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La table interactive

du musée d’Histoire Naturelle de Lille

Installée au début de la zone consacrée & la géologie, en face
de la salle pédagogique ou se déroulent les ateliers, la table
interactive prend place au centre d’une unité dédiée au minéral.
©J. Dalbavie
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L'étude présentée ici permet de mettre

en lumiére la valeur ajoutée d'une table
interactive immergée dans |'espace muséal, les
usages collaboratifs et coopératifs développés
par les visiteurs, mais également de pointer les
limites de cet outil et conclure sur la nécessité
de réfléchir au lien entre les collections
numérisées, les collections exposées, les

modes de médiation et de scénographie.

Depuis quelques années, le musée d'Histoire Natu-
relle de Lille tente d'améliorer son accessibilité aux
publics : rampes pour personnes a mobilité réduite,
visites pour déficients visuels, salle pédagogique pour
l'accueil de groupes. L'équipe essaie également de
transformer régulierement la présentation de ses col-
lections. En 2010, le musée a saisi 'opportunité d'un
appel a projet du ministere de la Culture et de la Com-
munication relayé par le service Ville d'’Art du futur
de la Ville de Lille "V, pour proposer un projet innovant
de mise en valeur d'une partie des collections patri-
moniales : une table interactive donnant acces a une
partie des 6 000 échantillons de minéraux. Lexposi-
tion de ces échantillons était jusqu’alors peu dévelop-
pée (quelques vitrines a une extrémité des présenta-
tions permanentes). Un grand effort de numérisation
et de récolement des collections (sélection et vérifica-
tion de pres de 1 000 spécimens représentant les 600
especes minérales des collections), mené avec le sou-
tien de la Direction régionale des Affaires culturelles
Nord-Pas de Calais, a permis d’alimenter ce nouvel équi-
pement, dont la réalisation a été confiée a l'association
Devocité. Cette table, inaugurée le 9 mars 2011, est le
premier équipement a reconnaissance d’'objets en Eu-
rope Y et permet aux visiteurs de « fabriquer », a l'aide



La table interactive a reconnaissance d'objets physi-
ques permet de découvrir plus de 1 000 échantillons
de la collection minéralogique du musée tout en ga-
rantissant leur conservation. Cette table est composée
de deux écrans : un écran horizontal tactile et un écran
vertical non-tactile. Sur chacun des bords de I'écran
horizontal, se trouvent des palets (au nombre de 9) re-
présentant chacun un atome (carbone, oxygene, ura-
nium, magnésium, manganese, fer, aluminium, sili-
cium et sodium). Un mode d'emploi synthétique, pré-
sent sur la table elle-méme et intitulé « Composez
votre minéral », indique les différentes étapes et ma-
nipulations nécessaires pour utiliser la table : « 1. Pre-
nez des atomes », « 2. Posez-les sur la table », « 3. Tour-
nez les atomes », « 4. Associez les atomes ».

Des qu'un utilisateur prend et pose un palet sur I'écran
horizontal, plusieurs changements soperent et diffé-
rents types d'information apparaissent sur les deux
écrans. Sur I'écran horizontal, apparaissent des don-
nées textuelles et chiffrées ainsi quun halo lumineux
autour du palet. A gauche du palet, l'utilisateur a dé-
sormais acces 2 un menu déroulant contenant le nom
de plusieurs minéraux présents dans les réserves du
musée et qui contiennent l'atome qu'il a choisi. Au mo-
ment ot l'utilisateur dépose un palet-atome sur I'écran
horizontal, des changements interviennent également
sur 'écran vertical : une photographie et un texte
descriptif du minéral mis en valeur dans le menu dé-
roulant apparaissent. Ce texte s'inscrit sur une cou-
leur identique a celle qui entoure le palet sur I'écran
horizontal. Lutilisateur a ensuite la possibilité de
tourner le palet pour faire défiler le menu déroulant et
ainsi mettre en valeur le nom d’'un autre minéral pré-
sent dans la liste. Enfin, l'utilisateur peut, s'il le sou-
haite, grouper plusieurs palets et ainsi associer des
atomes. Il découvre alors a I'écran les minéraux con-
servés dans les réserves du musée qui contiennent ces
atomes dans leur composition.

