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Plan de l’intervention

■ Contexte

■ Objectifs et activités du cours [en temps 
« normal »]

– Pédagogie par projet

– Évaluation par les pairs (et 
isomorphisme)

■ Passage au distanciel : adaptation du 
dispositif

– Utilisation d’un forum institutionnel

– Passage d’un séminaire oral à la 
production d’un travail multimédias

■ Conclusions / ouvertures
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■ Assistant à l’Université de Liège

– Médiation culturelle

– Stages

– Jeux vidéo (Liège Game Lab)

■ Thèse de doctorat défendue en mai 2020

(La création de jeux vidéo amateur comme 

pratique culturelle numérique)

■ Médiateur culturel 

– Arts et Publics (2014-2017)

– Projet Liègecraft (2018-2021)
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Contexte

■ « Culture et médiations numériques »

■ 15 heures.

■ « Master communication, à finalité spécialisée en médiation culturelle et relations 

aux publics » de l’Université de Liège.

■ Cours de Master 1.

■ 12-20 étudiants.

■ En collégialité (avec Julie Delbouille) depuis 2017

■ Titulaire depuis cette année



Objectifs du cours 

■ Découverte/démystifier des outils numériques dans le domaine de la médiation 

culturelle selon deux optiques

– Démocratisation de la culture

– Démocratie culturelle 

■ Développer un regard critique et une compréhension des enjeux de l’utilisation du 

numérique dans ces domaines. 

– Paradoxe de la MCN : effet « wouah » ou banalisation des supports ?

– Médiation par le numérique sans médiation « au » numérique ?

■ Participer à un travail sur l’identité professionnelle des futurs 

médiatrices/médiateurs



Les activités du cours : 7-8 séances de 2h

■ 2 Séances d’initiation/découverte : 

– Construct 3, Réalité Virtuelle, Visite d’une exposition, prototypage de 

dispositifs…

■ 2 Séances transmissives

– Commentaires de textes scientifiques 

– (+ Wooclap, Mind Map, etc.)

■ 2 Séances de retours d’expérience

– Invités extérieurs / visionnage 

■ 2 Séances de séminaire projets



Pédagogie par projet (?)

■ Tout au long du semestre, chaque étudiant doit inventer/imaginer un dispositif de 

médiation culturelle, à mettre en place dans l’institution culturelle de son choix 

– Choisit une institution

– Propose un dispositif adapté 

– Analyse ses bénéfices et limites

– Analyse sa place de médiateur.trice dans son dispositif

– (Pas de gestion de projet ni faisabilité)

■ Exemple : « Un jeu vidéo pour smartphone, avec géolocalisation, qui consiste à 

collectionner des fiches de présentation des poissons présents à l’aquarium de Liège. »



En temps normal…

■ Séances de « séminaire projets » : 

– Présentation en quelques minutes d’un premier « pitch » du projet, devant les 

camarades de classe

– Suivi d’une discussion « où je n’interviens qu’en dernier recours »

– Prise en compte dans l’évaluation : respect des consignes, participation active, 

attitude collaborative (pas d’évaluation sur le contenu à ce stade)

■ Evaluation finale : écriture d’un dossier entre 6 et 10 pages tout compris 

– Évaluation : compréhension des enjeux, exprimer son positionnement en tant

que médiateur.trice, prise en compte (ou rejet justifié) des feed-back.



En temps de Covid

■ Suppression des deux séances de « séminaire projets », remplacées par la présentation du 

« pitch » sur une forme médiatique au choix

– Minimum : texte écrit d’une page

– Exemples : carte conceptuelle commentée, powerpoint commentés, etc. 

■ Incitation à en profiter pour présenter le dispositif sous forme d’un prototype. 

■ Pitch à publier sur le forum institutionnel (ecampus). 

■ Les étudiants sont tenus de consulter et commenter 5 autres travaux de leurs camarades.



Exemples





Powerpoint commenté



Réactions



Description d’une application de promotion



Application de familiarisation avec le 
langage graphique d’artistes contemporain



Tilt Brush à l’Opéra





Conclusion
■ Pas d’évaluation des méthodes employées… 

■ Mais l’intuition d’améliorer : 

– Valorisation et intégration de l’entraide (jeu de rôle, isomorphisme)

– Développer les compétences transversales (identité pro, formuler un avis)

– Donner du sens à l’activité d’enseignement et identité professionnelle (en 

puisant dans les intérêts des apprenants)

■ L’évaluation n’est plus seulement le fait d’un professeur qui sanctionne, mais 

devient synonymes de compétences à acquérir : savoir réguler sa pratique, savoir 

formuler des critiques constructives, etc.


