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Résumé.

Cette intervention s’attache a analyser I’éducation muséale de huit sites Internet de musées
internationaux (Angleterre, Australie, Etats-Unis et France) a 1’aulne de la classification des
courants pédagogiques de Marguerite Altet (1997) et du « Carré PADI » (Wallet, 2010 repris par
Voulgre, 2011). Nous cherchons, ici, a comprendre les enjeux, tensions et stratégies mises en
ceuvre (ou pas) pour chaque institution muséale considérée dans notre corpus permettant in fine de
favoriser 1’apprentissage de 1’internaute. Pour ce faire, nous avons décrit les sections éducatives
de ces mémes sites Web en mobilisant les quatre poles interdépendants du Carré PADI : la
pédagogie, les acteurs (I’internaute), le dispositif (médiatique, technologique) et I’institution (le
musée et ses contextes éducatifs).

Cette approche ancrée dans une perspective qualitative, systémique et contrastive a mis en
¢vidence des «indices », matérialisés a travers I’offre muséale en ligne, sur les missions
intrinséquement sociales et éducatives du musée au sein de la Cité au-dela des considérations
¢conomiques du musée (ICOM, 2019), technologiques et ergonomiques d’un site Internet.
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Les musées ont radicalement transformé et réinventé leurs principes en 1’espace de
quelques décennies (ICOM, 2019) méme s’ils restent des lieux d’apprentissage (Boudjema, 2016).
L’exposition est une interface entre les savoirs et le visiteur et est congue comme un dispositif
d’éducation (Rasse, 2018). Mais, la fonction pédagogique des musées ne se limite pas uniquement
aux expositions. Elle s’est développée de maniére exponentielle depuis les années soixante et les
musées ont fait de I’éducation une des fonctions essentielles de leurs missions (Allard et Boucher,
1994).

Avec I’avénement du numérique et de 1’Internet, les musées se sont lancés sur la toile ; un
nouveau modele muséal s’établit comme dispositif d’acquisition des connaissances par une
¢ducation muséale en mutation et comme résultat d’une activité qui dépend des interactions avec
I’environnement scientifique numérisé. Non seulement le Web muséal est peu étudié (Boudjema,
2019), mais sa fonction éducative en ligne I’est encore moins. Pourtant, les sites Internet des
musées condensent de nouvelles missions des musées en leur inventant une pédagogie propre ou
I’internaute est au centre d’une stratégie relationnelle, d’une relation médiatisée. Nous poserons
donc la question de recherche suivante : comment I’offre éducative muséale en ligne est
structurée au prisme du Carré PADI (Wallet, 2010) ?

Précisions que 1’éducation muséale regroupe les actions éducatives et culturelles, ainsi que
la médiation muséale, qui visent fondamentalement a créer des liens entre les publics et les objets
ou sujets muséaux. Il s’agitd’ :

« Un ensemble de valeurs, de concepts, de savoirs et de pratiques dont le but est le
deéveloppement [cognitif] du visiteur. La pédagogie muséale, quant a elle se définit comme un
cadre théorique et méthodologique au service de [’élaboration, de la mise en ceuvre et de
[’évaluation d’activités éducatives en milieu muséal, activités dont le but principal est
["apprentissage des savoirs (connaissances, habiletés et attitudes) chez le visiteur ».

En ligne, 1’éducation muséale est définie comme une activité permanente a distance de
construction de savoirs de consultation et de divertissement et de critiques a propos des ressources
muséales. Cette offre se construit également selon des régles cohérentes de design web (Boudjema,
2016, p. 19).

Cette intervention compte quatre sections : (1) le contexte de 1’étude dans laquelle s’inscrit
la réflexion sur le croisement entre le numérique et I’éducation numérique, (2) les cadres
conceptuels, (3) la méthodologie et (4) I’analyse et la description des résultats.