La table est congue pour étre utilisée par un ou plu-
sieurs utilisateurs en méme temps ; le lien chroma-
tique qui s'établit entre le palet déposé et la fiche qui
apparait sur I'écran vertical permettant ainsi de gui-
der le regard des différents utilisateurs.

de 9 atomes disponibles, leur propre composition chi-
mique pour ensuite visualiser les minéraux corres-
pondants a ceux présents dans les collections .

Les commanditaires du projet ont souhaité mieux con-
naitre les usages de cette table et ce, des les premieres
visites suivant sa mise en place. Les questions qu'ils
se posaient étaient tres diverses : la table parvient-
elle & constituer un nouveau point d’accroche pour les

La table tangible & détection d’objets
du musée d'Histoire Naturelle de Lille
© J. Dalbavie

Trois modes (scientifique, simple, jeu) permettent d’ac-
céder a plusieurs niveaux d'information sur les miné-
raux, tout en « travaillant » de facon isolée ou en coo-
pération. Dans le mode scientifique, I'écran vertical
donne acces a un texte descriptif contenant plusieurs
types d’informations sur le minéral mis en valeur :
nom, taille en cm, systeme cristallin, usage (joaillerie,
carrelage, emballages...), étymologie du nom, informa-
tions générales (dureté, formule chimique). ..

Le mode simple donne, lui aussi, acces a une photogra-
phie du minéral et a une fiche descriptive mais beau-
coup plus concise. Sont mentionnés uniquement : le
nom du minéral, sa taille en cm, son usage (accompa-
gné de pictogrammes : par exemple, un pictogramme
de pierre précieuse pour signifier « usage en joaillerie »)
et le type d'atomes présents dans la composition du
minéral sélectionné dans le menu déroulant. Cette in-
formation qui prend la forme de petits pictogrammes
représentant les atomes, remplace la formule chimique
donnée dans le mode scientifique.

Enfin, dans le mode jeu, il sagit, a partir d'un échantil-
lon sélectionné au hasard et affiché a I'écran, d’ame-
ner l'utilisateur & mettre sur I'écran horizontal les pa-
lets-atomes qui entrent dans la composition d'un mi-
néral donné.

visiteurs dans le parcours de l'exposition permanente ?
Réussit-elle notamment a rendre plus attractive la
partie consacrée aux minéraux ? Confere-t-elle une
image plus moderne au musée ? Attire-t-elle de nou-
veaux visiteurs ? Les visiteurs font-ils fonctionner et
mettent-ils en lien (ou non) les différents éléments
environnant la table tactile avec le contenu que pro-
pose cette derniere ? Quels sont les usages faits de la
table elle-méme et surtout quelle est la nature de
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l'expérience qu'elle propose : ludique et/ou pédago-
gique ? Les utilisateurs comprennent-ils le lien entre
atome et minéral ? La table donne t-elle envie d'en sa-
voir plus sur les minéraux ? Les visiteurs pergoivent-
ils I'intention des concepteurs de la table, a savoir :
valoriser les réserves du musée d’histoire naturelle ?
Est-ce que l'utilisation de la table génere de la colla-
boration ou pas ? ...

Léquipe du laboratoire GERiiCO de luniversité Lille 3¢,
a qui cette évaluation a été confiée, a tenté d’apporter
des éléments de réponses a ces nombreuses questions
dans le peu de temps imparti a I'enquéte. Cette pre-
miere étude, fondée sur des observations et des en-
tretiens avec des visiteurs individuels et des groupes
scolaires a permis de dégager plusieurs aspects de la
valeur ajoutée de la table ainsi que quelques limites ©'.

