
RECOMMANDATIONS

eCULTURE N°  2
Octobre 2007

ATELIER 1: ELEARNING 
L'art d'apprendre dans la "génération Nintendo".  

ATELIER 2: L'INFOBÉSITÉ NOUS GUETTE !
Trop d'information tue l'information. 

ATELIER 3: CRÉATION À L'ÈRE DU MULTIMÉDIA. 
Création libre, ouverte et gratuite à l'ère du mult imédia. 

ATELIER 4: PLATE-FORMES COLLABORATIVES
Quelles motivations? Quels usages? 

ATELIER 5: LES COMPÉTENCES EN ECULTURE 
Quelles sont les compétences en eCulture?
Comment les faire grandir et les transmettre? 

ATELIER 6: RÉFÉRENTIELS EN ECULTURE 
Diversité et tronc commun. 
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eCulture, un code de conduite pour
l'insertion sociale et professionnelle

Le terme "eCulture" fait référence aux comportements sur Internet, pour rendre plus accessible
non pas les machines, mais des pratiques socio-économiques. 

Après le thème ePortfolio 2007, cette 3ème série de recommandations eCulture peut aussi être
un outil d'aide à l'évaluation et à la décision. 

Il y a 100 ans, la conduite de véhicules était  essentiellement un métier à part  entière. Les
règles de conduites étaient informelles. Puis le cocher est devenu le chauffeur, et le métier de
chauffeur est devenu progressivement une fonction de conducteur de véhicule, avec des codes
formels. Cent ans plus tard, nous baignons dans une culture de l'hypermobilité professionnelle,
régie entre autres par le code de la route. Par analogie, en 2007, l'utilisateur d'ordinateur n'est
pas un informaticien. Les informaticiens sont comme des garagistes voire des designers de
véhicules  de  communication.  Quant  à  nous,  simples  utilisateurs  de  claviers,  nous
communiquons, dans un environnement numérique dont nous avons tout intérêt à apprendre
les codes de conduites sur les autoroutes de l'information. Et ces codes sont justement la base
de l'eCulture. 

L'eCulture est donc un sujet socio-économique, bien  plus que technologique : insertion
socioprofessionnelle, dynamisme économique et cohésion sociale en dépendent largement. 

Quand  au  thème  «Knowledge  Management»  (KM),  traduit  en  français  par  «gestion  des
connaissances », il est aujourd'hui au coeur des enjeux de société, tant dans la formation que
dans le monde professionnel. 
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Thème: gestion des connaissances. 

Recommandations produites au forum ouvert sur l'eCu lture, 4 octobre 2007 : 

Thématique générale : Gestion de connaissance (Know ledge Management -KM) 

Processus de production de ces recommandations : 
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Organisation:  fondation Ynternet.org pour l'eCulture & partenaires 
suisses et européens. 
Hôtes d'honneur:  partenaires des projets Interreg eCulture  &
Leonardo AFI-MAC. 
Participants: 40  personnes-ressources et acteurs socio-économiques 
de Suisse et d'Europe, issues des milieux pédagogiques et socio-
économiques (Cf. page 8). 

Copies de ce dossier disponibles sur www.ynternet.org/forumouvert

Comment gérer sa boîte de courriel surchargée au retour de vacances?  
Quelles méthodes fiables pour gérer ses archives électroniques? 
Comment publier des informations sans intermédiaire  webmaster  
et devenir ainsi un acteur des médias, grâce aux outils du web 2.0? 
Comment effectuer des recherches ciblées et développer son propre 
observatoire de veille , avec la syndication dans les blogs et les alertes 
par courriel? Comment gérer ses droits et obligations de publication  
pour des textes, images et modes d'emploi? Quels sont les meilleurs 
scénarios pour que tous les membres d'un groupe participent à un forum 
sur une plate-forme web? Comment élargir réellement l'éventail des 
manières de se former à distance (eLearning) , de manière 
personnalisée? 

Des praticiens expérimentés ont introduit le thème de l'atelier qu'ils ont 
animé en présentant leur vision des enjeux en fonction de leurs 
expériences. Le forum est ensuite ouvert. Ces recommandations sont 
une synthèse finale des commentaires, propositions et contributions 
rédigées par les participants. 