1. Contexte de I’étude

Ce travail s’attache a comprendre la pédagogie mise en place par les musées en ligne a
partir de I’analyse des sections pédagogiques non pas comme un concepteur de site, mais comme
un usager averti tel un enseignant (qui se rendrait sur ces sites pour son utilisation a des fins
pédagogiques). Ici, nous nous inspirons des recherches de De Vries (2001) qui a élaboré une
typologie des logiciels d’apprentissage, qui nous parait pertinente étant donné la nature d’internet
(hypermédia). Voici huit de ses catégories que nous avons modifiées pour nos besoins et nous
avons ajouté les items neuf et dix :



1. Présenter de I’information

2. Dispenser des activités

3. Véritablement enseigner (Teach), faire apprendre (Learn)

4. Captiver I’attention et la motivation de 1’internaute

5. Fournir un espace d’exploration pour I’internaute

6. Fournir un environnement pour la découverte de lois naturelles et liées a ’art
7. Fournir un environnement pour la découverte de domaines abstraits

8. Fournir un espace d’échange entre internautes

9. Learning by doing

10. Enrichir et contraster.

Le Learning by doing se rapproche de la catégorie d’Erica de Vries (2001), « Captiver
[’attention de I’éleve » par le jeu. Certains musées mettent le public dans des situations ou pour
comprendre des concepts, ils sont amenés a réaliser des taches qu’elles soient artistiques ou
scientifiques. La derniére catégorie « Enrichir et contraster » est destinée a vérifier si le public est
placé ou non dans diverses situations pour tester son systéme de référence, ses représentations et
idées regues. Les musées devraient donc prévoir un ensemble de pratiques reprenant les idées
recues du public et les déconstruire scientifiquement pour son apprentissage. L’ensemble de ces
¢léments est déterminant dans la conception de 1’éducation muséale en ligne et permet de resituer
cette relation entre le musée et I’internaute i.e. comme la communication qui s’établit entre
I’institution et I’internaute a propos d’un objet d’apprentissage muséal.

Nous venons de délimiter les contours de I’objet de cette étude. Mais, ce travail repose aussi
sur deux cadres théoriques retenus pour répondre a la problématique mentionnée en introduction.

2. Deux cadres théoriques privilégiés dans notre recherche

Pour mener a bien notre étude, nous nous basons sur les cinq courants pédagogiques d’ Altet
(1997), adaptés aux musées :

e [e courant magistro-centriste : ce courant classique a pour finalité la transmission d’un
savoir constitué et privilégie le savoir issu de la Tradition, structuré par le musée qui le transmet
au public. La communication vient du musée, est dirigée par lui, I’internaute et/ou 1’¢leve lit,
regarde, écoute et regoit le savoir du Musée, un savoir indifférencié (le méme pour tous).

e Le courant puéro-centriste : il a pour finalit¢ de développer, de former I’internaute-
personne, de I’épanouir. Ce courant se recentre sur le sujet, I’internaute, sa personne et vise la
découverte, la structuration du savoir par D’internaute. Le musée suscite des situations
d’apprentissage qui mettent 1’internaute en activité, 1’accompagne dans sa recherche et sa
construction du savoir. On vise la découverte par I’internaute. L.’apprentissage est un processus de
construction personnelle. L’internaute agit et organise son savoir.

e [c courant socio-centriste : L apprentissage est socialis¢ et social. Le musée vise a insérer
I’internaute (membre de la communauté) dans la société pour construire un citoyen nouveau. Ce



courant accentue ’articulation des éléments apprenant — communication et situation sociale et vise
a former un homme social, a I’éduquer socialement. Centrées sur la société et le développement
d’une société nouvelle, les situations d’apprentissage sont socialisées et sociales.

e Lec courant techno-centriste : Ce qui est visé en ligne, c’est une participation active de
I’internaute sur le dispositif Web. L apprentissage et I’enseignement sont visés par la participation
sur le dispositif technologique : verbes d’action, parcours thématiques, mots-clés et design.

e Lc courant centré sur I’apprentissage : L'acte pédagogique est défini du point de vue de
1'éleve qui apprend. La finalité est d'aider 'apprenant a construire son savoir, a se 1'approprier. Le
musée fournit des outils, met en place des projets, des contrats ; il anime des situations
d'apprentissage en prenant en compte les apports, initiatives, représentations, logiques, styles et
profils d'apprentissage des éléves.