Nous présenterons deux de ces aspects : le dévelop-
pement d'une approche esthétique et ludique en plus
du caractere pédagogique de la table, et contrairement
a beaucoup d'idées recues souvent associées aux dis-
positifs numériques, la capacité de la table interactive
a générer non des usages individuels mais des usages
collaboratifs et coopératifs engendrant des roles dif-
férents dans les groupes de visiteurs. Enfin, nous revien-
drons sur une des limites du projet : I'étude montre
notamment que la conception d'un tel outil ne peut
étre envisagée uniquement en termes d’accessibilité
des collections et de numérisation mais doit se pen-
ser plus largement en lien avec la scénographie glo-
bale du musée, les autres dispositifs de médiation et
en direction de publics réels.

Une expérience esthétique, ludique et/ou
pédagogique selon les compétences
des visiteurs

Létude a montré l'intérét de ce type de dispositif pour
accéder dans l'espace muséal aux collections conser-
vées dans les réserves mais aussi la capacité de la table
a proposer aux visiteurs une diversité d'expériences
qui ne se limitent pas a la dimension pédagogique. Les
observations que nous avons menées ont montré que
les usages de la table tactile (et le type d’expérience
qu'elle propose) varient en fonction de la nature de la
visite mais aussi en fonction des connaissances préa-
lables et de 'age des visiteurs. La table offre un nou-
veau dispositif de médiation, centré sur le visiteur et
qui exige donc de la prendre en compte dans ses moda-
lités de visite (Le Marec, 2007).

Les situations de visites libres sont plutdt propices a
la découverte de la table d'une maniere large car les pu-
blics sont disponibles pour des expériences inattendues.
Alinverse, les visites scolaires dépendant d'un objec-
tif pédagogique ou d'un travail a faire sorientent prio-
ritairement vers la recherche de résultats. Mais qu'il
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Dés qu'un utilisateur pose un palet-atome sur I'écran horizontal de
la table (par exemple de I'oxygéne), plusieurs changements
s’opérent et différents types d’information

apparaissent sur les deux écrans.

© J. Dalbavie

Sur I'écran horizontal, apparaissent des données textuelles et
chiffrées. A gauche du palet, I'utilisateur a désormais accés
& un menu déroulant contenant le nom de plusieurs minéraux
présents dans les réserves du musée et qui contiennent de
I'oxygéne (ici la tourmaline, le quartz enfumé,

le quartz rose, la calcédoine, I'hématite...).

© J. Dalbavie

sagisse de lycéens encadrés par leur professeur ou
d’adolescents et d’adultes visitant librement le musée,
les connaissances et les habitudes préalables des visi-
teurs influencent fortement la nature de l'expérience
qu'ils vont vivre grice a la table tactile. Quand la table
tactile est utilisée (le plus souvent en mode scientifi-
que) par des adultes ou par de jeunes lycéens qui ont
des connaissances minéralogiques préalables (Bac S,
formation universitaire de base en physique-chimie,
DEUG de biologie...), un des objectifs principaux de
l'utilisation de la table est de tester voire méme de mon-
trer ou de transmettre ses connaissances a l'entourage
(partenaire, enfants, amis...).

Pour les néophytes, la nature de 'expérience est plus
esthétique et ludique que pédagogique. Nombre d'entre
eux semblent fascinés par les halos lumineux qui ap-
paraissent sur I'écran horizontal quand ils déposent
un palet sur la table. Ils apprécient particulierement
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Nous sommes partis de 'hypothese selon laquelle la  enquéte a permis de mettre au jour les grandes caté- =
question de la valeur ajoutée de la table se poserait  gories d'utilisateurs de la table et de rendre compte «
différemment en fonction des types de visiteurs qui ~ globalement pour chacune d’entre elles des pratiques -

viennent au musée. Ce qui intéressait le plus les con-
cepteurs de la table, cest que nous observions les com-
portements des visiteurs non captifs (visites libres). La
table tangible a détection d'objets nayant pas encore
été intégrée dans le discours de médiation des guides,
I'enquéte ne sest pas intéressée aux visites guidées.
Néanmoins, il nous a paru important de s'intéresser aux
visites de scolaires encadrés par leur professeur. En-
fin, les concepteurs du dispositif avaient émis le sou-
hait que nous puissions observer les usages de la table
par un groupe d’étudiants en géologie afin de voir
notamment si ces derniers établissaient un lien entre
les différents minéraux présents dans les réserves et
leur valorisation via la table tactile. Mais les délais
impartis pour l'enquéte ne nous ont pas permis d’in-
terroger ce type de visiteurs.