Elles sont aussi une base pour le développement des politiques et 
stratégies en eCulture pour les organisations concernées et leurs 
réseaux de partenaires. 



ATELIER 1: eLearning 
L'art d'apprendre dans la «génération Nintendo» 

Experts invités pour introduire le thème : 

Dr. Hervé Platteaux , UNIFR, Centre Nouvelles Technologies et Enseignement (Unifr.ch/nte) et
Stéphane Pannatier , directeur de FS-CH, Université Suisse à distance (Fernuni.ch). 

Contexte et enjeux: 
Les  dispositifs  hybrides  d'enseignement  (enseignement  «classique»  en  présence  +
enseignement à distance, via supports numériques) se généralisent. Comment enseignants et
étudiants vivent-ils ce changement dans les modalités d'apprentissage? De quels pré-requis
ont-ils besoin pour passer sans heurt d'un environnement d'apprentissage à un autre? Quelles
compétences  nouvelles  doivent-ils  se  forger?  Quelles  attitudes,  quelles  méthodes,  quelles
"eCultures" doit-on valoriser pour apprendre à enseigner et apprendre à apprendre ? 

RECOMANDATIONS : 

A- LES COMPÉTENCES À DÉVELOPPER

1. APPRENDRE À APPRENDRE  
Se donner, se construire les moyens d'apprendre.
Développer son esprit critique.
Produire sur différents supports et transférer de l'information d'un support à un autre
(papier, forum électronique, etc.). 

2. ÊTRE ACTEUR DE SES APPRENTISSAGES  
Développer des attitudes actives: passer d'une position «d'enseigné» à une position
«d'apprenant». 
Être accompagné: avoir recours aux dispositifs de tutorat, notamment pour trouver
son «fil RSS» dans un ensemble de ressources à disposition.
Choisir les outils pour gérer son temps, son rôle, ses ressources, ses objectifs.
Être un être social, un membre d'un groupe apprenant: on apprend mieux ensemble
et je suis conscient que je fais partie d'un groupe. 

3. DÉVELOPPER  UNE  ATTITUDE  RÉFLEXIVE  DEVANT  LES  STRA TÉGIES
D'APPRENTSSAGE
Développer son envie d'apprendre (savoir qu'un clic ne suffit pas et qu'une certaine
durée sera nécessaire). 
Expérimenter différentes manières d'apprendre. 
Apprendre  ensemble,  favoriser  la  comparaison  et  la  mutualisation  plutôt  que  la
compétition. 
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B- QUE FAIRE POUR FAVORISER LE DÉVELOPPEMENT DE CES
     COMPÉTENCES ? 

4. ACCOMPAGNER LES ÉTUDIANTS ET LES ENSEIGNANTS

Favoriser la diversité des supports et des méthodes d'apprentissage, sans dispersion.
Ne pas uniformiser les cours: parler des eLearnings et pas du eLearning ! Réaliser
des cours hybrides et pas nécessairement 100% eLearning.

Intégrer  l'usage  des  outils  électroniques  de  communication  /  de  production  dans
l'ingénierie des cours.

Se  restreindre  à  quelques  scénarios  d'usage  couvrant  plusieurs  styles
d'apprentissage  et/ou  visant  le  développement  de  plusieurs  compétences:  ces
scénarios  servent  à  «décomplexifier»  les  situations  d'apprentissage,  possiblement
très ouvertes si on garde toutes les possibilités de l'hybridisme.

5. GÉRER LA PROGRESSION DE L'APPRENDRE À APPRENDRE

Apports gradués de méthodologie d'apprentissage: beaucoup en début de cycle de
formation,  moins  par  la  suite  (puisque  l'autonomie  de  l'apprentissage  est  alors
développée).

Consacrer des cours ou ateliers spécifiques à l'apprendre à apprendre.
Créer et diffuser tant des contenus de cours que de l'accompagnement (consignes,
forums de débats, modalités de tutorat...).

Ôter, en encourageant l'apprentissage par la tâche, les peurs et inhibitions devant les
savoirs et les outils.
 
Montrer la plus-value des outils électroniques de communication / de production, sans
chercher à reproduire des situations d'enseignement en présence. 
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ATELIER 2: l'infobésité nous guette !
Trop d'information tue l'information

Ma perception: me voilà noyé avec 2000 courriels à mon retour de vacances, mes données
sont éparpillées sur plusieurs serveurs, j'utilise plus de 10 mots de passe différents pour me
connecter au web et les oublie fréquemment... 