Puis, nous mobilisons le modele du Carré PADI (Wallet, 2010 ; Voulgre, 2011) afin
d’analyser, depuis une approche systémique, compréhensive et qualitative, les huit sites Web des
musées qui ont constitué notre corpus (et qui seront présentés dans la partie dédiée méthodologie) :

e P (pole « Pédagogie ») : questionner les conceptions des acteurs sur ce qu’est
I’enseignement, 1’apprentissage et leurs rapports au monde (Voulgre, 2011, p. 27).

e A (pole « Acteurs ») : déterminer qui sont les acteurs concernés dans notre étude pour
ensuite caractériser leurs modes d’interaction et de relations selon leurs fonctions et roles (Voulgre,
2011, p.26).

e D (pole « Dispositif » auquel nous accolons, vu le contexte de notre étude, 1’adjectif

« technologique ») : qualifier ses fonctions et ses procédés de formations formelle, informelle
enrichis par la technologie. Nous rejoignons, ici, la définition de « dispositif » telle qu’elle est
décrite par Peraya (1999) : « ensemble de moyens mis au service d’une stratégie, d’une action
finalisée, planifiée, visant a [’obtention d’un résultat » (p.153). Et, nous nous appuyons aussi sur
sa définition du « dispositif médiatique » : « une instance, un lieu social d’interaction et de
coopération possédant ses intentions, son fonctionnement mateériel et symbolique enfin, ses modes
d’interaction propre » (Ibid, p.153).

o [ (pole « Institution ») : du local a I’international, il s’agit ici d’étudier le musée et ses
contextes éducatifs en tant qu’« organisation avec des regles et des attentes définies de longue
date » (Huberman, 1973). Selon Wallet (2001), ce dernier pdle est défini par 1’établissement et ses
partenaires.

La figure ci-apres schématise le Carré PADI et matérialise bien la nécessite interconnexion
de chaque pole qui le compose, a partir de six fleches double sens.



Schéma 1. Le Carré PADI (Wallet, 2010 repris par Voulgre, 2011)

Pédagogic < > Acteurs

Institution < > Dispositif

I1 est désormais nécessaire de voir les choix méthodologiques réalisés pour mener a bien
la collecte et I’analyse de nos données.

3. Méthodologie

Nous avons analysé huit sites internet de quatre pays différents : Le Muséum national
d’Histoire naturelle, le Louvre, Le British Museum, la National Gallery of London, 1’ Australian
Museum, la National Gallery of Australia, I’American Museum of Natural History et le Moma. La
stratégie visée était aussi d’avoir des pays comparables bénéficiant du soutien des politiques
publiques et des investissements dans la fonction éducative.

Cette recherche a permis, en d’autres termes, de comprendre le role prétendu de chaque
musée avec son site dans I’économie de la connaissance. Nous nous sommes consacrés aux
sections éducatives de ces huit sites web des musées nationaux de sciences et d’art. Le tableau ci-
dessous (tableau 1) reprend les terminologies relevées sur les huit sites Web et qui feront 1’objet
de cette communication :

Tableau 1. Les sections éducatives des sites Web des musées du corpus

MUSEES SECTION.S EDUCATIVE.S
American Museum of Natural History Explore
Learn & Teach

Australian Museum Discover and Learn




British Museum Learning

Le Louvre Arts et Education

Moma (N.B. : Son site modifi¢ depuis 2016) Arts & Artists
Research & Learning

Muséum national d’Histoire naturelle Enseignement et Formation
Explorez
National Gallery of Australia Explore
Learn
National Gallery of London Learning

Nous allons désormais présenter nos principaux résultats en reprenant la logique propre de
chaque pdle constitutif du Carré PADI.