Parce qu'il ne sagissait pas de quantifier le nombre
d'utilisateurs de la table interactive mais plutot de com-
prendre comment elle faisait sens pour ces derniers,
nous avons opté pour une enquéte qualitative croi-
sant observations directes des pratiques et entretiens
semi-directifs avec les différents types de visiteurs en-
visagés. Au regard des questions que se posaient les
concepteurs, nous avons mis en place une observa-
tion des pratiques des visiteurs qui, certes, s'intéres-
sait prioritairement 2 leurs usages de la table interac-
tive mais qui ne se limitait pas a ceux-ci. Il nous a paru
important que la problématique de la valeur ajoutée
de la table tactile puisse étre saisie sous 3 angles : la
table tactile au regard de la scénographie globale, la
table tactile et son environnement immédiat, la table
tactile elle-méme. Il sagissait ainsi de saisir le fonc-
tionnement du dispositif, pensé non pas de facon au-
tonome, mais présenté dans le contexte d’exposition.

Cette enquéte avait pour contrainte de se dérouler dans
un délai court (mars/avril 2011) et apres la réalisation
définitive du dispositif. Nous avons donc fait le choix
de ne pas enregistrer et transcrire les différents entre-
tiens que nous avons menés avec les visiteurs mais plu-
tot d’élaborer un guide d'observations et des guides
d'entretiens. Selon le type de questions que nous avions
a poser aux visiteurs, ces derniers ont été interrogés
directement apres leur utilisation de la table tactile
ou a la fin de leur visite du musée. Ces guides, une fois
instruits, nous ont permis d’élaborer des portraits de
visiteurs. En les traitant, nous avons également récolté
quelques données chiffrées concernant le comporte-
ment des visiteurs non captifs. Insistons néanmoins
sur le fait que ce travail de recherche visant a demeu-
rer qualitatif, I"échantillon des visiteurs interrogés ne
prétend a aucune représentativité statistique. Si cette

et de la nature de l'expérience vécue, elle ne permet
pas d’aller au-dela.

Les enquéteurs de I'équipe de Lille 3 (postés a proxi-
mité de la table tactile) ont travaillé en binome afin
de se répartir les observations et les différents entre-
tiens sur chaque demi-journée. Qu'il sagisse des visites
libres ou des visites encadrées, nous avons veillé a
observer si parmi les enquétés se trouvaient des visi-
teurs étrangers (seuls quelques textes du musée sont
traduits mais aucun de ceux de la table) ou bien des
personnes présentant un handicap mental ou phy-
sique (pour I'instant la table n'inclut pas de contenus
audio donc il n'y a pas de difficultés potentielles pour
les personnes sourdes. Par contre, la lecture automa-
tisée des contenus par synthese vocale n'est pas en-
core proposée aux personnes malvoyantes).

Nous avons consacré 5 demi-journées (sur les 7 dé-
diées a I'enquéte) a l'observation des comportements
des visiteurs non captifs (visites libres). Les mercre-
dis et les dimanches apres-midi étant les moments ot
les visites libres sont les plus nombreuses au sein du
musée (le musée est fermé les samedis), nous avons
retenu en priorité ces deux créneaux pour l'enquéte.
Il nous paraissait judicieux également de mener une
observation un premier dimanche du mois. Les publics
que nous avons pu observer sont essentiellement des
familles venues visiter le musée : 18 familles accom-
pagnées de leurs enfants soit environ 60 personnes. Le
reste des personnes observées se compose de 2 cou-
ples d’adultes sans enfants, de 3 groupes d’adolescents
(composés de 2 a 3 personnes) et 2 groupes d’étudiants
(composés de 3 personnes). Les 2 autres demi-jour-
nées ont permis d'observer des groupes de scolaires
encadrés par leur professeur : essentiellement des ly-
céens (3 groupes de lycéens frangais ou belges) et un
groupe de scolaires handicapés. Ces deux demi-jour-
nées ont été choisies en fonction des réservations faites
par les groupes eux-mémes (il n'y a pas de jour spéci-
fique pour ce type de visites). Nous avons tenté de
privilégier les visites encadrées qui se prolongeaient par
une visite libre afin de nous entretenir avec les scolaires
mais aussi avec les enseignants qui les accompagnaient
et assuraient la médiation.
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le style futuriste de la table ; celui-ci leur permettant
de relier cette expérience a d'autres, souvent liées aux
mondes médiatiques (« J i l'impression d'étre Tom Cruise
dans “Mission Impossible” », « C'est comme dans “Les
experts a Miami” »).