Expert invité pour introduire le thème : 
Pr. Jean-Philippe Trabichet , doyen de la filière informatique de la Haute Ecole de Gestion de
Genève (HES-GE.ch).  Sur la base de la théorie de l'information telle  que formulée par  les
scientiques de Palo Alto  (Shannon,  Waever...),  il  a  étudié une méthodologie pour  optimiser
l'impact d'une information diffusée de manière électronique. La HEG a organisé un symposium
autour de la problématique de l'infobésité («information overload» en anglais). 

Contexte et enjeux : 
Les nouveaux outils de communications sont-ils la cause de la surabondance d'information?
Partant du principe que, pour les acteurs du monde d'aujourd'hui, l'information sert à prendre
des décisions,  il  apparaît  que la surabondance est  un état  qui  ne permet  plus la prise  de
décision. Cela génère de sérieux problèmes de gestion. Beaucoup d'informations sont perçues
comme inutiles, le traitement de cette information occasionne une perte de temps et peut être
une cause de stress. Ceci d'autant plus que la valeur et le sens de l'information sont subjectifs.
En conséquence,  comment  maîtriser  la  surabondance d'informations dans le  cadre de nos
entreprises? 

RECOMMANDATIONS : 

1. Agir à la source, en éduquant à l'usage des outil s
L'information doit être catégorisée, en particulier par rapports à son supports, au moment de
son émission et plutôt que triée à sa réception. Il s'agit de qualifier l'information à transmettre
(nombre de destinataires, volume, durée de vie, degré d'urgence etc.), et, avec les mêmes
critères, qualifier les outils de communication (messagerie, téléphone, intranet etc.) pour,
finalement chercher l'adéquation.

2. Favoriser la communication multisensorielle (emai l, chat, téléphone, contact direct)
Téléphoner plutôt qu'écrire
Rendre visite plutôt que téléphoner 
Diminuer, voir abroger – si nécessaire par règlement – les procédures administratives. 

3. Mettre en place une solution de records management
La bonne information, à la bonne personne, au bon moment, au coût minimal. 
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ATELIER 3: création à l'ère du multimédia  

Création libre, ouverte et gratuite à l'ère du mult imédia. 

Experts invités pour introduire le thème : 
Jacques  Ibanez  Bueno ,  enseignant-chercheur  en  sciences  de  la  communication  dans  le
Département Communication et Hypermédia à l’Université de Savoie (IMUS à Annecy) travaille
en  particulier  sur  les  usages  émergents  des  médias.  Il  développe  en  particulier  des
méthodologies de recherche qui empruntent à l’anthropologie visuelle et à la sémiotique. 
Raphaël Rousseau , consultant et formateur en informatique et méthodologie du Libre. Proche
des  ténors  du  Libre  et  co-fondateur  du  chapitre  français  de  la  Free  Software  Foundation
Europe. Il anime la revue électronique Libroscope, qui analyse les pratiques émergentes. 

Contexte et enjeux : 
La généralisation de la numérisation des messages remet fortement en cause les divisions
entre secteurs jadis clairement balisés comme l’édition littéraire, l’audiovisuel, l’informatique et
les télécommunications. Les grands acteurs économiques sont obligés sans cesse d’évoluer. 
Le réseau Internet, la miniaturisation des équipements et la diminution constante des coûts des
matériaux  professionnels  rendent  plus  faciles  les  auto-productions  et  les  auto-éditions  des
œuvres  de  l’esprit.  La  question  des  droits  intellectuels  se  trouve  bouleversée  et  offre  des
possibilités collaboratives inédites. Les rapports entre créateurs, éditeurs, diffuseurs et usagers
sont modifiés. 
Dans le cas de co-création d'images et de sons numériques via le peer to peer, s'agit-il  de
piraterie moderne ou d'une nouvelle forme de propriété intellectuelle? 
Les relations entre producteurs et consommateurs sont-elles plus directes (peer to peer)? Les
statuts de chacun vont-ils se rapprocher jusqu’à se fondre? 

RECOMMANDATIONS : 

1. Éducation à l’histoire et aux grands modèles cla ssiques de propriété intellectuelle.
Précisions données sur la terminologie  du domaine.  Les publics visés pour  la formation
concernent également le grand public. 

