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INTRODUCTION

Ce manuel d’Education aux Médias et a I'Information (EMI) a été élaboré
dans le cadre du projet «TOKE» : Information de proximité et citoyenneté
active dans les gouvernorats de Tozeur et Kebili » mis en ceuvre en Tunisie
par IREX Europe et I’Association Tunisienne des Médias Alternatifs (ATMA)
avec le soutien financier de I’'Union Européenne.

Ce projet a pour objectif de contribuer a développer I'information de proxi-
mité et la mobilisation citoyenne dans les gouvernorats de Tozeur et Kebili
par la professionnalisation des radios associatives et I'éducation aux médias
et a I'information des jeunes et de la société civile active dans ces régions.
Le projet s’articule autour de deux actions principales :

1e Renforcer les capacités des radios de proximité a produire des pro-
grammes d’information et d’expression citoyenne de maniere profession-
nelle et pérenne.

2 Renforcer la capacité des jeunes et de la société civile a interagir et
participer de facon responsable aux radios de proximité et aux médias
sociaux.

Dans le cadre de la deuxieme composante, le présent manuel a été élaboré
comme un outil technique permettant aux animateurs des Maisons des
Jeunes de développer des projets d’Education aux Médias et a I'Information
avec les jeunes tout en développant leurs capacités d’analyse et de compreé-
hension critique des contenus diffusés a travers les réseaux sociaux.

Ce manuel a été congu par I'association Savoir*Devenir en partenariat avec
IREX Europe et 'ATMA.

IREX Europe est une organisation non-gouvernementale a but non-lucratif qui
met en place des programmes innovants afin d’améliorer la qualité de I'édu-
cation, de renforcer la liberté d’expression, de stimuler le développement
d’une société civile plurielle, et de réduire les conflits. IREX Europe travaille
avec les défenseurs des droits de I’'Homme, les journalistes et les profession-
nels des médias, les journalistes citoyens, les blogueurs, les internautes,
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la jeunesse, et soutient la liberté d'expression, l'indépendance des médias,
I'augmentation de la participation civique au niveau local et national, I'amé-
lioration de I'acces a la justice, les droits de ’lhomme et I'acces a I'éducation.

LAssociation tunisienne des médias alternatifs (ATMA) est une association
culturelle tunisienne dont l'objectif principal est d’encadrer et d’initier les
jeunes tunisiens aux bonnes pratiques journalistiques, de contribuer a la
professionnalisation des journalistes citoyens et de les aider a lancer leurs
propres projets. En étroite collaboration avec ses partenaires, I’Association
s'est fixée comme objectif, depuis sa création, de participer a la mise a
niveau du secteur des médias en offrant des sessions de formation en faveur
des journalistes tunisiens et en s’engageant dans différents événements et
débats traitant de ce theme.

Savoir*Devenir est une association francaise a but non lucratif qui s'adresse
a tous les publics — citoyens, éducateurs, acteurs institutionnels et indus-
triels — dans une démarche citoyenne et participative afin d‘accompagner la
transition numérique. Elle procede principalement a travers des projets et
des actions en faveur de I'Education aux Médias et a I'Information, la littéra-
tie numérique et la gouvernance d’internet.
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I/ Pourquoi ce guide
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L'Education aux Médias et a I'Information (EMI) ne s’improvise pas ! LEMI
donne la capacité de répondre aux questions que posent les médias dans le
monde d’aujourd’hui, un monde numérique connecté. Ce monde est un espace
de vie complexe et il affecte la facon dont se fait I'information et la communica-
tion. Par exemple une annonce d’un concert local peut arriver a un groupe de
fans par plusieurs médias a la fois : la radio, la télévision, Facebook et
Instagram. La confirmation pour s’y retrouver entre amis peut se faire par les
médias sociaux. La vie du concert va se prolonger en ligne par tous les com-
mentaires, photos et vidéos postés.

L'EMI est essentielle car elle donne des clefs pour que la personne maitrise les

codes des médias en matiere de production, de représentation, de langages
(son, image, texte), d’audiences et communautés. UEMI integre aussi ce que
I'information comme data fait aux médias en matiere de publicité, de profilage,
de réputation et d’influence. La personne peut alors construire son opinion et
son savoir. Elle peut exercer une citoyenneté en action. C’est une approche qui
permet d’étre acteur ou actrice dans le monde numérique avec des compé-
tences et des valeurs reliées aux droits de I'Homme. Par exemple si une chan-
son du concert promeut des stéréotypes négatifs sur les femmes ou les minori-
tés, les spectateurs peuvent réagir en ligne et exprimer leur désaccord, ce qui
peut se convertir en baisse de publicité et de notoriété du chanteur. lls exercent
ainsi leur sens critique en respectant la liberté d’expression des autres.

Ce guide a été concu a la suite d’une formation en EMI dispensée par 'ATMA
(Association Tunisienne des Médias Alternatifs) a Tunis en septembre 2017
dans le cadre du projet européen TOKE, avec IREX Europe et Savoir*Devenir. ||
est destiné aux animateurs des maisons de jeunes. C’est donc en priorité un
guide qui s’adresse a des formateurs.
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« Yalla EMI » vient répondre a cette demande de formation. Il a deux objectifs:

Permettre aux formateurs de mettre en
ceuvre un projet d’EMI au sein d’'une web
ce qu'est I'EMI a travers radio en suivant, au choix, un des par-
10 Essentiels (2 savoir cours proposés dans les 3 pratiques sen-
des points clefs de sées (a savoir des actions couronnées de

'EMI) Qjccés et validées par la communauté).

Permettre aux forma-
teurs de comprendre

Ce guide vient donc donner des outils de réflexion (les Essentiels) et expose
trois parcours types (les pratiques sensées™). Il donne des indications, des sug-
gestions et non des « recettes » car 'EMI s’adapte aux situations locales et
diverses. Elle adopte une logique multi-linéaire c’est-a-dire gu’elle peut se
découvrir a partir de plusieurs documents. Certains sont en version papier
comme les Essentiels et les pratiques sensées. D’autres sont en ligne* comme
les tutoriels et les capsules vidéo qui accompagnent la formation.

L'EMI s’apprend par « le faire » dans une approche par projet. Cing entrées sont
proposées dans ce guide pour la mettre en ceuvre dans votre contexte (voir
section mode d’emploi du guide page 10)
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Une definition
de l'Education aux Médias
et a 'Information (EMI)

Dans le monde numérique, toute
personne est un média parce que:

elle peut trouver une information
(actualité/document/data) en ligne*

elle peut publier une information
(actualité/document/data) en ligne*

elle peut transformer, commenter et partager
une information (actualité/document/data)
en ligne*

Ainsi l'éducation aux médias et a l'information
donne les clés pour exercer son esprit critique sur la
production, le langage, les représentations et les pu-
blics dans les médias classiques et sociaux. Elle permet
de pratiquer sa liberté d'expression et de consomma-
tion dans le monde numérique et d'étre un citoyen a
part entiére que ce soit en ligne* ou hors ligne*.

¥ Un guide d’Education aux Médias et a l'Information
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I/ La composition du guide : g——ar
L'EMI en action AN

Il est composé de cing éléments :

1e Des fiches présentées sous la forme d’« Essentiels de 'EMI ».
Celles-ci donnent des points clefs pour comprendre I'EMI dans le numérique:
@ Au recto une présentation théorique de la notion
@ Au verso une présentation pratique de la notion pour créer un projet d’EMI

@ Une scénarisation schématique de I'Essentiel

— @ Un geste pédagogique engagé

—@ Les compétences EMI travaillées «les 7C» (voir Essentiel Compétences
et valeurs de 'EMI)

—® Compréhension

® Critique (esprit)

—@ Création

—@ Citoyenneté

—@ Conflit (résolution)

—@® Communication interculturelle
—@® Consommation

—@ Les valeurs EMI principales (voir Essentiel Compétences et valeurs
de 'EMI)

@ Liberté d’expression

@ Vie privée

@ Dignité de |la personne

@ Sécurité de la personne

@ Participation

@ Education

Un guide d’Education aux Médias et a l'Information
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2e Trois propositions de projets d’EMI web radio

Elles illustrent chacuns des essentiels EMI scénarisés. Ces projets d’EMI
sont présentés clefs en main, adaptables a toutes les situations locales.
Les formateurs en maison des jeunes peuvent alors mettre en ceuvre des
projets d’EMI qui valident chacun a leur tour et a leur facon les points
clefs présentés dans ce guide comme des « Essentiels de 'EMI ».

3e Un glossaire
Il décrit des mots clefs du numérique et les controverses qu’ils créent
en EMI

4e Des annexes

Elle donnent des outils pour la mise en ceuvre pratique des projets
d’EMI. Ce sont des documents a compléter, cocher, tiquer... Des outils
pour valider le fait que le projet d’EMI va dans le bon sens.

e Annexe 1 : Une vision partagée de I'Education aux médias et a I'infor-
mation (EMI)

e Annexe 2 : Feuille de route pour développer un projet d’'EMI

* Annexe 3 : Evaluation d’un projet d’EMI : Criteres de réussite a remplir
e Annexe 4 : Grille d’évaluation pour le projet d’EMI a remplir par les
formateurs

* Annexe 5 : Fiche d’Evaluation des productions médiatiques des jeunes
et apprenants a remplir par les formateurs

* Annexe 6 : Présentation des différents PLUG -IN (des modules d’une ou
deux séances directement applicables sans suivre tout le scénario péda-

gogique)

5e Des tutoriels et des capsules vidéo en ligne*
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I/ Mode d’emploi du quide : ¢ N

Les differentes entrées &
r N\ N

,

14

Vous pouvez entrer dans ce guide de 5 facons différentes :

1/ Entrée n°1:
par la pratique sensée 1, 2 ou 3, soit un parcours en 6 séances pour chaque pratique
@® Regarder le tableau des pratiques sensées page 17
* Projet a batir a partir d’'une image : pratique sensée «Don’t
Forget us» page 18
* Projet a batir a partir d’'une vidéo: pratique sensée «Youth more»
page 28
* Projet a batir a partir d’un son : «lja inbox» page 37

@® Choisir la pratique sensée que vous avez envie de mettre en place
avec les jeunes

@® Repérer les documents de référence
e Les 3 Essentiels qui sont mis en place dans la pratique sensée
* La scénarisation de la pratique
- Repérer les différentes séances a mettre en place
- Le matériel dont vous avez besoin (ordinateur, vidéo
projecteur, feuilles, enregistreur, annexes a photocopier...)