La nature de l'expérience dépend également du degré
de familiarité que les visiteurs entretiennent avec les
outils technologiques et en particulier avec les télé-
phones portables. Un lycéen nous a expliqué que le jeu
«alchimie » de son téléphone fonctionnait sur le méme
principe et que c'était donc facile pour lui. Lage des
visiteurs est également un facteur déterminant quant a
la nature de l'expérience vécue : les jeunes enfants que
nous avons pu observer participent plus a un jeu de
palets qu'a une recherche d’association d’atomes.

On constate donc que le processus de médiation qui
opere fait appel a un ensemble de compétences des
publics qui relevent aussi d'une sorte de socialisation
médiatique et technologique et qui pour étre inter-
prétées, pousse a s'intéresser a la culture médiatique,
aux industries culturelles et aux cultures numériques
(Montpetit, 2005, Welger-Barboza, 2001, Jenkins, 2006).

Des usages collaboratifs et coopératifs
engendrant des réles différents dans
les groupes de visiteurs

Si la table offre une diversité d'expériences dont la na-
ture n'est pas seulement pédagogique et qui varie en
fonction des visiteurs, lenquéte montre également qu'elle
génere non pas des usages individuels mais des usages
collaboratifs et coopératifs, engendrant des roles diffé-
rents dans les groupes de visiteurs. Les observations
menées permettent de mettre a mal I'idée recue géné-
ralement associée aux dispositifs numériques dans les
musées supposés individualiser I'expérience de la visite.
ATencontre de ce préjugeé, différentes modalités de coo-
pération ont pu étre décrites par les enquéteurs :

- une coopération adulte/enfant : les parents pilotent
souvent l'activité de leurs enfants au départ (par
exemple, c'est le pere qui prend les palets en premier
tout en expliquant a son fils le fonctionnement) mais
clest également réciproque, les enfants étant souvent
a l'aise avec la manipulation d’outils numériques. On
peut dire que les enfants entrainent les parents a uti-
liser la table. La coopération sexerce selon un principe
d’initiation croisée (I'adulte lit les instructions, I'enfant
agit ; le role de chacun ayant une incidence sur l'autre).
- une coopération minimale par différenciation des roles
(manipulateur principal accompagné de co-pilote(s)) :
beaucoup de personnes issues d'un méme groupe sem-
blent, en effet, collaborer dans le sens ot méme s'il n'y
a qu'un manipulateur, les autres regardent, commen-
tent et donnent des idées : « tu devrais mettre celui-
la », « attends, tourne il y a le rubis juste apres ».

]8LA LETTRE DE L'O0CIM
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- une coopération par pilotage d'un utilisateur : un chef
d'orchestre controle et maitrise en partie lactivité.
Ce chef d'orchestre a souvent un bagage scientifique
comme ce jeune homme de 17 ans inscrit en filiere
scientifique qui montre le fonctionnement de la table a
ses deux camarades inscrits en filiere littéraire et qui,
sans lui, seraient perdus. Le chef d'orchestre transmet
ses savoirs scientifiques : il échange ses connaissances,
commente scientifiquement la table, met en place des
exercices ludiques et délegue l'utilisation de la table... Par
exemple, un pere donne des informations sur un miné-
ral et propose a ses enfants un petit jeu : « allez-y, re-
trouwvez moi le quartz aprés ce que je vous ai dit ». Lappren-
tissage saccompagne souvent d'une compétition ludique
entre utilisateurs.