2. Préciser l’émergence de nouveaux modèles socio-é conomiques  offrant à la fois du
partage  de  documents  de  type  peer  to  peer  et  de  la  création  de  valeur  avec  viabilité
économique.  Prendre  en  considération  que  le  partage  gratuit  n’est  pas  limité  à  des
communautés virtuelles sans finalité lucrative. 

3. Constituer un fonds documentaire référentiel dans ce domaine évolutif de la e-création.
Proposer une liste d’expérimentations et d’entreprises réussies. 

4.  Diffuser  et  faciliter  l'appropriation  des  licenc es  alternatives.  Information  sur  ces
licences  alternatives  aux  modèles  classiques.  Avantages,  inconvénients  et  risques  des
licences alternatives. Initiation aux évolutions sociales en découlant. 

5. Réaliser des travaux pratiques sur des œuvres ex istantes et extérieures utilisant
les  licences  alternatives.  Susciter  un  projet  et  le  développer  avec  des  licences
alternatives. 

RECOMMANDATIONS eCULTURE N°2  -  Produites dans le cad re du 4e Forum eCulture 
Version 1.1 ©  Copyleft textes & images auteurs des ateliers sous Licence ArtLibre.org  Page 7/12   



ATELIER 4: Plate-formes collaboratives
Quelles motivations? Quels usages? 

Experts invités pour introduire le thème : 
Yves Boisselier  (Afi-mac.net Belgique), Françoise Boivert  (Bordeaux-productic.org),  Vitor Verdehlo
(Cideb Portugal) et Théo Bondolfi  (Ynternet.org), co-initiateur du réseau européen AFI-MAC.net, dédié
à la formation continue multisectorielle (programme Leonardo de l'UE). Ensemble, ils ont notamment
appuyé  les  créateurs  d'entreprises  de  leurs  régions  respectives,  pour  qu'ils  renforcent  leurs
compétences en communication par Internet. De plus, les 4 invités participent à plusieurs réseaux de
coopération, et pour chacun de ces réseaux, une plate-forme collaborative a été ouverte. Cela multiplie
donc les outils et les expériences de collaboration à distance qu'ils nous partagent sur ce thème. 

Contexte et enjeux : 
Une plate-forme collaborative,  c'est  un espace web  pour  partager  des  informations.  Un tel  espace
permet de débattre en synchrone (chat) ou asynchrone (forum), pour gérer les versions des documents,
les archiver, et aussi organiser des conférences. Il existe de nombreuses plates-formes qui offrent ces
services avec des technologies faciles d'usage et très utiles. Il y a là un potentiel de gains de temps et
d'argent, d'autant plus que le site web d'une organisation inclut de plus en plus souvent de tels espaces
virtuels,  soit  fermés (intranet)  soit  ouverts  (portail  collaboratif).  Voici  quelques réalités à  prendre en
compte pour motiver à l'usage de ces espaces: 
- chaque participant a un niveau et des références techniques et culturelles différentes, donc difficile

d'obtenir l'appropriation de la plate-forme par tous ses participants, à cause des chocs culturels. 
- à chaque nouveau réseau de participants (fédération, projet multilatéral,…), c'est une nouvelle plate-

forme à adopter et utiliser, ce qui multiplie les outils et rend le travail d'autant plus complexe. 
- déjà débordés dans notre usage quotidien de l'informatique, nous n'avons presque pas le temps de

surfer sur le web, alors y publier des contenus reste une habitude encore plus rare. 
Dans ces conditions, comment favoriser l'appropriation de ce web dynamique et collaboratif? 

RECOMMANDATIONS :

1. Préalable pour les initiateurs/coordinateur d'un gr oupe de travail
Avant de créer un espace collaboratif, prévoir qu'il soit animé en permanence par des
personnes compétentes (médiateurs). 
Son activité doit inclure le nettoyage, la mise à jour, l'animation de scénario de collaboration,
l'aide technique,… 

2. Préalable pour les participants à la plate-forme
Pour toute activité devant déboucher sur des résultats, intégrer l'obligation de formation
initiale et de mise à niveau, en solution mixte (présentiel et à distance). Avant d'accueillir un
nouveau membre, il est important de faire un diagnostic de ses compétences en eCulture. 