@® Photocopier ou projeter les annexes pour batir le projet d’'EMI :
* Annexe 2 : Feuille de route pour développer un projet d’EMI
® Annexe 3 : Evaluation d’un projet d’EMI : Criteres de réussite a
remplir
® Annexe 4 : Grille d’évaluation pour le projet d’EMI a remplir par les
formateurs
® Annexe 5 : Fiche d’évaluation des productions médiatiques des
jeunes et apprenants a remplir par les formateurs

c
S
o)
5]
€
f -
o
G
=
"o
L
(7]
wv
.2
h=)
\Q
x
=
o
c
K=
prar}
=]
[¥)
=
o
w
- T
= o
22
w5
m o
T =
> D
‘)




2/ Entrée n°2 :

par les Essentiels ... un parcours plus court sur 2 a 3 séances ou les formateurs
choisissent parmi les 10 Essentiels ceux qu'ils veulent mettre en oeuvre avec les
jeunes d'apres les besoins identifiés.

® Choisir 1 a 3 Essentiels
@ Repérer dans les Essentiels les points que vous voulez étudier avec les
jeunes
@ Repérer dans les pratiques sensées les séances ou les Essentiels sont mis
en ceuvre
@® Photocopier ou projeter les annexes pour batir le projet d’'EMI :
* Annexe 2 : Feuille de route pour développer un projet d’EMI
® Annexe 3 : Evaluation d’un projet d’EMI : Criteres de «réussite» a
remplir
* Annexe 4 : Grille d’évaluation pour le projet d’EMI a remplir
par les formateurs
® Annexe 5 : Fiche d’Evaluation des productions médiatiques
des jeunes et apprenants a remplir par les formateurs

3/ Entrée n°3 :
par les besoins locaux (actualités, événements, questions de société ...) un par-
cours variable en fonction de votre contexte

@ !dentifier les besoins locaux
@ Décider d’'un theme a explorer

@ Choisir de rentrer dans le sujet soit par les images (pratique 1), soit par
les vidéos (pratique 2), soit par le son (pratique 3)

@ Repérer les Essentiels que vous voulez mettre en ceuvre en fonction des
besoins locaux

@ Repérer dans les pratiques sensées les séances ou les Essentiels sont mis
en ceuvre

@ Photocopier ou projeter les annexes pour batir le projet d’'EMI :
* Annexe 2 : Feuille de route pour développer un projet d’EMI
® Annexe 3 : Evaluation d’un projet d’EMI : Criteres de réussite a
remplir
* Annexe 4 : Grille d’évaluation pour le projet d’EMI a remplir par les
formateurs
* Annexe 5 : Fiche d’Evaluation des productions médiatiques des
jeunes et apprenants a remplir par les formateurs
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4/ Entrée n°4 :
par les envies des jeunes

@ Partir des envies des jeunes
@® Choisir un theme d’exploration

@ Décider du point de départ : des images (pratique 1), des vidéos
(pratique 2) ou du son (pratique 3)

@ Repérer les Essentiels que vous voulez mettre en ceuvre en fonction des
besoins locaux

@ Repérer dans les pratiques sensées les séances ou les Essentiels sont mis
en ceuvre

@ Photocopier ou projeter les annexes pour batir le projet d’'EMI :
® Annexe 2 : Feuille de route pour développer un projet d’EMI
e Annexe 3 : Evaluation d’un projet d’EMI : Criteres de réussite a
remplir
® Annexe 4 : Grille d’évaluation pour le projet d’EMI a remplir par les
formateurs
® Annexe 5 : Fiche d’Evaluation des productions médiatiques des
jeunes et apprenants a remplir par les formateurs

5/ Entrée n°5 :

par les PLUG-IN qui sont des modules d’une ou deux séances directement appli-
cables sans suivre tout le scénario pédagogique... un parcours d’1 ou 2 séances
centrées sur I'exploration d’une notion

@ Se reporter a 'annexe 5
@ Choisir un ou deux PLUG-IN a mettre en ceuvre
@ Repérer les Essentiels qui sont mis en place dans ces PLUG-IN

@® Photocopier ou projeter les annexes pour batir le projet d’'EMI :
e Annexe 2 : Feuille de route pour développer un projet d’'EMI
e Annexe 3 : Evaluation d’un projet d’EMI : Criteres de réussite a
remplir
* Annexe 4 : Grille d’évaluation pour le projet d’EMI a remplir par les
formateurs
* Annexe 5 : Fiche d’Evaluation des productions médiatiques des
jeunes et apprenants a remplir par les formateurs
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Pratiques senséees
Scénarisation

des Essentiels
du guide YALLA EMI




(Choix des trois pratiques sensées :
Les trois pratiques sensées* qui vous sont présentées dans ce guide ont été choi-
sies car elles ont été des actions couronnées de succes dans leurs lieux d’implan-
tation d’origine, validées par la communauté tunisienne. Elles ont également été
choisies pour la possibilité d’étre transposables et transférables a d’autres

4§ contextes de mise en ceuvre.

I/ Objectifs poursuivis :

Les pratiques sensées servent de support pour une illustration et un scénario
pédagogique des Essentiels de 'EMI présentés dans ce guide.

Chacune met en ceuvre:

1/ la fiche sur les fondamentaux du numérique (en tronc commun a toutes les pra-
tiques) et

2/ trois autres Essentiels (sur les 11 avec la fiche sur les fondamentaux).

NB : les fondamentaux sont accessibles sous forme de capsule vidéo ; les Essen-
tiels sont accessibles sous forme de fiches recto/verso, en papier et en ligne*.

11/ Méthodologie :

Les produits médiatiques de chaque pratique sensée sont augmentés soit par du
son, de la vidéo ou de I'image en fonction du projet initial. Le tout est intégré a un
nouveau projet d’EMI mis en place dans les web radios. Cette augmentation
permet aux produits médiatiques de s’inscrire dans les usages et pratiques du
numeérique ; ils évoluent dans le temps et I'espace. Cette méthodologie « agile »
prend en compte ces changements et ces remédiations apportées par les partici-
pants et par I'expérience. Ces pratiques sensées ont vocation a étre modifiées et
transférées régulierement. On parle alors d’augmentation numérique*.

La scénarisation des Essentiels de I'EMI est découpée en 6 séances dont certaines
sont spécifiques au geste pédagogique EMI (compétences, valeurs et évaluations)
c’est-a-dire constitutif d’'un enseignement transversal ou lié a un sujet. La scénari-
sation est intégrée dans une approche par projet.

Certaines séances sont des PLUG — IN ou modules d’extension car elles peuvent
étre mises en ceuvre indépendamment des autres séances et transposées a
d’autres pratiques sensées que celles proposées.

J
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Schéma du choix des trois pratiques, en fonction de I'aboutissement

désiré dans I'émission de web radio :

Dans chaque situation, la démarche est celle-ci : a partir d’'une pratique photo,
vidéo ou son déja existante, les différentes activités réalisées au cours du projet
d’EMI par les jeunes vont transformer la pratique d’origine en I'augmentant avec
des mots, du son et des images. Ce processus aboutit a la création d’Histoires
Numériques*.

- @) : 10

pratique photo pratique vidéo

pratique son

Des images
Des mots
D’autres sons
Une vidéo

Du son Des images
Des images Du son

Des histoires numériques animées dans une émission de Web radio

Un guide d’Education aux Médias et a l'Information

Yalla EMI !



L'évaluation dans la mise en ceuvre de projets d’EMI :

L'évaluation proposée dans ce guide valide la pertinence de la démarche EMI dans
les projets complétés. Elle se fait de plusieurs maniéeres, par les formateurs :
® Compléter la grille d’évaluation en annexe 3 qui présente les criteres de
réussite d’un projet d’EMI
@ Evaluer les productions médiatiques des jeunes en complétant la grille de
criteres en annexe 4

I1l/ Répartition des Essentiels illustrés dans les pratiques sensées
@ « Don’t Forget us »
e Essentiel Fondamentaux du numérique : Tronc commun
e Essentiel Identité / E présence*
e Essentiel Fabrique de I'information
e Essentiel Vie privée/ sécurité
® « Youth more »
e Tronc commun : Essentiel Fondamentaux du numérique
e Essentiel Liberté d’expression
e Essentiel Traces™
e Essentiel E-réputation™
@ «ljainbox »
® Tronc commun : Essentiel Fondamentaux du numérique
e Essentiel Stéréotypes
e Essentiel Storytelling
e Essentiel Fake news
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Tableau récapitulatif: Répartition des Essentiels, des pratiques
sensées et de la scénarisation dédiée.

Essentiels de I'EMI I Pratiques sensées
Don’t ..
Forget us ... Youth more lja inbox
Photo Vidéo S
(image fixe) (image animée) on e
o BB oo ﬁ
> @) - - FleP £
=
Les fondamentaux CAPSULE CAPSULE CAPSULE -
du numérique VIDEO VIDEO VIDEO o
sr 4 4 * Séance %
Identité / E présence 172 3etd %
=
Vie privée/ sécurité Séance c
privée/ 1,2,3et4 S
S
Traces*™ Séance 1 et 2 §
- T
=2
Fabrication de I'information Séance 5 © o
£5
Stéréotypes Séance 1 y
Liberté d’expression Séance 3 et 4
E réputation* Séance 5
Storytelling™® Séance 2 et 3
Fakenews* Séance 4 et5

La séance 6 dans la scénarisation des Essentiels est toujours consacrée a la prépa-
ration, programmation et animation d’une émission de web radio ou les histoires
numeériques™® sont publiées et valorisées.



