riopelle, elle agit
comme médiatrice culturelle pour le projet pédagogique de Studio
Riopelle et coordonnatrice du programme de médiation -culturelle
Dialogues Riopelle.

Le Theatrophone est une plateforme pédagogique numérique de théatre
audio qui propose une expérience immersive a vivre en classe. Initiée par
L’Arriere Scéne avec La Maison Théatre et Le Thééatre jeunesse les Gros
Becs, le projet vise a étre relayé vers les écoles par les diffuseurs qui
proposent des spectacles jeunesse.

Studio Riopelle est une interface pédagogique gratuite accessible a
toutes les écoles canadienne créée par la Fondation Riopelle dans le
cadre des célébrations du 100e anniversaire de naissance de Jean Paul
Riopelle. Studio Riopelle permet la création et I'appréciation d’ceuvres d’art
et s’adresse aux intervenants scolaires comme au grand public et
rassemble une multitude de ressources en francais et en anglais.

15h15 - 15h45

Mot de clbéture : Prune Lieutier, Hervé Guay et Marie-Claude
Larouche, Laboratoire de recherche sur les publics de la
culture.


http://letheatrophone.com./
https://www.studioriopelle.com/
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