- une coopération par partage de lactivité : réunis au-
tour de la table, plusieurs groupes de visiteurs s'instal-
lent cote a cote, composent leurs minéraux tout en com-
parant leurs résultats. Lorsque les personnes devant la
table appartiennent au méme groupe (méme famille,
méme classe), ils sentraident et s'échangent des pa-
lets, commentent les pierres de lautre : « Hé tas réussi a
avoir du charbon | T'as fait comment ? », « Elle est belle ta
pierre », « Tu me prétes ton atome deux secondes ¢ ».

Les observations mettent ainsi au jour que certains
membres du public se conférent un role de médiateur.
On voit donc que la question qui sous tend les en-
quétes menées autour des dispositifs interactifs dans
les musées n'est pas seulement celle des usages diver-
sifiés et préfigurables de ces outils numériques, mais

COMPOSEZ
g =

L'accés aux collections numérisées des minéraux n’entre pas en
concurrence avec le plaisir de voir les échantillons en vrai dans
les vitrines. Au contraire, les observations des visiteurs ont montré
comment ceux-ci tentaient d'établir des liens entre les deux en
essayant de reconstituer la composition chimique des minéraux
présentés dans les vitrines situées juste derriére la table.

© J. Dalbavie



aussi celle de I'évolution des rapports du public aux
fonds patrimoniaux des musées. Ce constat invite a
rapprocher les études muséales et patrimoniales de
travaux en information-communication ou en socio-
logie sur les activités collaboratives, notamment dans
les jeux vidéos ou certains dispositifs éducatifs (Crai-
peau, Genvo, Simonnot, 2010). Les musées auraient
sans doute avantage a sappuyer sur ces études au mo-
ment de la conception de leur propre dispositif nu-
mériques de médiation. Tout comme, ils ne devraient
pas craindre de faire appel a des spécialistes de la
scénarisation ludo-éducative. Enfin, du coté de I'éva-
luation, le secteur des jeux vidéos, peut-étre plus que
d’autres, a su donner une place importance aux utili-
sateurs en associant certains d'entre eux (des ama-
teurs experts qui jouent le role de testeurs) des le
processus de conception du projet. Finalement, I'in-
troduction des dispositifs numériques au sein des
musées suppose donc également que les profession-
nels de la médiation acceptent de donner une place
aux visiteurs dans la réflexion associée aux outils de
médiation tout comme elle suppose qu'ils acceptent
in fine que ceux-ci deviennent (au méme titre que les
guides par exemple) les médiateurs de la visite. D'autres
enquétes, notamment celles consacrées aux pratiques
photographiques des visiteurs dans les musées (Chau-
mier, Krebs et Roustan, 2013), montrent que toutes
les institutions muséales ne se positionnent pas de la
méme maniére par rapport a ces nouvelles modalités
d'appropriation des ceuvres et/ou des savoirs, et que
le prétexte de la légalité masque le plus souvent des
enjeux de légitimité.

Penser les dispositifs numériques comme des
médiations prenant sens en contexte

Cette étude sur les premiers usages d’'une table inte-
ractive présentant des fonds numérisés, fondée sur des
observations et des entretiens avec des visiteurs indivi-
duels et des groupes scolaires a permis de dégager plu-
sieurs aspects et sa valeur ajoutée au regard de l'en-
semble du dispositif scénographique ainsi que quelques
limites, liées notamment au fait que si le dispositif a
bien été pensé en termes de valorisation de fonds
patrimoniaux jusque-la invisibles et d’interactivité, la
question de la médiation pour des publics réels aurait
mérité davantage de réflexion en amont. L'étude a
montré I'intérét de ce type de dispositif pour accéder
dans l'espace muséal aux collections conservées dans
les réserves, le développement d'une approche esthé-
tique et ludique en plus de son caractere pédagogique,
et contrairement a beaucoup d’idées regues, la capa-
cité de la table interactive a générer non des usages
individuels, mais des usages collaboratifs et coopéra-
tifs engendrant des roles différents dans les groupes
de visiteurs.