Pratiques senséees

« Don't Forgetus ... »
Mise en ceuvre d'un projet

EMI de Web radio a partir
de photos




I/ Description de la pratique d’origine :

Ce projet a permis a des citoyens tunisiens de s’exprimer librement sur leur quo-
tidien et les difficultés qu’ils rencontrent dans leur vie. La photo a été choisie
comme support d’expression car elle véhicule une dimension de représentation
positive et permet d’exercer une force de pression réelle pour parler des pro-
blemes de la Tunisie.

Les animateurs de ’ATMA ont parcouru les régions tunisiennes les plus pauvres
(Gafsa, Gabes, Siliana, Jendouba, Kef, Kasserine, Kébelli, Kairouan, Sidi Bouzid et
Mehdia) et ont été a la rencontre des populations en leur demandant de leur
parler d’une difficulté qu’ils rencontraient au quotidien.

Cinq grands themes ont été explorés : Accés a I'eau potable, Futur d’enfant,
Injustice sociale, Pollution, Infrastructure et Monuments et sites archéologiques.
e Présentation du projet sur site web de 'ATMA http://alternative-media.tn/port-
folio-item/dont-forget-us/

e Article web : « LUAssociation tunisienne des médias alternatifs (ATMA) rend
hommage a la femme rurale et aux ouvrieres agricoles, les « Oubliés de la Tuni-
sie». » http://kapitalis.com/tunisie/2016/01/19/dont-forget-us-hom-
mage-a-la-femme-rurale/

* Page Facebook du projet : https://www.facebook.com/Dont-For-
get-Us-%D9%85%D8%A7-%D8%AA%D9%86%D8%B3%D9%88%D9%86%D8%A7%

D8%B4-791114027590602/ )

I-1/ Objectifs :
e Alerter et attirer I'attention aussi bien des pouvoirs politiques que de |'opi-
nion publique sur la précarité dans laquelle vivent des millions de Tunisiens
dans les régions de I'intérieur du pays.

I-2/ Mise en ceuvre :

e Phase 1: les trois photographes (Ali Jabeur, Zouhaier Ahmadi, Mohamed
Reggui) ont sillonné l'intérieur du pays. Appareil photo et caméra en main,
ils ont parcouru les régions tunisiennes les plus pauvres (Gafsa, Gabes, Silia-
na, Jendouba, Kef, Kasserine, Kébelli, Kairouan, Sidi Bouzid et Mehdia).

* Phase 2 : Organisation et mise en place d’une exposition permanente. Des
hauts responsables politiques ont croisé les citoyens des régions dans I'ex-
position. lls ont été confrontés ainsi a la souffrance et la misére dans
laguelle vivent leurs concitoyens.

Un guide d’Education aux Médias et a l'Information
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I-3/ Evaluation du projet :
e Une exposition de photos sillonnant le pays
e Un livre de photos illustrant 100 histoires par des reportages photos

I-4/ Modalités :
e Public : les pouvoirs publics / les médias / les influenceurs/ les tunisiens
e Durée :1an
e Lieu : Les régions tunisiennes les plus pauvres (Gafsa, Gabes, Siliana, Jen-
douba, Kef, Kasserine, Kébelli, Kairouan, Sidi Bouzid et Mehdia).

I/ laugmentation de « Don’t Forget us ... » :

Une image augmentée par du son et d’autres images permet la création d’his-
toires numériques* publiées en ligne* sur le site de la web radio.

Cette augmentation donne lieu a la scénarisation d’un projet original d’EMI dé-
taillé ci-dessous.

Ill/ Scénarisation d’un projet d’EMI Web radio a partir de photos:

llI-1 Essentiels mis en ceuvre dans la pratique « Don’t Forget us »
e Essentiel Fondamentaux du numérique : Tronc commun
e Essentiel Identité / E présence*
e Essentiel Fabrique de I'information
e Essentiel Vie privée/ sécurité

111-2/ Objectifs généraux et sous objectifs :

e Comprendre ce qu’est
e |'identité numérique et spécialement la E- présence
e |'identité hors ligne*
e I'identité en ligne* et les traces*
e |'identité maitrisée : la E-présence*

e Comprendre la Fabrique de I'information
e Qui ? Quoi ? Comment ? Ou ? et Pourquoi ?
e Opportunités
e Limites

e Connaitre les éléments de la Vie privée en ligne et pouvoir la sécuriser
e Qu’est-ce que la vie privée en ligne* ?
e Comment sécuriser la vie privée en ligne*?
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I11-3/ Compétences d’EMI mise en ceuvre :
Compréhension, création, citoyenneté, communication interculturelle, conflit
(résolution), critique (esprit), consommation.

111-4/ Evaluation :
e Création d’histoires numériques* a partir d’'une photo
e Animation d’'une émission au sein d’'une web radio
e Publication de podcasts et de commentaires en ligne sur le site de la web radio

111-5/ Public :
e Jeunes de college
e Jeunes de lycée

I11-6/ Durée :
® 6 séances recommandées

IV / Mise en ceuvre du projet d’EMI :

Séance 1 : L'histoire de la photo ... des mots pour comprendre ce qu’est l'identité

Objectif de la séance : comprendre ce qu’est I'identité hors ligne* et en ligne*

Résultats attendus a la fin de la séance : créer un mur numérique* d’une photo
L& 3Vec récolte de données sur I'identité hors ligne* et en ligne*.

Un guide d’Education aux Médias et a l'Information
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® En grand groupe :
e Présentation du projet « Don’t forget us »
e Chaque jeune choisit une photo du livre et marque au dos quels sont ses
sentiments et ses réflexions face a cette photo et justifie son choix (j'aime
... parce que ; je pense... parce que, je n‘aime pas ... parce que, je réve ...
parce que ... etc.)
* Partage de I'exploration de la photo
- A partir des présentations les jeunes récoltent les éléments qui
peuvent illustrer ce qu’est I'identité hors ligne* (état civil, golts et
intéréts, activités professionnelles / loisirs, engagement, combats...)
- Débat sur I'existence ou non d’activités « en ligne* » des personnes
de ces photos ? (Consommer, jouer, apprendre et se battre pour)
voir essentiel Traces
® En petit groupe de trois
e Choix d’'une photo qui donnera lieu a la création d’une histoire numérique

r@



e Création d’'un mur numérique (Padlet ou autres) a propos de la photo
- Que sait-on ? Qu’apprend-on ?
- Lister ce qui manque
- Que peut-on imaginer pour obtenir plus de renseignements sur
I'identité hors ligne* et en ligne* de la personne ?

Séance 2 : suite recherche d’information sur la personne

Objectif de la séance : comprendre ce qu’est I'identité hors ligne et en ligne.
Résultats attendus a la fin de la séance : finir le mur numérique de la photo et
créer un poster sur les données personnelles* et sensibles*.

@® En petit groupe
* Travail préparatoire pour la recherche d’informations supplémentaires
sur la personne de la photo
- Références sur moteurs de recherche (Google, Qwant....).
- Création de questionnaires pour les interviews
- Prise de rendez-vous avec des personnes ressources
- Documentation sur les conditions de vie de la personne
- Organisation des interviews et répartitions des réles
- Liste des images a prendre et des sons a enregistrer
- Etude de documents
- Demande d’autorisation / droit a I'image
e Publication d’un post sur le réle de chacun et sur les sentiments éprou-
vés dans cette recherche
e Finalisation du Padlet ou mur numérique™ avec les données trouvées

® En grand groupe
* Présentation des murs numériques
e Création d’un poster de groupe regroupant
- Ce qu’est I'identité de la personne hors ligne* et en ligne*
- Ce qu’est la vie privée de cette personne (données personnelles* et
sensibles* : voir Essentiels Identité E-présence et Essentiel Vie
privée sécurité).

Un guide d’Education aux Médias et a l'Information
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Séance 3 : les histoires de la photo... des images et des sons pour comprendre le
«hors ligne*» et le «en ligne*»

Objectif de la séance : collecter des sons et des images illustrant la photo
Résultats attendus a la fin de la séance : créer et publier des découvertes par un

post sur le mur numérique* )

e Chaque groupe va faire les interviews programmeées pour trouver plus
d’informations sur la personne de la photo
e Prise d'images durant l'interview en privilégiant les différents plans (voir
les différents plans vidéo de ’ATMA : https://www.facebook.com/YouthMo-
reTN/videos/534439343572686/

- Plan d’ensemble - Plan moyen - Gros plan - Selfie
* Prise de sons caractéristiques de I'endroit
* Les données recueillies sont partagées avec le groupe via le mur numé-
rique* qui s’enrichit par plusieurs posts :

- Textes - Photos de l'interview - Photos données par la personne

- Vidéo - Sons - Etc.

Séance 4 : I'histoire de la photo ... une personne ... une présence ... une E-pré-
sence* (PLUG-IN)

Objectif de la séance : comprendre ce qu’est la E-présence*

Résultats attendus a la fin de la séance : créer des contenus en ligne* révélateur

de la E-présence de la personne sur la photo

@® En petit groupe : Création de |'histoire numérique
e Storyboard de I'histoire numérique™ (Voir Essentiel Storytelling® ; Story-
board a télécharger dans les ressources)
- Photos et textes les illustrant
- Mise en ligne* sur le mur numérique* du storyboard
* Choix des photos, des sons et des textes les illustrant
® Premier jet d’histoire numérique* avec I'outil Photostory 3 ou autre outil
d'édition de photos
e Créer la E-présence® imaginée de la personne par:
- Création d’un profil Facebook ou Twitter ou Instagram par ex.
- Publication de posts sur les réseaux sociaux® créés pour alimenter
I'identité numérique™ en choisissant une ligne éditoriale (citoyenneté,
éducation, environnement...) reliée a la photo choisie en séances 1 et 2.
- Trouver un site web et publier le lien
- Adhérer au profil de personnes ayant la méme ligne éditoriale

Un guide d’Education aux Médias et a l'Information
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- Commenter une actualité Facebook en lien avec la ligne édito-
riale
e Discuter en groupe la différence entre identité et E-présence*. Retour
d’expériences.
e Publication sur le mur numérique* d’un post sur la E-présence* de la per-
sonne avec la création de cette histoire numérique*.
@® En grand groupe :
* Présentation des histoires numériques* de chaque groupe
- Chaque groupe explique sa démarche et la création de son histoire
numeérique*
- Le reste du groupe émet des commentaires et des suggestions
constructifs
e Chaque groupe retranscrit sur son mur numérique™ par des posts
- Les commentaires et les suggestions faits par la communauté
- Les changements a effectuer sur I’histoire numérique*
- Les précautions a prendre pour sécuriser les données personnelles*®
des participants a I’histoire numérique (révision des paramétres Face-
book...) ; peser les avantages et les inconvénients d’une E-présence*
active et ouverte par rapport a des paramétrages privés et sécurisés
contraignants (voir Essentiel Vie privée).