4. Résultats de cette étude a propos d’éducation muséale en ligne

Dans le cadre de cette dernicre partie, nous allons répondre a notre problématique en reprenant
successivement chaque sommet du Carré PADI pour étudier le corpus des huit sites Web. Cette
approche se veut qualitative et s’appuiera sur nos deux cadres théoriques.

4.1. Le poéle « Pédagogie » (P)

Les musées du corpus ciblent ainsi différents publics (du trés jeune enfant de maternelle
aux adultes et universitaires). Ils présentent d’ailleurs ces informations qui correspondent a un
public cible : les ressources pédagogiques disponibles en ligne sont donc classées a I’écran selon
le niveau scolaire dans lequel se trouve I’internaute. L’offre est foisonnante et les ressources sont
multimédias (textes, images, sons, vidéos). Publics scolaires et enseignants sont, par conséquent,
des cibles trés privilégiées par les musées de notre corpus. Pour illustrer nos propos, nous
mobilisons I’exemple tiré du site British Museum!, et plus particuliérement de la section
« Ressources » ou figure une multitude d’activités a réaliser pour les éléves venant visiter
I’institution. Les enseignants peuvent utiliser ces matériaux éducatifs mis a leur disposition. Les
ressources sont classées par age des ¢éleves, par thématique («subject») ou par
culture (« culture »).

1https://Www.britishmuseum.org/learning/schools and teachers.aspx




De plus, toutes les fonctions pédagogiques présentées par Erica De Vries (2001) sont

présentes a I’écran. Cependant, les musées semblent hésitants a mettre en place un espace
d’échanges, car cela implique une surcharge de travail comme le témoigne des concepteurs du site
Internet Australian Museum :
« Limited staffing resources to moderate chat or forums. We did however have 'ask an expert' form
links on many of the educational resources and in the Species and Object Identification section,
but the staff were overwhelmed with requests when it was featured on education content, so we
have removed most of them while we deal with the backlog of enquiries ».

Le seul musée qui permet de « Fournir un espace d’échange entre internautes » est le
Muséum national d’Histoire naturelle. Effectivement, sur sa « Plateforme de 1’enseignement », ce
musée met a disposition un forum en lien avec une de ses expéditions scientifiques?.

Au regard des résultats, nous avons trouvé que les sites Internet ne sont pas simplement
des vitrines de ressources, mais bien des propositions d’apprentissage, de formation et
d’enseignement concretes visant a 1’acquisition de savoirs et d’une culture générale en Arts et en
Sciences. Le tableau 2 reprend les huit catégories de pédagogies de De Vries (2001) a I’aulne des
courants pédagogiques d’Altet (1997).

Tableau 2. Typologie des pédagogies muséales a 1’aulne des courants pédagogiques (Altet,
1997 ; De Vries, 2001).

TYPOLOGIE DES

i COURANTS PEDAGOGIQUES
PEDAGOGIES

Courants magistro-centré : Ce qui est privilégié est la présentation
de I’information scientifique visant la construction d’une culture
scientifique (information a recevoir). Exemple de 1’American
Museum of Natural History?.

Présenter de 1’information

Le role joué par les sites web est celui du stockage et de la
distribution de multiples activités a réaliser.

Cela reléve du courant magistro-centré ou les exercices sont des
stimuli et les actions des ¢éleéves sont la réponse aux divers stimuli
provoqués par le musée. Exemple de la National Gallery of
London*.

Dispenser des activités

Véritablement enseigner | Les possibilites du site Web seront exploitées pour enseigner a
(Teach), faire apprendre | I'internaute des enseignements et des concepts. Exemple du

(Learn) Moma.

2 http://www.laplaneterevisitee.org/fr/6/Forum
3 https://www.amnh.org/learn-teach/curriculum-collections/biodiversity-counts/plant-ecology/how-to-identify-

plants-in-the-field
4 https://www.nationalgallery.org.uk/learning/teachers-and-schools/teachers-notes




Captiver I’attention et la
motivation de I’internaute

Des procédures gerent la compréhension de I’internaute en
orientant et en contrdlant ses inférences; des procédures qui
contribuent a la mise en place d'une stratégie
communicationnelle.

