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Résumé

Compte tenu de l’émergence de la société du savoir dans le contexte contemporain marqué par la mondialisation de l’information et l’évolution rapide des technologies, valoriser la participation du public à la découverte et à la création des connaissances est une démarche déterminante pour enrichir l’expérience patrimoniale.  L’apprentissage en ligne a pris une ampleur importante ces dernières années en raison de l'essor d'Internet et des moyens de communication avancés.  Du plus l’évolution du public en ligne désirant être l’acteur principal de son apprentissage a aussi nettement contribué à l’adoption rapide de ce nouveau mode de formation.  Bien que l’influence globale des technologies transforme notre économie et notre société, la technologie à elle seule n’engendre pas le savoir.  Notre approche doit donc placer les personnes au centre du processus.  Cette présentation de marque aborde plusieurs tendances environnementales dans le cyberespace et la manière d’en tirer profit pour enrichir l’ensemble de l’expérience patrimoniale. 
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Introduction

L'apprentissage en ligne est un domaine en forte croissance qui ne fait que commencer à atteindre son plein potentiel.  Au cours des dernières années, on a beaucoup discuté des différents styles d'apprentissage et fait beaucoup de recherche à ce sujet.  De nombreuses personnes ont même réalisé des auto-évaluations pour déterminer leur propre style d'apprentissage. 

Au départ, on considérait que l'apprentissage ne convenait qu'à certains types d'apprenants et à certains styles d'apprentissage.  Aujourd'hui, l'apprentissage en ligne prend des formes si variées qu'il est efficace auprès de pratiquement tous les types d'apprenants c.-à-d. auditifs, tactiles, visuels, ainsi que l’apprentissage collaboratif en ligne qui est un dispositif encore nouveau dans les institutions patrimoniales.

De plus, le public adopte les nouvelles technologies fixes et mobiles (Statistique Canada, 2004a) à un rythme sans précédent.  Les technologies qui permettent la prestation en tout temps et en tout lieu des services deviennent des outils essentiels dans la vie quotidienne.  Tandis que cette évolution rapide de la technologie et des services transforme nos activités journalières les plus courantes, cela se produit au détriment du facteur temps, qui devient une commodité rare, exigeant même d’autres améliorations aux services d’apprentissage afin de motiver l’utilisation populaire.

Le rôle des individus dans l’espace cybernétique change également, de celui de destinataire passif à celui de créateur-diffuseur du contenu (Réseau canadien d’information sur le patrimoine, 2004).  Le public branché est plus que jamais à la recherche de connaissances pertinentes à son milieu actuel.  Que ce soit à des fins de travail ou de santé, d’éducation formelle ou de pure jouissance personnelle, la pertinence de l’information joue un rôle important dans sa consommation par le public.

L’émergence de la société fondée sur la connaissance et de l’économie du savoir marque le début d’une nouvelle ère qui exige un regard nouveau sur la manière dont est fournie l’éducation sur le patrimoine.  La capacité du public d’aborder, de rechercher, de partager et de traiter l’information a changé de façon draconienne au cours des deux dernières décennies.  La consommation et l’échange de renseignements par le public au moyen de contextes éducatifs officieux vient également modifier grandement la donne en matière d’acquisition et de production de connaissances dans la société.  Le public s’en remet de plus en plus à des cadres informels pour atteindre ses objectifs d’apprentissage.  Son utilisation des forums électroniques, des tutoriels en direct et des environnements d’apprentissage interactifs et personnalisés pour partager et obtenir rapidement les renseignements pertinents qui comble ses besoins gagnent de plus en plus en popularité.

Les musées et la société du savoir

Les établissements muséaux jouent un rôle crucial dans le développement et le mieux-être de la société.  Comme l’affirme le Conseil international des musées (2001), ils procurent des services d’acquisition, de conservation, de communication et d’exposition pour l’éducation et la jouissance de la société.  Ce faisant, les musées tissent des liens entre le public et son patrimoine, et offrent des possibilités de mieux comprendre et rationaliser le monde dans lequel nous vivons. 

Jusqu’à présent, les musées ont réussi à participer au monde virtuel en créant un contenu numérique riche et de l’information contextuelle au moyen d’étalages évolués, faisant ainsi connaître au public leurs collections originales.

La nouvelle économie du savoir est axée sur la connaissance humaine et le capital intellectuel, et elle est façonnée en grande partie par nos écoles et nos universités.  Pour faire partie de l’époque nouvelle, les musées ont établi des relations avec les établissements d’enseignement afin de fournir au public des produits et des outils éducatifs. Il s’agit d’une alliance réfléchie entre les musées, les gardiens du contenu patrimonial faisant autorité, et les membres de la communauté éducative, qui connaît le mieux les besoins des étudiants dans la nouvelle économie.  Lorsqu’on dit que le contenu muséal fait autorité, on entend par là que les musées sont bien placés pour se prévaloir de cet avantage étant donné que la confiance est un facteur important dans les attitudes des utilisateurs vis-à-vis le contenu en ligne.  Selon un récent rapport de Market & Opinion Research International (MORI) pour le compte du Common Information Environment (CIE) Group (2005), les musées figurent parmi les organismes établis auxquels les gens attribuent un degré raisonnable de confiance.