Séance 5 : I'histoire de la photo ... une histoire numérique ; fabrique de I'infor-
mation en action

Objectif de la séance : comprendre comment se fabrique I'information

Résultats attendus a la fin de la séance : créer une infographie* :« Fabrique de I'info

: les coulisses de mon histoire numérique » )

@® En petit groupe :
e Travail sur I’histoire numérique* :
- Effectuer les changements décidés en séance 4
- Créer la deuxieme version
e Publication d’un post sur:
- La création de la version 2 de I’histoire numérique*
- Les différentes possibilités de valorisation dans I'émission de web radio
- Making of de I’histoire numérique
- Débat entre des personne rencontrées localement sur un des
grands themes du livre
- Etc.

Un guide d’Education aux Médias et a l'Information
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@® En grand groupe :
e Atelier sur la fabrique de I'information (voir Essentiel Fabrique de I'info)
- Les jeunes a partir de vidéos et de leurs expériences rassemblent
leurs idées sur la fabrication de I'information
-Qui?
- Quoi ?
- Comment ?
- Pourquoi ?
-Quand?
- Rbles des médias de masse
- R6les des médias sociaux
- Limites a la liberté d’expression
® En petit groupe
e Créer une infographie* dont le titre est « Fabrique de l'info : les coulisses
de mon histoire numérique* » ; voir programmes proposés dans les
ressources
e Présenter en illustrant les rubriques ci-dessus avec leur expérience de
création d’histoire numérique

(Séance 6 : Une Histoire numérique a la radio ... Action ! [?
Objectif de la séance : préparer, programmer et animer une émission de web
radio
Résultats attendus a la fin de la séance : animer une photo, une image en ligne*
et hors ligne* y

® Préparation de I'émission web radio
- Programme
- Invitation

- Mise en place du chat Facebook live
- Préparation du débat entre deux acteurs clefs rencontrés au cours
du projet
- Programmation ordre de passage
e Animation de I'émission web radio
- La présentation du projet : une photo / image animée pour un projet
d’EMI en web radio
- Le débat
- La retransmission des histoires numériques
- Le live chat Facebook, modération des commentaires
- Etc.

Un guide d’Education aux Médias et a l'Information
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VII/ Conseils et astuces EMI :

e Attention a obtenir les demandes d’autorisation
de la part des personnes interrogées.

¢ Avoir une feuille préte-a-signer sur soi pour aller
plus vite.

¢ Veiller a préserver I'anonymat des mineurs et des
personnes qui le demandent.

Un guide d’Education aux Médias et a l'Information

Yalla EMI !
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Tableau récapitulatif Scénarisation des Essentiels « Identité E-présence »

Essentiels « Fabrication de I'info » et Essentiels « Vie privée et sécurité ».

Les différentes séances

et les themes abordés

Mise en ceuvre des séances

Séance 1

Du son a la découverte
des stéréotypes

Séance 2

Données personnelles*
et traces*

Séance 3

Fondamentaux du numérique :
le hors ligne* et le en ligne*

Séance 4

La E-présence

Séance 5

Fabrique de I'information
Séance 6

Une émission web radio

Les Compétences EMI ...

Notions

Les valeurs de I'EMI

Illustration par Pratique Sensée 21

L'histoire de la photo ... des mots pour
comprendre ce qu’est I'identité

Illustration par Pratique Sensée 22

Suite recherche d’information
sur la personne

Illustration par Pratique Sensée 23

Lhistoire de la photo... des images et des sons pour
comprendre ce qui se cache derriére cette photo

[llustration par Pratique Sensée 23

PLUG-IN : scénarisation détaillée pour passer de la
photo vers I'histoire numérique (son)

L'histoire de la photo, une personne, une présence,
une E-présence

[llustration par Pratique Sensée 24

L'histoire de la photo ... une histoire numérique* ;
fabrique de I'information en action

Illustration par Pratique Sensée 25

Préparation et animation de I'émission web radio

Compréhension : la notion d’identité et de E-présence
Création : des histoires numériques*

Critique : source, validation, autorisation, droit a I'image
Citoyenneté : publier en maitrisant les risques médiatiques
Résolution de conflit : Exercer sa liberté d’expression
par la création d’histoires numériques*
Communication interculturelle : décentrement
comprendre un autre point de vue

Traces* Storytelling

Liberté d’expression : droit a I'information, droit a la
publication

Vie privée : attention aux données sensibles™* vs
personnelles

Dignité de la personne : parité, solidarité

Sécurité de la personne : usages responsables
Participation : attention au point de vue de l'autre,
co-création

Education : projet, partage

Un guide d’Education aux Médias et a l'Information
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Pratiques senseées

« Youth more »
Mise en ceuvre d'un projet

EMI de Web radio a partir
de Vidéos




7
I/ Description de la pratique d’origine :

Présentation du projet sur site web de 'ATMA

Page Facebook :https://www.facebook.com/YouthMoreTN/?fref=ts

Y Site web: http://www.youthmore.tn/

I-1/ Objectifs :
* Rendre hommage a ces jeunes qui ont refusé de garder les bras croisés et
ont su surmonter différents types de problémes afin de pouvoir concrétiser
leurs réves et vivre leurs passions
e Inciter d’autres Jeunes Tunisiens qui hésitent encore a faire de méme, a
leur emboiter le pas, a se retrousser les manches et prendre l'initiative pour
créer, innover et changer

I-2/ Mise en oceuvre :
e Création de vidéos et d’articles racontant |'histoire de jeunes tunisiens
ayant pris une initiative, chacun dans son domaine (littérature, cinéma, mu-
sique, théatre, sport...)
e Participation a la création d’'une nouvelle Tunisie moderne, tolérante et
démocratique
e Mise en ligne* et publication sur la plateforme électronique www.youth-
more.tn des vidéos et des commentaires

Un guide d’Education aux Médias et a l'Information

Yalla EMI !
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I-3/ Evaluation :
e Création de vidéos
e Publication des produits médiatiques

I-4/ Modalités :
e Public : la société civile/ les pouvoirs publics / les médias / les influen-
ceurs/ les Tunisiens
e Durée : 3 ans
e Lieu : toute la Tunisie

I/ Uaugmentation de «Youth more» : principes
¢ Live blogging / documentaire
e Storytelling / photos
e Activité hors ligne* en radio animée



l1l/ Scénarisation d’un projet d’EMI Web radio a partir de
vidéo (image animée)

l11-1/ Essentiels scénarisés dans «Youth more»
e Essentiel Fondamentaux du numérique : Tronc commun
e Essentiel Liberté d’expression
e Essentiel Traces*
e Essentiel E-Réputation

111-2/ Objectifs généraux et sous objectifs :
® Comprendre la liberté d’expression™* dans le monde numérique
e Qu’est-ce que c’est ?
e Quels sont les risques ?
® Comprendre les traces*
® Pourquoi des traces™ ?
* Les trois types de traces™
e Algorithme* et big data*
® Comprendre la publication en ligne* et la E-Réputation™
e Opportunités
e Risques
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111-3/ Compétences d’EMI mise en ceuvre :
Compréhension, création, citoyenneté, communication interculturelle, conflit
résolution, esprit critique, consommation

111-4/ Evaluation :
e Création d’histoires numériques™® a partir de vidéos
e Animation d’'une émission web radio
e Publication de podcasts et de commentaires en ligne* sur le site de la radio

111-5/ Public :
e Jeunes de college
e Jeunes de lycée

111-6/ Durée : 6 séances recommandées



IV / Mise en ceuvre du projet d’EMI :

Séance 1 : De la vidéo a la découverte des traces*

Objectif de la séance : comprendre ce que sont les traces*

Résultats attendus a la fin de la séance : créer une infographie* sur les traces*
laissées pendant une recherche sur le net

@® En grand groupe :
e Présentation du projet « Youth more », les objectifs et les mises en ceuvre
- Exploration des différentes vidéos sur la chaine YouTube du projet
- Choix d’une vidéo en petit groupe et partage avec tous
- Sentiments et réflexions provoqués par cette vidéo
e Recherche de sujets de documentaires, futurs themes d’exploration de la
thématique
Par exemple dans la vidéo de SLAM https://youtu.be/xgnc8UDxYIQ, possibi-
lité d’élargir le domaine d’exploration a :
- Uenergie solaire
- Le cyclisme et le respect de I'environnement
- La créativité
® En petit groupe recherche d’informations sur les différents themes d’ex-
ploration:
- Site web
- Photos
- Vidéos
- Articles sur les médias sociaux*
- Podcasts
e En grand groupe
- Présentation des recherches par chaque groupe
- Le formateur a chaque fois note les différentes sources
@® En petit groupe :
e Création d’une infographie* sur les traces* laissées pendant leur
recherche d’information sur le net
e Utilisation d’un outil numérique (cf 10 outils en ligne pour créer des info-
graphies)
" https://outilstice.com/2015/08/10-outils-en-ligne-pour-creer-des-infographies/ "