Fournir un espace
d’exploration pour
I’internaute

Les sites Web fournissent des espaces d’exploration, interactifs et
multimédia. Le visiteur peut, a sa convenance, cliquer
(interaction) sur les informations qui I’intéressent et le site lie un
ensemble de média pour illustrer les propos avancés. Ce point est
en lien avec le courant de 1’apprentissage.

Fournir un environnement
pour la découverte de lois
naturelles et liées a ’art

Ce sont des connaissances qui représentent des abstractions
particulieres synthétisant les observations faites sur les
phénomenes. Les principes et les lois sont sur tous les sites en
s’adressant aux internautes (question, verbe a 1’impératif).
Exemple de I’ Australian Museum® qui met a I’écran un texte sur
les lois et les principes de la Terre.

Fournir un environnement
pour la découverte de
domaines abstraits

L’objectif est de permettre aux internautes d'apprendre en
communiquant.

Learning by doing

Les musées proposent a 1’internaute des taches a réaliser. Il est
placé dans un acte pédagogique ou il apprend de son point de vue.

Enrichir et contraster

Les musées guident le public a dépasser la doxa et a construire des
savoirs et des critéres qui les aideront a formuler des jugements.
L’Australian Museum® place le public dans une situation pour
dépasser son systéme de référence par un jeu de
questions/réponses.

L’apprentissage prend forme dans une démarche favorisée par un réseau de dispositifs
pédagogiques a la disposition de I’apprenant. Il existe pour le public, de telle sorte que ce dernier
est au centre du dispositif (médiatique, technologique). Nous reviendrons sur cette idée dans
I’exposé du pole D (« dispositif»). Les outils pédagogiques sont congus en fonction de la
démarche du visiteur (Bradburne, 1998). Le Moma’ offre, par exemple, a I’écran des parcours
thématiques et multimédia pour les internautes.

Les sites internet aident et guident le processus d’interprétation de I’internaute par diverses
activités (méta-interprétations, outils de navigations, controle de validité des inférences,
instruments métatextuels). Des stratégies « d’agencement organisationnel » (pour reprendre les
termes de Corinne Baujard, 2012, p.112) sont primordiales, car le lecteur se retrouve seul face a
son écran et peut donc se sentir désorienté.

3. https://australianmuseum.net.au/learn/minerals/shaping-earth/

6 http://australianmuseum.net.au/the-living-dinosaurs

7 https://www.moma.org/learn/moma_learning/




En outre, il doit développer ses propres stratégies d’accés a ’information. Les musées
utilisent des verbes d’action dans lesquels les objectifs d’apprentissage sont visibles et servent a
aider I’internaute dans I’acquisition des connaissances. A titre d’illustration, Le Louvre8, dans son
dispositif d’explication des ceuvres, place trois verbes d’action (« observer, comprendre et
comparer ») qui constituent des possibles d’apprentissage. Des vidéos d’explication sont
disponibles pour I’internaute. Et, cette hiérarchie constitue une cohérence dans les propositions
pédagogiques inhérentes a la structure de leur site Internet.

4.2. Le pole « Acteurs » (A)

Les musées sont des institutions trés importantes au sein des sociétés postmodernes. Ils
font partie d’un des secteurs économiques les plus dynamiques avec 1’industrie touristique. Ils
génerent des valeurs publiques et représentent des atouts, des enjeux locaux dans un contexte
globalisé. Ils sont des facteurs attractifs a la fois pour les visiteurs, les touristes, les investissements
et les activités économiques sociales et culturelles. Malgré des contextes historiques et
socioculturels différents, ces musées jouent un role important sur la scéne internationale dans la
recherche et la diffusion des connaissances. Ils s’exportent, ils sont des marques et leurs collections
voyagent d’un pays a l’autre ; les marchés du divertissement, des médias et de I’Internet ont
transformé le secteur muséal tout comme leurs fonctions éducatives. Le tourisme est donc une
activit¢ économique importante pour le musée méme si la figure du touriste n’est jamais
pleinement ciblée par les musées, dans notre corpus.