Quartz rose
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Au moment ou I'utilisateur dépose un palet-atome sur I'écran
horizontal, des changements interviennent également sur I'écran
vertical : une photographie et un texte descriptif du minéral

mis en valeur dans le menu déroulant (dans notre exemple : le
quartz rose) apparaissent.

©J. Dalbavie

Néanmoins, notre expertise de laboratoire en informa-
tion-communication a été sollicitée par les porteurs
de projet apres la réalisation du dispositif et pensée
comme une étude d’'usages d'un nouveau dispositif axé
«nouvelles technologies » principalement destiné aux
publics dits « libres ». Mais il nous est apparu quon
ne peut évaluer I'intérét de la table sans envisager I'in-
terprétation scénographique des minéraux dans leur
ensemble, la mise au jour de lactivité de conserva-
tion du musée, ou les autres pratiques de médiation.
Nous avons pu observer que les visiteurs cherchaient
souvent a faire le lien entre les atomes et minéraux
présentés par la table interactive et les minéraux ex-
posés dans les vitrines du musée. Derriere la table
tactile et sur la droite, se trouvent deux vitrines out
sont exposés des minéraux. Un cartel situé en des-
sous de chaque minéral indique le nom et la prove-
nance de chaque pierre : « Marcassite sperkise (France-
Blanc Nez) », « Wulfenite (Mexique-Los Lamentos) »,
« Calcite (France-Fontainebleau) », « Halite (Provenance
inconnue) » ... Mais ceux-ci n'indiquent pas la compo-
sition chimique des minéraux exposés. C'est donc de
mémoire, en sappuyant sur leurs connaissances remon-
tant souvent aux cours de physique-chimie dispensés
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Profil des personnes observées :

Les publics que nous avons pu observer sont essen-
tiellement des familles venues visiter le musée : 18
familles accompagnées de leurs enfants soit environ
60 personnes. Le reste des personnes observées se
compose de 2 couples d’adultes sans enfants, de 3
groupes d’adolescents (composés de 2 a 3 personnes)
et 2 groupes d’étudiants (composés de 3 personnes).

Temps moyen de visite :

- Moins de 30 minutes : 8,33 %
- 30-35 minutes : 25 %

- 1 heure environ : 50 %

- Plus d'une heure : 16, 67 %

Ne rentrent pas dans 'espace des minéraux :
26 % passent devant l'espace des minéraux sans y ren-
trer ni utiliser la table

Ceux qui rentrent dans 'espace : 90 % uti-
lisent la table

au college que plusieurs visiteurs ont tenté de retrouver
la composition chimique des minéraux exposés dans
les vitrines pour les faire apparaitre sur la table.

Dans le lieu muséal, il semble important de réfléchir
a l'activité de médiation mise en ceuvre et a sa spéci-
ficité par rapport a un dispositif en ligne sur Internet.
Il nous est apparu que les publics viennent au musée
et esperent y voir des collections réelles ou y avoir des
activités qui manifestent un lien avec ce qui est con-
servé. La médiation éducative (par exemple quand il
sagit de créer un minéral a partir d’atomes), mais aus-
si le lien avec les collections tangibles du musée et 'en-
semble de la scénographie apportent un plus au visi-
teur. Lattention que les visiteurs consacrent a la table
n'entre pas en concurrence mais en complémentarité
avec leur plaisir de voir les minéraux en vrai.

De plus, dans de nombreux cas, les visiteurs n'établis-
saient pas de lien entre les photographies des pierres
qui apparaissent sur I'écran de la table et les miné-
raux présents dans les réserves du musée. Il est appa-
ru qu'il manquait un discours de médiation pour dire
cela de maniere explicite. A la suite de ce constat,
une vidéo intégrée au dispositif a permis de pallier ce
mangque en montrant les réserves d'ott sont issues les
photographies numérisées de ce patrimoine conservé
depuis le XIX¢ siecle dans le « Musée géologique et
houiller » (200 000 échantillons) du muséum d’His-

toire naturelle.