Les défis à livrer des produits éducatifs dans l’espace cybernétique demeurent toutefois importants.  Les questions de savoir-faire technologique, de normes, de droits d’auteur et de propriété intellectuelle sont des préoccupations constantes.

La connaissance est un produit de la découverte reposant principalement sur une assimilation raisonnée des données à laquelle viennent se greffer l’interprétation, le dialogue, le débat et la rationalisation.  La capacité des établissements patrimoniaux de créer des environnements à accès direct où le public peut interagir avec les musées et d’autres personnes contribuera donc largement à faire avancer le bagage touchant le patrimoine.

En réponse à l'utilisation accrue d'Internet par les enseignants, le ministère du Patrimoine canadien lancera, au printemps 2007, Agora - Le centre d'apprentissage, à l'adresse du Musée virtuel du Canada (MVC), museevirtuel.ca.  Cette initiative offrira aux éducateurs et apprenants du Canada un nouvel environnement interactif en ligne qui présente des ressources d'apprentissage réutilisables créées par des établissements patrimoniaux canadiens. Agora - Le centre d'apprentissage comprendra un ensemble structuré de ressources d'apprentissage (textes, images, vidéos et multimédias) et de résultats tangibles présentés de manière à faciliter l'accès et l'utilisation dans différents contextes d'apprentissage.

Tendances et moteurs

Adoption de la technologie

L’usage que fait le public de la nouvelle technologie des communications, en particulier les appareils mobile, augmente rapidement.  L’alphabétisme numérique devient une mesure démographique largement reconnue dans un grand nombre de pays. Au Canada, on estime que 71 p. 100 du public a accès à Internet, et cette proportion croît à un rythme inégalé.  La chute des prix des raccordements à la large bande passante, jumelée au taux élevé d’adoption des nouvelles technologies de transmission, y compris les données, la voix et le défilement vidéo, créent des occasions sans précédent pour les établissements de conservation de la mémoire de constituer et d’offrir des services de diffusion des connaissances.

L’utilisation de technologies qui permettent les services en ligne connaît également une hausse.  Les outils qui offrent la transmission des données, de la voix et de la vidéo deviennent des incontournables pour les milieux d’affaires et de plus en plus pour le public en général.  L’apprentissage des nouvelles technologies comporte toutefois un coût de temps et d’efforts et, à ce titre, le principal moteur derrière l’adoption de la technologie par le public n’est sans doute pas la simple facilitation des activités au quotidien.  Lorsqu’on tient compte des tendances, il est plus probable que les facteurs qui poussent à adopter rapidement la technologie sont des points tels que :
· la possibilité de faire facilement des affaires à l’extérieur des heures ouvrables habituelles;

· la capacité de rechercher et d’obtenir des connaissances en dehors des cadres éducatifs formels;

· la capacité d’atteindre de plus vastes auditoires et de communiquer avec eux, en abolissant les frontières géographiques et culturelles et les fuseaux horaires;

· la capacité de créer du contenu, de mettre en commun des données et de faire valoir ses opinions dans une société virtuelle qui connaît peu de limites sociales.

Un autre important moteur de l’adoption de la technologie dans l’économie du savoir est l’importance de se tenir à jour.  À mesure que la technologie évolue et nous offre l’occasion d’explorer de nouvelles avenues, de mener des recherches et de parfaire notre apprentissage, il en va de même du désir d’adopter de nouvelles façons de maintenir notre pertinence dans une société qui se redéfinit tous les jours.

Participation du public en ligne

Le rôle du public en matière d’accès direct change de celui de destinataire passif à celui de créateur-diffuseur du contenu.  Les études révèlent qu’une forte majorité des usagers du Web ont créé, sous forme de sites ou carnets Web personnels ou familiaux, leur propre documentation pour fins d’édition sur Internet, contribuant ainsi à la quantité croissante de contenu accessible en ligne.  Ce constat est également soutenu par la récente popularité des wikis et des blogues, qui ont été conçus comme des mécanismes de création du contenu, de partage de l’information et d’expression de la culture.  Cette nouvelle tendance démontre la dimension évolutive de la participation civique et de la manifestation personnelle dans le paysage numérique.