3. Utiliser des techniques d'appropriation et de mot ivation
Montrer l'utilité de ce lien d'échange et d'enrichissement réciproque. 
Sensibiliser au partage des connaissances, à but personnel et collectif. 
Jouer sur la complémentarité des outils (technologiques, humains, méthodologiques,
communication à 2 plutôt que seulement en groupe) pour se reposer sur le processus de
communication plutôt que sur le contenu (ce dernier n'étant qu'un prétexte).
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ATELIER 5: les compétences en eCulture  

Quelles sont les compétences en eCulture,  
comment les faire grandir et les transmettre? 

Experts invités pour introduire le thème :  
Dr Daniel Peraya , Professeur à TECFA (Unité des technologies éducatives de l’UNI de GE) spécialisé
en formation entièrement ou partiellement à distance et en communication éducative médiatisée. 
Christine  Vaufrey ,  secteur  formation  de  la  fondation  Ynternet.org.  Master  en  eLearning.  
Consultante en eLearning et responsable de projets de formation continue. 

Contexte et enjeux : 
Dans nos milieux et nos pratiques professionnels (formation supérieure et universitaire, initiale et/ou
continue), la formation intègre les TIC et donc des éléments de eCulture. Nous rencontrons trois défis
principaux: 

1. Former  aux  compétences  eCulturelles  indispensables  dans  les  pratiques  pédagogiques
aujourd’hui; 

2. Rendre  ces  apprentissages  généralisables,  transférables,  générateurs  de  nouvelles
compétences et pérennes; 

3. Prendre en compte les compétences et incompétences réelles du public rencontré, déconstruire
et reconstruire sur ces bases. 

Recommandations : 

A- Les compétences-clés à acquérir :  

1. Compétences liées au traitement de l'information: chercher, vérifier, analyser, utiliser,
classer, archiver,… les informations disponibles par voie électronique. 

2. Compétences liées à l'interaction: communiquer, demander, comparer, échanger, être
«correct» dans ses relations à distance. 

Pour des échanges situés (en contexte d'apprentissage et donc orientés), satisfaisants
pour moi et les autres. 

B- Attitudes devant les apprentissages :  

1. Apprentissages par la tâche: oser, être curieux, tenace, patient, se rassurer par les
autres (tuteurs, pairs,…)… Ne pas hésiter à faire et refaire, sans peur du jugement. 

2. Intégrer les apprentissage procéduraux aux apprentissages plus complexes: maîtriser un
minimum de langage, des fonctions plutôt que des outils, stabiliser des usages
satisfaisants avant de passer à un niveau supérieur d'habiletés. 

C- Transmettre / Faire grandir des compétences :  

1. Donner envie et encourager: simplifier l'usage / l'accès aux outils, rendre leur usage
obligatoire, activer les fonctions d'échanges, scénariser les usages selon l'objectif
d'apprentissage. 

2. Légitimer les usages et motiver les apprenants: soigner l'entourage des contenus
(consignes, modalités d'évaluation...), donner du sens à l'usage en le rapportant à
l'objectif, accompagner l'apprenant, être réactif. 

RECOMMANDATIONS eCULTURE N°2  -  Produites dans le cad re du 4e Forum eCulture 
Version 1.1 ©  Copyleft textes & images auteurs des ateliers sous Licence ArtLibre.org  Page 9/12   



ATELIER 6: Référentiels en eCulture
diversité et tronc commun

Experts invités pour introduire le thème : 
Bruno Devauchelle  et Olivier Fauvet , Cepec International, Lyon, France.
Spécialistes  de  l'usage  des  TIC  dans  l'enseignement  scolaire  et  la  formation  d'adultes  en
France et à l'étranger. Accompagnent les enseignants dans la mise en place du B2I (brevet
informatique et internet) en collège et lycée. Impliqués dans la formation initiale et continue des
enseignants  pour  le  C2I  (Certificat  informatique  et  internet)  niveau  2  «Enseignants».
Récemment, le CEPEC International a développé un dispositif de FOAD sur ce C2i2e mis en
œuvre, entre autres, avec l'Université de Poitiers dans le cadre d'un Diplôme Universitaire de
Technologies  Éducatives  (EDUTEC).  En  collaboration  avec  la  même Université,  il  organise
depuis 3 ans l'Université européenne d'été sur les technologies éducatives. 