20LA LETTRE DE L'O0CIM

n°152, mars-avril 2014

Ceux qui utilisent la table :

- 60 % commencent par celle-ci

- 87 % regardent les vitrines

- Seulement 21 % y reviennent ensuite

Temps moyen passé a la table :
- entre 1 et 2 minutes : 21%

- entre 2 et 5 minutes : 25 %

- entre 5 et 10 minutes : 54 %

Parcours du public :

- Arrivée a la table tactile :

. Directement apres leur entrée au musée : 57 %
. Apres un temps de visite préalable : 29 %

. Apres étre passé une premiere fois ot il y avait trop
de monde : 14 %

- Vers quel autre endroit repartent-ils ? :

. Animaux, squelettes : 9 %

. 17 étage : 0 %

. Sorties : 33 %

. Suite des minéraux : 58 %

Enfin, I'enquéte a montré que la table, seule, ne par-
venait pas totalement a rendre attractive cette partie
de l'exposition permanente qui est beaucoup moins
visitée que les parties consacrées aux animaux. Le
musée a donc, depuis notre étude, mieux pensé la
scénographie globale des minéraux, en lien avec la
table interactive. Lintégration de celle-ci dans le dis-
cours de médiation des guides, dans les ateliers péda-
gogiques mais aussi dans des parcours-enquétes des-
tinés au jeune public devrait contribuer a dynamiser
cette zone. Ainsi, dans la mesure ot les gens viennent
au musée pour voir des objets, il nous semble impor-
tant de réfléchir au lien entre les collections numéri-
sées, les collections exposées, les modes de médiation
et de scénographie. Il sagit surtout de ne plus penser
les dispositifs numériques en termes d’'usages auto-
nomes mais comme des médiations prenant sens en
contexte.

(1) La table interactive du musée d'Histoire naturelle de Lille a recu le
soutien du ministere de la Culture et de la Communication dans le cadre
de T'appel a projets « Services numériques culturels innovants 2010 ».

(2) Le fonctionnement de la table du musée d’Histoire naturelle de Lille
se différencie du fonctionnement d’autres tables tactiles de simulation
(comme la table de simulation climatique du musée des sciences et de
l'industrie de Chicago : www.msichicago.org/whats-here/exhibits/future-
energy-chicago/simulation-game/) dans le sens ou les visiteurs ne touchent

pas directement les écrans pour interagir, mais passent par la manipulation



d'objets qui, une fois déposés sur la table, génerent des actions. Depuis la
création en 2010 de cette table tangible collaborative, a détection d'objets
en RFID, d'autres projets ont vu le jour : une table similaire était présentée
en février 2013 au Sciences Museum de Londres au sein d'une exposition
sur l'atmosphere. Le concepteur de la table du musée d'Histoire naturelle
de Lille ('association Dévocité) a également participé a la réalisation, en
octobre 2011, d'une table pédagogique a détection d’objets manipulables
proposant aux publics de devenir « 'aménageur du territoire » de Iile
d'Oléron. Le public découvre dynamiquement les conséquences de plu-
sieurs scénarios d’'aménagement urbain sur l'environnement du littoral. Il
peut ensuite envisager plusieurs scénarios de défense (construction de digue,
enrochement, rechargement sédimentaire...) : http://devocite.com/?page_
id=53.

(3) Placée sous la responsabilité scientifique de Michele Gellereau et de
Juliette Dalbavie, I'enquéte a également mobilisé une petite équipe d'étu-
diants de l'université Lille 3 composée de Marie Berthoud, de Gautier
Basyn et de Thérese Martin (doctorante). Je tiens a remercier tout particu-
lierement Michele Gellereau pour la relecture de cet article.

(4) Lintégralité du rapport est téléchargeable sur le site du laboratoire
Geriico (rubrique Recherche et Innovation puis Projets de recherche) :
http://geriico.recherche.univ-lille3.fr/uploads/rapport_table_tactile/Rap-
port%20Table%20tactile.pdf

(5) La table tangible de minéralogie peut étre découverte en photographies
et envidéo sur le site de I'association Devocité : http://devocite.com/?page_
id=49.
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