Par ailleurs, se trouve réaffirmé I’engagement social et politique du musée au cceur de la
société civile. Plusieurs acteurs économiques, sociaux prennent part a I’univers de I’institution.
Ainsi, la figure ci-dessous reprend le panel d’acteurs qui gravitent autour du musée et caractérise
chaque profil d’acteurs selon qu’il soit « formateur » ou « partenaire ». Les musées possederont
sur leur page une ou plusieurs rubrique(s) de la présentation qui peut étre congue comme un exposé
synthétique de I’institution avec entre autres ses partenaires (par exemple le Moma présente leurs
partenaires sur sa page Web’).

8 https://focus.louvre.fr/fr/la-marquise-de-pompadour#page=menu_définitions
° https://www.moma.org/about/trustees




Schéma 2. Les acteurs cibles dans une offre muséale en ligne
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4.3. Le pole « Dispositif » (D)

Nous avons déja défini, a partir des écrits de Peraya (1999), ce qu’est un « dispositif
technologique » et un « dispositif médiatique ». Ici, ’analyse des sites Internet de huit musées,
dans le pole « Dispositif » (D), permet de lister un ensemble de fonctions, qui ont plus ou moins
été préalablement présentées dans I’exposé des poles Pédagogie et Acteurs, mais aussi dans cette
contribution de maniere plus générale.

En bref, parce qu’il y a dans les missions de tout musée la nécessaire présence d’économie
de la connaissance, il est évident que le dispositif (dans notre étude) amene a prendre en compte
des fonctions économiques et politiques. Par la suite, parce que dans la définition non-révisée de
I’ICOM (2019), le musée est défini en 2007 comme étant :

« une institution permanente sans but lucratif au service de la société et de son développement
ouverte au public, qui acquiert, conserve, étudie, expose et transmet le patrimoine matériel et
immatériel de [’humanité et de son environnement a des fins d’études, d’éducation et de
délectation »,

nous considérons qu’il est aussi nécessaire de prendre en compte les fonctions scientifiques,
identitaires, culturelles et patrimoniales propres a tout musée.

Reste, ensuite, a prendre en compte le dispositif « site Internet », mais aussi I’impact de
celui-ci sur la pluralité d’acteurs (présentés supra). Dans le cadre de la thése de Boudjema (2016,
pp. 27-31), il a été démontré qu’il existe des fonctions de médiation entre I’internaute, 1’institution
muséale et I’objet (la connaissance en arts, en sciences). De plus, parce que ce site Internet est un
dispositif technologique, il faut aussi considérer que les fonctions technologiques (type Interface
Homme-Machine, IHM) et de gestion (de structuration des connaissances) sont de rigueur. Reste



a considérer la présence, assez faible dans le cadre de I’offre muséale en ligne, de la fonction
sociale (entre internautes par ex. via les forums de discussion). Nous avons, enfin, pu largement
démontrer dans ce texte I’importance accordée aux fonctions pédagogiques et éducatives dans
I’offre muséale en ligne (Allard et Boucher, 1994 ; Boudjema, 2016 ; De Vries, 2001).

A titre d’illustration, voici un propos d’acteurs de 1’éducation muséale en ligne issus de
I’ Australian Museum qui permettra de retrouver la plupart de ces dix fonctions d’un musée :
« The online museum educational content is diverse and extensive, and generally the most
accessed material on the website. We identified 'connectors' who help others understand or access
information as being the goal of teachers, and 'knowledge seekers' with the goal to know more
about a subject as the other main behavioural archetypes looking for this education content. We
also put a lot of effort into surfacing related content, as there is so much to discover from the
museum authors ».