Le public en ligne qui recherche des connaissances et des occasions d’apprentissage et qui y participe est très diversifié.  Cependant, plusieurs études suggèrent que les personnes à la recherche d’un savoir en direct relèvent habituellement de l’une ou l’autre des quatre catégories suivantes établies selon leurs besoins de connaissances :

· les apprenants à vie, qui à la recherche de réponses à des questions spécifiques à des fins d’édification générale ou d’enrichissement;

· les apprenants par la découverte, qui ne cherchent pas nécessairement des réponses à des questions spécifiques, mais visent plutôt à parfaire leurs connaissances générales et à se divertir;

· les apprenants formels, qui accèdent à des cadres d’apprentissage officiels et créent des connaissances à des fins d’éducation formelle;

· les apprenants professionnels, qui accèdent à l’information pour créer un savoir pertinent à leurs carrières et à leurs environnements de travail (dans le domaine du patrimoine, ils prennent la forme de chercheurs, de conservateurs, d’historiens, etc.).

Ce constat est également appuyé par la recherche commandée par le RCIP (Orange Kiwi, 2003) et l’analyse de rétroaction des utilisateurs qui constatait que le comportement en ligne des visiteurs sur le site du Musée virtuel du Canada (MVC) est motivé par des besoins spécifiques, des étudiants qui cherchent à achever leurs devoirs aux professionnels à la recherche d’information sur des thèmes liés à la santé tels que le diabète ou l’ostéoporose (Statistique Canada, 2004b).  En outre, la forte présence de visiteurs provenant des établissements d’enseignement offre une occasion d’aller de l’avant et de mieux desservir les besoins des apprenants formels.

Dans le cadre de la réorientation du MVC, actuellement en cours, l’équipe de gestion et de conception des portails du RCIP examine l’élaboration d’une option « à base d’intérêts » permettant aux visiteurs de consigner des renseignements pertinents sur leurs besoins, ce qui leur permettrait de personnaliser l’interface du MVC selon leurs particularités, celles-ci étant sujettes à changer vraisemblablement d’une visite à l’autre.
Apprentissage en ligne 

La rapidité à laquelle augmente le nombre de technologies de l’information et des communications, jumelée à l’évolution des besoins du public qui consulte en direct, créent de nombreuses possibilités d’élaborer de nouvelles normes de qualité en matière de services éducatifs.

Tel qu’on l’a mentionné, la personnalisation et la commodité deviennent des préalables aux interactions entre le public et les services en ligne.  Par conséquent, l’apprentissage personnalisé devient une formule éducative largement reconnue comme modèle d’avenir.  Le principal avantage de ce modèle est son soutien à l’apprentissage qui ne présente aucune restriction en termes de temps, de lieu ou d’autres obstacles, et qui est adapté aux exigences des apprenants en constante évolution.

La naissance du modèle d’environnement d’apprentissage virtuel (EAV) offre nettement des solutions viables à l’apprentissage personnalisé.  Ce modèle repose sur les forces des objets d’apprentissage (OA) individuels qui peuvent être groupés et dégroupés d’une foule de manières pour permettre la production de connaissances.  Malgré la grande quantité d’ouvrages sur le thème des OA, les questions de normes et de définitions communes, de savoir-faire technologique et de modèles de financement, par exemple, font actuellement l’objet d’un grand débat.  Il est évident que, pour bien établir le modèle d’EAV, on doit mettre en place de nombreux catalyseurs, notamment :

· des normes harmonisées et largement reconnues;

· des liens de concertation resserrés entre les musées (les détenteurs du contenu numérique) et la communauté éducative qui s’y connaît bien en matière de création de contenu de cours;

· des modèles d’affaires économiquement judicieux pour permettre et soutenir l’élaboration des OA, le financement étant une grande préoccupation;

· des procédures d’authentification et de préservation des OA;

· un processus de gestion du cycle de vie pour la configuration et la mise à jour perpétuelle des OA.

Conclusion

Nous amorçons en ce moment une nouvelle ère de production et de maîtrise des connaissances qui met l’accent sur l’apprentissage personnalisé, la commodité et l’interactivité significative favorables au dialogue, au débat et à la rationalisation.  Ce passage exige de délaisser l’interactivité face au contenu, au profit de la prestation de services en direct appuyés par des interactions humaines (intercitoyens et entre les citoyens et les professionnels des musées).

L’évolution rapide des technologies habilitantes, jumelée au rythme accéléré de leur adoption par le public, crée de nouvelles avenues pour l’avancement du savoir patrimonial et la mobilisation populaire.  Bien que l’influence globale de ces technologies transforme notre économie et notre société, la technologie en soi n’engendre pas la connaissance.  Les outils technologiques peuvent seulement servir à habiliter les gens à générer un nouveau savoir à la lumière de leurs besoins et de leurs préférences.  Notre approche doit donc placer les personnes au centre du processus.
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