Un guide d’Education aux Médias et a l'Information
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Séance 2 : De la vidéo a I'identification de traces*, BIG DATA* et algorithmes*
Objectif de la séance : comprendre ce que sont les algorithmes* et leurs réles
Résultats attendus a la fin de la séance : créer un podcast sur les algorithmes* et
leurs roles dans Facebook

e Introduction aux notions de Traces®*, BIG DATA et Algorithmes* par des
vidéos ciblées (cf Essentiel Traces*)
e Recherche d’exemples de traces® laissées dans leurs navigations dans la
séance 2
- Traces™ laissées délibérément (état civil, identité...)
- Traces™ générées et récoltées par des tiers (cookies, publicité...)
- Traces* laissées de fagon involontaire (navigation, activités...)
e Recherche d’exemples de traces* dans I'utilisation d’un réseau social* par
exemple Facebook
Exploration de deux profils Facebook : celui de «Youth more» (page offi-
cielle) et celui d’'un jeune du groupe (profil personnel)
- Discussion sur les différences et les similarités entre les deux offres
de Facebook
- La discussion se portera sur le biais de confirmation™® : le méme type
d’information est proposé « en mode push » de fagon différente selon
le profil
e Collecte de preuves de l'existence de la bulle de filtres™ (voir Essentiel
Traces®)
- Publicités ciblées ...
- Offres personnalisées
e Création d’un podcast sur les notions découvertes ; theme « Facebook sait
tout de nous ! Au secours ! »
- e st 2 : " 77
Séance 3 : De la Vidéo a la Liberté d’expression (1/2) : Les opportunités
La liberté d’expression c’est quoi ? Opportunités et limites PLUG IN*
Objectif de la séance : comprendre la liberté d’expression dans le numérique : les
opportunités
Résultats attendus a la fin de la séance : participer a un débat sur le déploiement
Iy de la liberté d’expression dans les vidéos de «Youth more» )

® En grand groupe

e Visionner les vidéos présentant la Déclaration universelle des droits de

I'homme de 1948

- https://youtu.be/k71dlwXJnSQ - https://youtu.be/mzkyOylhgCo

Repérer 'article 19 de la Déclaration et son articulation

e Liberté d’opinion

e Liberté de recevoir ou de communiquer des idées

e Le droit a I'information.
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@® En petit groupe
® Repérage d’exemples dans les vidéos de « Youth more »
- En quoi la liberté d’expression est-elle mise en valeur ?
- Lister des exemples ou ...
- La liberté d’opinion est exercée
- La liberté de recevoir ou de communiquer des idées est
bien présente
- Le droit a I'information est respecté
- La nature transfrontiére des publications / informations est
avérée
e Les opportunités de la liberté d’expression comme dans le cas du projet de
«Youth more»
- Liberté d’expression est tres facilement mise en ceuvre di aux possi-
bilités de création, publication et de diffusion possible en ligne*.
- Site web de «Youth more»
- Liberté d’expression diffusion massive par réseaux sociaux*
- Facebook de «Youth more»
- Collaboration et coopération facilitées par réseaux sociaux*
- Commentaires et échanges sur le Facebook «Youth more»

@® En grand groupe :
e Discussion sur les avantages de |'exercice de la liberté d’expression dans le
projet EMI Web radio

Géance 4 : De la Vidéo a la liberté d’expression (2/2) : Les limites juridiques et les 7
limites (PLUG-IN)
Objectif de la séance : comprendre la liberté d’expression dans le numérique : les
limites
Résultats attendus a la fin de la séance : créer trois productions numériques sur
les opportunités et les limites de la liberté d’expression dans le projet «Youth
Iy more» )

@® En grand groupe
e Liberté d’expression en France (Déclaration des droits de I'homme et du
citoyen) et aux Etats Unis (Bill of Rights 1791) une grande différence ... (voir
Essentiel 7)
- A partir d’'un exemple d’'une information illustrant les thématiques
sensibles (Négationnisme, racisme, antisémitisme, discours de haine,
Incitation au terrorisme)
- Que se passerait-il en France? aux Etats Unis ?
- Que se passerait-il en Tunisie ?

Un guide d’Education aux Médias et a l'Information

Yalla EMI !

t



® En petit groupe :
e Création numérique synthétisant les opportunités et les limites de la liber-
té d’expression dans le projet Youth more
- un podcast
- une infographie*
- un reportage photographique

Séance 5 : De la vidéo a la E réputation*

Objectif de la séance : comprendre ce qu’est la E-réputation

Résultats attendus a la fin de la séance : créer «des films de promotion» de cer-
taines vidéos de Youth more illustrant la E-réputation

® En grand groupe
e La E réputation* gu’est-ce que c’est ? Les opportunités ( voir essentiel
E -Réputation™ )
e A partir des histoires de «Youth more» montrer comment le fait de pro-
duire une vidéo mise en ligne* crée la E-réputation* de la personne
- Appartenir a une communauté affinitaire (golts et pratiques)
- Contribuer a la communauté
e Procéder de la méme maniere pour illustrer que la E-Réputation* batit
une zone d’influence et de socialisation
- Valorisation et promotion de la personne
- Activisme pour des causes
- Possibilité d’étre un citoyen mondial car relié par le net transfron-
tiere

@ En petit groupe :

e La E-réputation*, les limites

e Choisir certaines vidéos de «Youth more»

* Imaginer des scénarios hypothétiques ou se déploieraient
- Du harcelement
- Des contenus transformés
- Une usurpation d’identité

e Création d’histoires numériques™® qui seraient les « films de promotion » de

certaines vidéos de «Youth more». Ces histoires numériques* montreraient :
- Comment la E-réputation™ de ces personnes a été créée
- Quelles en sont les conséquences personnelles en termes de valori-
sation et de promotion de soi
- Comment éviter le harcélement, les contenus transformés et |'usur-
pation d’identité.
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Séance 6 : De la vidéo a des histoires numériques animées a la radio ... Action !
Objectif de la séance : préparer, programmer et animer une émission de web radio
Résultats attendus a la fin de la séance : animer une vidéo en ligne* et hors ligne*

® Préparation de I'émission web radio
- Programme
- Invitation
- Mise en place du live blogging
- Préparation du débat entre des influenceurs ou bloggeurs et des
juristes par exemple
- Programmation de l'ordre de passage des différentes histoires
numériques® créées au cours des séances précédentes
e Animation de I'émission web radio
- La présentation du projet : des vidéos animées pour un projet d’EMI
en web radio
- Le débat
- La retransmission des histoires numériques*
- Le live blogging modération des commentaires
- Etc.

VII/ Conseils et astuces EMI :

*Bien prendre en compte les textes encadrant la liberté
d’expression

*Lire et examiner juridiqguement les «terms of service» des
médias sociaux

*Voir la fagon dont les médias sociaux proposent de renta-
biliser la E-Réputation (adword, adsense)
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Tableau récapitulatif Scénarisation des Essentiels « E-Réputation »

Essentiels «Traces™ » et Essentiels «Liberté d’expression ».

Les différentes séances

et les themes abordés

Séance 1

La découverte des traces*

Séance 2

Traces*, BIG DATA* et algorithmes*

Séance 3

Liberté d’expression opportunités

Séance 4

Libertés d’expression limites

Séance 5

la E-Réputation

Séance 6

Des Histoires numériques* animées

7 compétences...

Valeurs

Mise en ceuvre des séances

Illustration par Pratique Sensée

Création d’une infographie* sur les traces* laissées
pendant la recherche d’information sur le net

[llustration par Pratique Sensée

Collecte de preuves de I'existence de la bulle de filtres
Création d’un podcast sur les notions découvertes ; theme
« Facebook sait tout de nous ! Au secours ! »

[llustration par Pratique Sensée

PLUG-IN : Repérage d’exemples dans les vidéos de « Youth
more » Mise en valeur de liberté d’expression

Discussion sur les avantages de I'exercice de la liberté
d’expression dans le projet EMI Web radio

Illustration par Pratique Sensée

PLUG-IN : Création numérique synthétisant les opportuni-
tés et les limites de la liberté d’expression dans le projet
Youth more (un podcast, une infographie*, un reportage
photographique)

Illustration par Pratique Sensée

Création d’histoires numériques®* qui seraient les « films
de promotion » de certaines vidéos de Youth more.
(Création de la E-réputation* ; possibilités de valorisation
et de promotion de soi ; Eviter le harcelement, les contenus
transformés et l'usurpation d’identité.)

Illustration par Pratique Sensée

L’émission web radio

Compréhension : |a liberté d’expression, les traces* et la
publication en ligne*

Création : des histoires numériques*

Critique : décrypter les objectifs et intentions de la publica-
tion en ligne*

Citoyenneté : Batir sa é-réputation en connaissance des
datas et traces*

Résolution de conflit : Exercer sa liberté d’expression par la
création d’histoires numériques*

Consommation : naviguer en comprenant bulle de filtre et
biais de confirmation

Liberté d’expression : droit a la publication

Vie privée : données sensibles* vs personnelles*
Dignité de la personne : respect des minorités, des
mineurs, parité, solidarité

Sureté de la personne : maitrise du risque médiatique
Participation : co-création

Education : acces a la connaissance, projet, partage
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Pratiques sensees
«lja Inbox»

Mise en ceuvre d'un projet

EMI de Web radio
a partir de Sons




[I/ Description de la pratique d’origine : J?

e Présentation du projet

- Page Facebook : https://www.facebook.com/ljalnbox/

- Site web : http://www.bbc.co.uk/mediaaction/where-we-work/middle-east-
and-north-africa/tunisia/ija-inbox

- Page Instagram : https://www.instagram.com/ijainbox/

_/

I-1/ Objectifs :
«lja Inbox» est un projet interactif de télévision et de médias sociaux. Cette
initiative:
¢ Offre une plate-forme permettant aux jeunes tunisiens (15-25) d’exprimer
leurs opinions et leurs questionnements sur une variété de questions éco-
nomiques, sociales et politiques a travers la création de vidéos.
* Met en valeur les talents des jeunes tunisiens dans tous les domaines par
la production de « success stories »
* Permet a des jeunes de suivre des stages de réalisation audiovisuelle
e Soutient la transition numérique de Watania et aide les équipes de pro-
duction a atteindre les publics numériques en utilisant les plateformes de
médias sociaux.