Contexte et enjeux : 
Les brevets et certificats attestant des compétences acquises en matière d'usage des outils
numériques de communication et de production se multiplient, au niveau des différents pays et
au  niveau  européen.  À  qui  s'adressent-ils?  Quelles  compétences  valident-ils?  Le  projet
Interreg3A  France-Suisse  «eCulture»,  piloté  par  le  CEPEC  International  et  la  Fondation
Ynternet.org, a également pour objectif de produire un référentiel de compétences en eCulture
exploitable dans le cadre universitaire. Comment se différencie-t-il des référentiels existants?
Quelle démarche de définition des compétences faut-il adopter, pour que ces dernières tiennent
à la fois compte des besoins des étudiants en cursus et leur soient utiles dans des contextes
professionnels diversifiés? 

RECOMMANDATIONS :

1. Placer le référentiel sur un niveau de  compétences conceptuelles  plus  que
procédurales. 

2. Rendre possible  l'adaptation des référentiels  en fonction des contextes de
leurs déclinaisons. 

3. Prendre en compte  l'évolution  spécifique de la  génération des  « Digit al
natives »,  nés avec «une souris à la main» (immergés dès leur plus jeune âge
dans l'univers du numérique). 

4. Se poser la question d'un tronc commun : est-il possible? Utile? 
5. Définir un référentiel  comme cadre minimum , outil de base. 
6. Ne pas transformer  une pratique en norme , être  capable de prendre en

compte les potentialités qui vont émerger de la poursuite de l'extension des
usages. 

7. Ne pas localiser  le référentiel, ne pas le temporaliser, ni le dater. 
8. Proposer un niveau de compétences complexes  (référentiel de concepts vs

référentiel pratique / compétences procédurales). 
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Partenaires pour un
tronc commun en eCulture

INTERREG 3A F-CH 

Dans l'univers de la formation d'abord, notamment les filières débouchant sur
Bachelors  et  Masters,  la  notion  de  compétence  transversale  se  développe
progressivement, y compris dans le domaine de l'eCulture. Que la discipline
soit sociale, scientifique ou artistique, les compétences en eCulture sont utiles:
veille  informative,  publication  sur  le  web,  usage  des  plates-formes
collaboratives,  mesure  contre  la  pollution  électronique:  ce  sont  autant  de
pratiques à maîtriser pour mieux apprendre à apprendre, pour mieux s'insérer
dans  la  vie  professionnelle.  Et  dans  le  cadre  du  programme  européen
Interreg3A  dédié  aux  relations  interrégionales  entre  France  et  Suisse,  le
CEPEC  International  (Lyon)  et  la  fondation  Ynternet.org  ont  la  charge  de
contribuer  à  l'adoption  de  ressources  pédagogiques  communes  dans  une
dizaine  de  filières  d'établissements  d'enseignement  supérieur  (TECFA-GE,
HES-GE,  UNIL-VD,  UNI-FR,  IFFP-CH,  FUAD-VS,  UNI-Savoie,  ENSA-Lyon,
UNI-Grenoble…). Ces partenaires pédagogiques participent à cette journée de
Forum ouvert, pour partager leurs expériences en cours, leurs défis et leurs
intérêts communs. 

LEONARDO

Dans  le  monde  professionnel  ensuite ,  les  besoins  sont  finalement  très
proches: pratique de l'intelligence économique comme application de  la veille
informative,  pratique  de  la  publication  web  et  de  la  formation  continue  à
distance... Ce sont autant des enjeux professionnels qu'éducatifs. C'est dans ce
cadre que la fondation Ynternet.org a invité ses partenaires francophones du
projet  Européen  Leonardo  AFI-MAC  (Bordeaux-Productic,  CIDEB  Portugal,
AFI-MAC  Team  Bruxelles)  ainsi  que  des  incubateurs  d'entreprises  suisses
(Genilem, APRES-GE) à venir partager leurs réalités de l'accompagnement des
entreprises innovatrices, qui souvent naissent dans les terreaux académiques
et  ont  besoin  de  bien  pratiquer  la  gestion  des  connaissances  (Knowledge
Management)  pour  durer,  dans  cette  société  de  l'information  en  pleine
mutation. 
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