L‘ensemble de ces fonctions est ramassé dans le schéma ci-aprés (schéma 3).

Schéma 3. Fonctions propres a tout dispositif technologique dans une offre muséale en ligne

Dispositif technologique

Fonctions identitaires Fonctions économiques

Fonctions culturelles

. ) Fonctions scientifiques
et patrimoniales

Fonctions
pédagogiques Fonctions technologiques
et éducatives

Fonctions de gestion

J Fonctions sociales

Fonctions politiques y

Fonctions de médiation

Bl 8sites Web [ De Vries (2001) ; Boudjema (2016) [ Autres fonctions

4.4. Le pole « Institution » (I)

Nous finissons cet exposé¢ de chaque Carré PADI par des aspects propres a I’Institution et
ici, vu le cadre de notre recherche, du musée et de ses contextes éducatifs. Un musée est pergu a
travers :
¢ laville dans laquelle il s’implante (niveau local),
e la région (France) ou I’état fédéral (Etats-Unis et Australie) ou encore la nation-région
(Angleterre) dans lequel il cherche a « exister » (niveau régional)!?,
¢ le pays duquel il est « ancré » (niveau national),

* La connaissance du terme adéquat pour chaque pays a été déterminée en s’appuyant sur Cole et Palmer (2008).



e le monde (niveau international) avec des considérations propres aux missions a
I’international de tout musée (cf. définition de I'lCOM) et de « village globalisé »
(McLuhan, 1967), faisant directement mention ici au Web...

L’institution a été utilisée dés son origine comme un facteur du développement et
d’attractivité du territoire. Mais, aujourd’hui, la conception ou le renouvellement d’architecture
des musées est souvent une stratégie de croissance, de prospérité et de revitalisation territoriale
(Janes, 2009). Le territoire en jeu, c’est-a-dire 1I’espace dans lequel s’inscrit ’institution, est le
territoire dans toute la panoplie des emboitements administratifs, allant des hiérarchies aux enjeux
de pouvoirs symboliques: du territoire national a 1’espace plus local, des interprétations
identitaires aux possibles ouvertures sur le monde.

Conclusion

L’intention dans cette contribution était de combiner deux approches théoriques, celle
propre au Carré PADI (Wallet, 2001 ; Voulgre, 2011) et celle spécifique des courants
pédagogiques (Altet, 1997), sur un objet de recherche bien délimité : 1’éducation muséale en ligne.
A partir d’un corpus de huit sites Internet de musées nationaux (Sciences et Arts) issus de quatre
pays (Angleterre, Australie, Etats-Unis et France), nous avons donc cherché a comprendre
comment ils sont structurés et quels enjeux ils doivent intrins€équement considérés pour « exister »
aupres de ’internaute. ..

Notre approche, privilégiant une démarche inductive, qualitative et systématique, a été
I’occasion d’analyser des stratégies propres aux fonctions éducatives et dans lesdits sites Web (cf.
pole Pédagogie), et qu’elles peuvent plus globalement étre étudiées dans un environnement
institutionnel (cf. pdle Institution) et technologique (cf. pole Dispositif) plus englobant. Faisant ici
référence a des « jeux de tensions » d’ordre micro-méso-macro, nous avons eu 1’occasion dans
I’analyse des données de sortir des considérations ergonomiques et technologiques propres a tout
site Web pour davantage chercher, ici, a explorer les enjeux et controverses que ces huit musées
doivent prendre en compte quand un internaute se rend sur leurs interfaces multimédia (cf. pdle
Acteurs).

Cette ¢étude éclaire sur le role fondamentalement social et éducatif du musée au sein de la
Cité. La démarche éducative du musée est un systeme de communication qui place le visiteur au
centre du dispositif. Reste désormais a investiguer des questions propres aux transformations des
missions qui incombent au musée d’un point de vue éthique (cf. « éducation a ») et éducatif (cf.
éducations formelle, informelle et non formelle) dans la société postmoderne qui place les enjeux
économiques au premier rang.
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