I-2/ Mise en ceuvre :
e Le projet lja inbox est mis en ceuvre par le bureau de la BBC Media Action
Afrique du Nord
e C’est un projet fait par des jeunes pour des jeunes
* Les jeunes tunisiens ont été encouragés a partager leurs préoccupations
au sein d’une émission de télévision hebdomadaire et sur les médias so-
ciaux. Les sujets de discussion couvrent divers sujets rarement abordés dans
les principaux médias tunisiens tels que I'immigration, l"'usage de drogues,
la violence, 'emploi et le maintien de l'ordre.
e Ce dispositif favorise I'implication active des jeunes pour trouver des solu-
tions et les présenter lors de I'émission télévisée.
* Ces émissions de télévision sont concues de fagcon dynamique et animées
en ligne* par une offre de participation active (quizz, forums, etc.)
* Le programme de chaque semaine est différent selon I'actualité du mo-
ment : de la violence dans les stades de football aux manifestations sur le
chémage
e lja Inbox est diffusée sur la chaine nationale Watania 2 et est présentée
par Sleheddine Sakhouhi et le YouTubeur Seif Rebai.
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I-3/ Evaluation :
e Création de vidéos, photo, reportages vidéos
e Echanges et publications sur les médias sociaux*
® 127,672 personnes suivent la page Facebook de ce projet

I-4/ Modalités :
e Public : jeunes tunisiens de 15 a 25 ans
e Durée : 2015-2018
e Lieu : dans toute la Tunisie

I/ Laugmentation de « lja inbox » : principes
* Des images pour raconter I’histoire du son
e Des histoires numériques™® pour illustrer le son
* Des activités en radio pour mettre en lumiére les histoires numériques*

I/ Scénarisaton d’un projet d’EMI Web radio a partir d’un son

I1I-1/ Essentiels mis en ceuvre dans la pratique « lja inbox »
e Essentiel Fondamentaux du numérique : Tronc commun
e Essentiel Stéréotypes
e Essentiel Storytelling
e Essentiel Fake news*

111-2/ Objectifs généraux et sous objectifs :

e Comprendre les stéréotypes

- Ce que C’est

- Comment cela se crée

- Les intentions et les objectifs véhiculés
e Comprendre le storytelling

- Les grands principes et les objectifs

- Le digital storytelling et les objectifs liés aux histoires numériques*
e Comprendre les Fake news*

- Ce que C’est

- La production

- Les intentions associées

- Les Fake news * et les medias sociaux
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111-3/ Compétences d’EMI mise en ceuvre :
Compréhension, création, citoyenneté, communication interculturelle,
conflit (résolution), esprit critique

111-4/ Evaluation :
e Création d’histoires numériques™ a partir de sons
e Animation d’'une émission web radio
e Publication de podcasts et de commentaires en ligne* sur le site de la web
radio

111-5/ Public :
e Jeunes de college
e Jeunes de lycée

111-6/ Durée :
® 6 séances recommandées

IV / Mise en ceuvre du projet d’EMI :

Un guide d’Education aux Médias et a l'Information
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Séance 1 : Du son a la découverte des stéréotypes
Objectif de la séance : comprendre ce qu’est un stéréotype
Résultats attendus a la fin de la séance : créer trois documents (visuel, sonore et
¥ vidéo) sur les stéréotypes et leurs caractéristiques
® En grand groupe :
® Présentation et exploration du projet «lja inbox»
- Exploration du site web et des différentes productions médiatiques:
les vidéos
- Quels sont les sujets des vidéos ?
- Quelles en sont les problématiques ?
- Quels sentiments et réflexions provoquent-ils ?
e Remue-méninges sur ce que suscitent ces vidéos.
e Choix d’une vidéo du projet «lja inbox»
e Recherche sur internet d’'une bande son libre de droits qui illustre les émo-
tions, les ambiances et les sentiments éprouvés lors du visionnage de la vidéo
e Collecte de la bande-son
* Partage et présentation des différentes bandes-sons
- Provenance
- Raison du choix
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@ En petit groupe
e A partir de ressources diverses (vidéos, images, sons)
- Elaboration d’une carte mentale (outils numériques tels que Mindmap,
Mindmaster, Popplet...) sur ce que sont les stéréotypes* (voir Essen-
tiel les stéréotypes )
- Définition
- Nature
- Mécanismes de production
- Objectifs et intentions associés
e Création d’'images représentant des stéréotypes précis qui seraient déri-
vés des bandes-son récoltées a I'étape précédente du projet initial
- Stéréotype Positif
- Stéréotype Négatif
- Stéréotype globalisant
e Chaque groupe présente sa carte mentale au reste du groupe
- Confrontation des différentes options présentées
- Synthése du groupe et adoption de caractéristiques communes
- Création de documents résumant le travail de la séance sur les
stéréotypes
- Une infographie* commune
- Un podcast
- Un reportage sonore

Séance 2 : Du son a la découverte et création d’Histoires numériques

Objectif de la séance : comprendre ce qu’est une histoire numérique

Résultats attendus a la fin de la séance : créer des histoires numériques sur les
stéréotypes

@ En petit groupe
e A partir des images créées a la séance précédente, création d’histoires
numériques® qui illustrent les objectifs et les intentions associées des
stéréotypes :
- Pour renforcer des comportements d’adhésion ou d’exclusion
- Pour inciter a la haine, mépris, manque de respect ou au maintien
des traditions
- Pour exclure
- Pour sous-représenter un groupe, voire le rendre invisible (ex:
femmes, minorités, etc.)
- Pour instaurer ou renforcer une inégalité

Un guide d’Education aux Médias et a l'Information
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e Méthodologie de I’histoire numérique (voir Essentiel Storytelling)
- Ecrire son histoire
- Déterminer quel est le public et I'objectif poursuivi
- Faire un storyboard ... Scénario
- Rassembler les images, sons et récits
- Créer I'histoire numérique®* avec un outil numérique (Photostory 3 ou
https://www.animaker.com/ ou https://www.powtoon.com/home/
ou https://www.genial.ly/fr)
® Présentation des histoires numériques™® au groupe
e Création de plusieurs podcasts enregistrés pendant la présentation des
histoires numériques*
- Les participants sont interrogés sur les stéréotypes
- lls donnent leurs sentiments / partagent ce que ces histoires
numériques™® évoquent pour eux

Séance 3 : La publication en ligne des histoires numériques* (PLUG -IN)

Objectif de la séance : comprendre la publication en ligne et les Média sociaux
Résultats attendus a la fin de la séance : publier des histoires numériques sur un
média social

Un guide d’Education aux Médias et a l'Information

Yalla EMI !

@ En grand groupe
e Remue-méninges sur la publication en ligne* d’histoires numériques™
(voir Essentiel Storytelling)
- Qui publie ?
- Comment ?
- Les différents médias sociaux
- La pertinence
- Lefficacité
- Pourquoi ?
- Les conséquences positives ? négatives ?
e Focus sur les médias sociaux*
- Zoom sur les différents médias sociaux a partir de ressources vidéo
et d’infographies*
- Les médias sociaux le hasard n’existe pas https://youtu.be/1z-
BWY0899n4
- Les réseaux sociaux en chanson:
https://youtube/1HJ8RUObs6M
- La publication sur les médias sociaux
- Qui publie ?
- Dans quelle intention ?

r@



- Quelles sont les conséquences ?
- Discussion réflexive et éthique sur le storytelling associé a la com-
munication politique versus communication citoyenne :

- Risques et avantages de |la propagande

- Spin (petite phrase qui tue...)
- Cas pratique : publication en ligne* des histoires numériques™ sur
les stéréotypes

- Choix du média social

- Publication

- Réponse aux commentaires échanges possibles dans la com-

munauté ...

Séance 4 : Du son a la création de Fake news (PLUG -IN)

Objectif de la séance : comprendre ce que sont les Fake news *

Résultats attendus a la fin de la séance : participer a un débat sur les Fake news
et les stéréotypes

® En petit groupe
* Que sont les Fake news ? Présentation aux jeunes des différentes formes
que revétent les Fake news ( voir Essentiel Fake news *)
- Complotisme / Récit conspirationniste / théorie du complot
- Propagande
- Rumeurs / Hoax / Canular
e Création de Fake news a partir des histoires numériques™® sur les
stéréotypes par les jeunes,
- Choisir un type de Fake news * (complotisme, propagande, rumeur)
avec un coté positif ou un coté négatif
- Choisir I'intention
- Intention politique
- Machine a exploiter les peurs
- Stratégie de confusion
- Tout est une histoire de point de vue
- Intention commerciale
- Piege a clics*
- Buzz*
- Contenu sponsorisé
® Présentation des Fake news au groupe
- Discussion sous la forme d’un débat entre ceux qui y croient et ceux
qui les dénoncent
- Justification des points de vue

Un guide d’Education aux Médias et a l'Information
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Séance 5 : Des Fake news * a la viralité* sur les médias sociaux

Objectif de la séance : comprendre I'impact du numérique dans la publication en
ligne* sur les réseaux sociaux*

Résultats attendus a la fin de la séance : créer la viralité™ et participer a la promo-

4 77

tion d’un stéréotype positif
L& ype p )

®En grand groupe
e Intervention d’un expert qui éclaire les jeunes sur les conséquences de la
publication sur les médias sociaux de Fake news * ; les échanges sont faits
et éclairés a chaque fois par les exemples de Fake news * produites par des
jeunes
- Domaines de réflexion discutés avec I'expert :
- Le partage est au cceur du dispositif des Fake news *
- Emotion
- Viralité*
- Commentaires qui font le buzz*
- La frontiére entre le privé et le public est poreuse
- Chaque internaute est un média potentiel
- Pouvoir et potentiel des outils numériques (transformation,
usurpation et partage de I'information)
- Réseaux sociaux™ comme des caisses de résonance formi-
dables pour déploiement
e Décision de publier ou de pas publier les Fake news * (discussion dans le
cadre privé des Maisons de jeunes)

® En petit groupe:
® Expérience de la viralité* sur les réseaux sociaux™ : promotion d’un sté-
réotype positif comme alternative au potentiel destructeur des Fake news
- Reprendre les Fake news * coté positif
- Choisir et justifier le choix du réseau social* pour la publication
- Suivre la diffusion
- Répondre au commentaire
e Retirer la Fake news™ ou la démentir
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Séance 6 : Du son a des Histoires numériques animées a la radio ... Action !
Objectif de la séance : préparer, programme, animer une émission de web radio
Résultats attendus a la fin de la séance : animer un son en ligne* et hors ligne*

® Préparation de I'émission web radio
- Programme
- Invitation
- Mise en place du live blogging
- Préparation du débat entre experts sur les Fake news™* et les stéréo-
types
- Programmation de l'ordre de passage des différentes histoires nu-
mériques™ créées au cours des séances précédentes
e Animation de I'émission web radio
- La présentation du projet : des vidéos animées pour un projet d’'EMI
en web radio
- Le débat
- La retransmission des histoires numériques*
- Le live blogging modération des commentaires
- Etc.

VIl/ Conseils et astuces EMI :

* Avoir des exemples précis de Fake news* locales
*Organiser un vrai temps de débat avant de choisir
I’histoire numérique qui va étre créée ensemble
*Penser a avoir en ressources des exemples de stéréo-
types positifs et non seulement négatifs.

*Ne pas publier les Fake news travaillées en classe qui
doivent rester une simulation, un jeu.

Un guide d’Education aux Médias et a l'Information

Yalla EMI !

r@



Tableau récapitulatif Scénarisation des Essentiels « Stéréotypes »,

Essentiels « Storytelling » et Essentiels « Fake news ».

Les différentes séances
et les themes abordés

Séance 1

Du son a la découverte
des stéréotypes

Séance 2

Du son a la découverte
et création d’Histoires numériques*

Séance 3

La publication en ligne*
des histoires numériques*

Séance 4

Du son a la création de Fakenews*

Séance 5

Des Fakenews a la viralité
sur les réseaux sociaux

Séance 6

Du son a des Histoires numériques
animées a la radio ... Action !

Les Compétences EMI ...

Valeurs

Mise en ceuvre des séances

[llustration par Pratique Sensée

Création de documents résumant le travail de la
séance sur les stéréotypes

® Une infographie* commune

® Un podcast

® Un reportage sonore

[llustration par Pratique Sensée

A partir des images création d’histoires numé-
riques™ illustrant les objectifs et les intentions
associées des stéréotypes

[llustration par Pratique Sensée

PLUG-IN :
La publication et les médias sociaux

[llustration par Pratique Sensée

PLUG-IN :
Les histoires numériques* transformées en fake news*

[llustration par Pratique Sensée

La publication et les fake news

[llustration par Pratique Sensée

L’émission de web radio*

Compréhension : les stéréotypes et les fake news*
Création : des histoires numériques*

Critique : décrypter les objectifs et intentions des
stéréotypes et fake news*

Citoyenneté : Publier sur les réseaux sociaux*
Résolution de conflit : Créer des communautés par la
création d’histoires numériques*®

Liberté d’expression : droit a I'information, droit a la
publication

Vie privée : respect d’autrui,

Dignité de la personne : respect des minorités, des
mineurs, solidarité

Sureté de la personne : usages responsables,
Participation : écoute, attention au point de vue de
I'autre

Education : acces a la connaissance, projet, partage
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Ressources




1.Les fondamentaux du numérique
e VVidéo EAVI Media literacy en arabe https://youtu.be/U3jQIP20lZM
e Moi comme média arabic https://youtu.be/Avg2s iitll

2.ldentité / E-présence
e digtal identity ss titre arabic https://youtu.be/HnHNc5FMI1TE

3.Traces*
e Your digital footprint https://www.youtube.com/watch?v=6TUMHpIB-
veo&feature=youtu.be
¢ Algorithmes* et social media arabic https://youtu.be/Lki34cAyaqU
e Arte algorithmes* https://www.arte.tv/fr/videos/RC-015006/un-monde-
domine-par-les-algorithmes/

4.Fabrication de I’'information
e infographie de I'AFP https://www.afp.com/fr/lagence/le-circuit-de-linfo

5.Stéréotypes
e |es stéréotypes en tunisie https://youtu.be/Atl-I1vyjAU
¢ 10 clichés sur les arabes
https://www.youtube.com/watch?v=nneLUZqd8wU

6.Liberté d’expression
e Déclaration universelle des droits de I’'homme de 1948
- https://youtu.be/k71dIwXJnSQ
- https://youtu.be/mzkyOylhgCo

7.Storytelling
¢ Kerkenah digital storytelling https://inkyfada.com/web-documentaire-ker-
kennah-project-tunisie/#menu0
e digital story workshop https://youtu.be/nQnYLypVccc
e Storytelling https://youtu.be/3d4XVeffOSo
e digital storytelling https://youtu.be/pGJyrScH_hk
e Cyprus digital storytelling https://www.youtube.com/user/cyprusstories/
featured
* How to create a digital story https://youtu.be/LVKeOS5IIR_A
e Storyboard a télécharger sur un site comme www.brick-a-brack.com
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8.Fake news *
e Fake news les gestes qui sauvent: http://cache.media.education.gouv.fr/
file/Infaux_et_Com/85/8/Fake news OK_863858.pdf
e Declic Critique CLEMI https://www.youtube.com/channel/UCdM5h-
HvSp1hlFkXLYB9QWWw
* EAVI page beyond Fake news https://eavi.eu/beyond-fake-news-10-types-
misleading-info/
¢ Infographie* EAVI beyond Fake news https://eavi.eu/wp-content/
uploads/2017/07/beyond-fake-news_ COLOUR_WEB.pdf
e 4 choses sur Fake news https://youtu.be/45WtnnzYoTA France inter

9.Vie privée/ sécurité
e Vidéo Qwant vie privée https://youtu.be/Evahh1PXJlg
* Do not track ARTE https://youtu.be/xqrf 3prkYw
e Le rire jaune vie privée protection données personnelles* https://youtu.
be/U7xOBONQ0G4
e 10 conseils pour rester net sur le web CNIL https://www.cnil.fr/fr/10-
conseils-pour-rester-net-sur-le-web
e Privacy vidéo du maroc https://youtu.be/XvHbKw7DJUQ
® Traqué par votre mobile - Do Not Track - ARTE
- https://www.youtube.com/watch?v=xqgrf_3prkYw
e Arte Journal : Do not track - Le web et la bulle de filtres
https://www.youtube.com/watch?v=PMRKhzlcTeA

Chaines vidéos :
¢ Chaine you tube «Youth more» project avec video sur Youtube https://
youtu.be/v8QSeUF3qfQ
- Le montage
- Le raccord
- Les différents plans dans la photographie
- La voix off
- Elearning
- Contreplongée
- Le film
- La photographie
- Le blog
- Blogger

e Chaine Edumédia Tunisie https://www.youtube.com/channel/UCixiZiVB-
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e La clé des médias https://www.youtube.com/channel/UC29yWVXol-
NOhSJ1G1AFMGnw

¢ Canopé les fondamentaux https://www.youtube.com/user/reseaucanope
e Parcours EMI http://emi.re/

Liens utiles pour animation

e https://www.animaker.com lien pour : video animée

e https://vizzlo.com/create/timeline lien pour : timeline

¢ https://infogram.com/examples/maps lien pour : Map interactive
e https://www.powtoon.com lien pour animation vidéo

e http://www.thinglink.com/ lien pour image animée

e https://my.beekast.com sondage en ligne* et autres animations
e https://padlet.com/ mur numérique*

e https://www.genial.ly/fr lien pour animer
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GLOSSAIRE

du guide YALLA EMI




® &

Ce glossaire critique et raisonné explique les termes de base employés dans
les Essentiels et repris dans les pratiques sensées (ils sont indiqués avec un (*)
dans le guide chaque fois que mentionnés). Il donne des définitions concer-
nant certains termes propres de l'informatique et du médiatique tels qu’ils
impactent et modifient 'Education aux Médias et a I'Information (EMI). Il
se focalise sur leur origine informatique, leur augmentation numérique et
les controverses et/ou les opportunités qu’ils générent. Les définitions don-
nées sont des propositions, que chaque utilisateur est encouragé a modifier,
augmenter et ajuster selon ses besoins spécifiques. Les termes en italiques
renvoient a d’autres notions complémentaires.

Algorithme :

en informatique, il releve du codage et fournit une suite finie et non ambigué
d’opérations et de commandes permettant d’obtenir un résultat déterminé. En
EMI, il reléve de controverses associées au manque de transparence de ces opé-
rations et a la possibilité de manipuler les résultats a des fins commerciales (pu-
blicité) ou politiques (propagande). Voir big data, données personnelles, données
sensibles.

Augmentation numérique :

en informatique, elle désigne un ensemble de moyens technologiques dont le but
est de permettre a I'individu de dépasser ses capacités naturelles (du corps ou de
I'esprit) et d’'améliorer ses performances en relation a I'environnement, notamment
numérique. Elle incorpore des systemes embarqués (implants, bras robotisés, ...) et
des systemes connectés (capteurs, senseurs, puces, lunettes, casques, ...). En EMI,
elle releve de choix éthiques, pédagogiques et politiques quant a I'emploi des TIC
pour développer des compétences cognitives et communicationnelles. S’y associent
des questions de sécurité et de fiabilité des systemes techniques et médiatiques
ainsi que des problemes en termes de résistance culturelle, d’'usages sociaux et de
formation des utilisateurs. Voir Big data, données sensibles.

Big data (« données massives ») :

en informatique, il s'agit de grandes masses de données qui sont soumises au
calcul des algorithmes de gestion. En EMI, elles font controverse car elles inter-
viennent dans tous les domaines du comportement quotidien. Elles permettent
de réaliser des classements, sélectionner des informations et profiler les usagers
de I'internet et des médias sociaux. Les implications sont nombreuses, en général
dans le domaine de la consommation, mais avec des extensions au domaine de la
sécurité, de la surveillance. Voir données personnelles, données sensibles.
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Buzz (« bourdonnement ») :

il releve d’une technique de marketing qui vise a créer du bouche a oreille autour
d’un produit ou d’'un événement, en passant par les médias numérigues ou pré-nu-
mériques. En EMI, il fait controverse car il transforme les médias eux-mémes en
objet de communication publicitaire en s’appuyant sur leur viralité (blogs révélant
des secrets, sites de rencontres, ...). Le but est d’attirer I'attention en amenant les
usagers eux-mémes a répandre des polémiques ou des points de vue insolites ou
outranciers plutot qu’en promouvant le produit ou I'événement directement. Voir
histoire numérique, viralité.

Données personnelles :

en informatique, elles relévent de descriptions élémentaires d’une réalité, trans-
crite en numérique. Leur collecte et leur agrégation permet de générer des infor-
mations signifiantes relevant de mesures de pratiques ou d’usages (sur la santé, la
consommation, etc.). En EMI, elles font controverse car elles ont acquis une valeur
économique qui est a la base du modele d’affaire des plateformes numériques et
peuvent étre vendues a des tiers. Leur valeur de partage (sur les réseaux sociaux)
peut entrer en concurrence avec leur valeur de confidentialité. Voir big data, don-
nées sensibles.

Données sensibles:

Les données sensibles se distinguent des données personnelles en ce qu’elles re-
levent de criteres sociaux et culturels dont la collecte et le traitement sont in-
terdits par la loi, dans beaucoup de pays. Ces critéres sont les origines raciales,
I'appartenance ethnique, les opinions religieuses ou politiques, la vie sexuelle, les
états de santé et les informations pénales. En EMI, elles font controverse quand
elles sont exposées, directement ou indirectement, sans le consentement de la
personne car les conséquences en ligne et hors lighe peuvent étre discrimantes ou
dangereuses. Voir big data, données personnelles.

E-présence :

eninformatique, elle reléve des contenus (commentaires, productions, échanges...)
volontairement laissés par l'usager pour mettre en avant sa créativité et sa pro-
ductivité. En EMI, elle se pose en contre-distinction de 'identité numérique, pour
souligner 'importance de I'esprit critique et de la réflexivité dans le dépot de traces
en ligne. Elle se définit en trois catégories : présence « sociale » (quand l'usager
partage ses émotions sur les réseaux sociaux) ; présence « cognitive » (quand
I'usager apprend en ligne) ; la présence « désignée » (quand l'usager est conscient
du « design » c’est-a-dire des contraintes et des potentialités des plateformes et
des dispositifs). Voir e-réputation, identité, traces.
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E-réputation :

en informatique, I'ensemble des traces laissées par une entité morale ou physique
(personne, marque, entreprise...) qui permet d’établir une opinion a son sujet.
Elle se fonde sur des avis, commentaires, likes et rankings laissés par des inter-
nautes. En EMI, elle fait controverse car elle est liée a la notoriété numérique et
aux risques de manipulation de la perception d’une personne. La surveillance des
éléments positifs et négatifs peut devenir I'enjeu d’une gestion de la e-réputation
ainsi que d’une monétisation (par la publicité, par I'achat de « followers »....). Voir
e-présence, identité, traces.

En ligne :

en informatique, un systéme (ordinateur, réseau) est dit « en ligne » s’il est connec-
té a un autre systeme au moyen d’une « ligne » de communication. Par exten-
sion cela implique son utilisation et les contenus qu’il diffuse, avec un utilisateur
connecté (par messagerie web par exemple). En EMI, cela implique de connaitre
I’économie et I'agenda des plateformes et des fournisseurs de services car ils visent
a maintenir I'internaute connecté le plus longtemps possible, dans une logique de
flux et de portail. Voir augmentation numérique, big data, hors ligne.

Fake news (« infox »):

en informatique, elles sont facilitées par le fait que tout document numérisé peut
étre modifié et retouché de facon indétectable. En EMI, elles font controverse car
elles se présentent sous la forme d’informations délibérément truquées, a des fins
de manipulation politique ou financiere, en imitant le format de sources établies
et de médias de confiance. Ces tentatives de désinformation utilisent la viralité
des médias sociaux pour augmenter le nombre d’internautes et de partages en
ligne (via les fils d’actualité, les listes de diffusion...). La difficulté de remonter a la
source pour vérifier 'authenticité du document se double du fait que les propaga-
teurs de ces fausses nouvelles sont souvent anonymes et/ou situés a I'étranger, ce
qui rend les poursuites pour calomnie difficiles. Voir viralité.

Histoires numériques (digital storytelling) :

avec |'appui des outils informatiques et de fichiers numériques, elles se caracté-
risent par 'abandon des modes narratifs linéaires au profit de productions inte-
ractives, intégrant I'auteur et l'audience (films en ligne, jeux vidéo narratifs, dia-
poramas narrés...). Elles associent images, sons et textes en des combinaisons
multimédias qui utilisent des techniques de productions médiatiques conviviales
(iMovie, Final Cut Express) et des modes de diffusion accessibles dans des espaces
comme YouTube, Vimeo et autres sites de podcasts. En EMI, elles permettent des
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apports pédagogiques qui suscitent la créativité des apprenants ; elles facilitent le
partage d’expériences et peuvent aussi avoir un impact sociétal ou politique (cam-
pagnes de sensibilisation ...). Voir e-présence, viralité.

Hors ligne :

en informatique, par opposition a « en ligne », une connexion est « hors ligne »
si 'utilisation de services internet peut se faire de maniere locale et autonome,
hors réseau, sans connexion a un serveur externe. En EMI, les allers-retours entre
vie en-ligne et vie hors-lighe posent probléeme quand ils sont mal gérés et dé-
séquilibrés, et que les usagers passent beaucoup plus de temps connectés que
non connectés (premiére activité de I’'homme, désormais devant le sommeil). Des
troubles du comportement y sont associés (addiction, isolement, ...) ainsi que des
guestions éthiques liées a la vie privée et aux libertés fondamentales. Voir aug-
mentation numérique, big data, en ligne.

Identité numérique :

en informatique, elle comprend toutes les traces que laissent l'usager d’internet
et le caractérisent (adresses, avatars, pseudonymes, likes, publications, e-répu-
tation). Elle releve du calcul et des algorithmes qui suivent les interactions de
I'usager avec les autres internautes. Il s’agit d’une identité calculée, qui est sou-
vent visualisable sous forme de graphes ou dans les parameétres de comptes des
usagers. En EMI, elle fait controverse car elle tend a se confondre avec I'identité
authentique dans le monde hors ligne. Elle pose probléme du fait de la déléga-
tion de la représentation de soi a des systemes informatiques qui peuvent révéler
des éléments identitaires qui relevent de I'intimité et du masque social nécessaire
aux interactions humaines et caractéristiques des comportements en société. Elle
peut en outre étre volée, transformée, diffamée, etc. ce qui peut causer des trau-
mas notamment chez les mineurs et incite les gouvernements a vouloir créer des
cartes d’identité a signature numérique. Voir e-présence, e-réputation.

Infographie :

en informatique, elle reléve de la création d’images numériques assistée par or-
dinateur. Par extension ou confusion, elle désigne aussi les diagrammes et carto-
graphies produits par ordinateurs. En EMI, elle est importante pour éveiller a la
réalisation de la construction d’une identité visuelle (de marque, de personne...),
en particulier dans les jeux vidéo, dans I'animation publicitaire ou dans la réalité
virtuelle. Voir identité.
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Internet :

en informatique, il désigne un réseau de réseaux numériques avec des serveurs ra-
cines qui permettent une couverture mondiale accessible au grand public comme
au secteur privé, commercial, gouvernemental et militaire. L'information y est dif-
fusée en paquets grace a un ensemble de protocoles et d’adresses IP qui permet
le transfert de données et la création d’applications dont la plus connue est le
Web (World Wide Web). Il s’organise en trois couches : couche physique, couche
logique, couche socio-culturelle. En EMI, I'Internet a apporté toutes sortes de
bouleversements dans la gestion des données et la maitrise de I'information et
de la communication. Laugmentation numérique par Internet provoque un re-
maniement de la facon d’appréhender le monde et I'éducation en particulier. La
mise a disposition d’images et d’idées et leur transmission virale ont des répercus-
sions sur le développement des personnes et les échanges sociaux, économiques
et culturels. Internet fait controverse dans plusieurs dimensions comme l'acces, la
fracture numérique, 'infobésité, les Fake news , les données sensibles, etc. Voir
augmentation, Fake news , identité.

Like (« j'aime »):

en informatique, c’est un bouton incorporé a une interface graphique qui permet
de pointer-cliquer, avec un libellé qui décrit I'opération liée. Le like permet a l'in-
ternaute de manifester son intérét positif pour un contenu. Initialement sur Face-
book, il est désormais présent sur de nombreux sites afin de créer un lien entre
contenu et utilisateur. En EMI, il fait controverse parce gu’il permet le suivi des
activités des internautes, et facilite la publicité ciblée combinée aux données per-
sonnelles. En outre, la connaissance de 'opinion est biaisée et polarisée car il est
difficile d’exprimer des dis-like (méme si en 2016 Facebook a ajouté 5 émoticones,
dont une indiquant I'énervement, qui se rapproche du déplaisir). Voir données
personnelles, réseaux sociaux.

Moteur de recherche :

en informatique, il s’agit d’'une application web permettant de faire des requétes
(sous formes de langage naturel), pour trouver des ressources hétérogénes (pages
web, des fichiers, des images, des vidéos, etc.). Cet instrument de recherche en
ligne fonctionne sans intervention humaine, en parcourant régulierement les sites
Internet et en suivant les liens hypertexte qui associent des pages entre elles,
—d’ou I'importance des processus d’indexation et de référencement. En EMI, le
moteur de recherche est important pour comprendre la navigation sur Internet ;
il facilite aussi les requétes d’information et la vérification des sources, stratégies
essentielles pour la qualité de I'information. Il fait controverse lorsqu’il est asso-
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cié au recueil de traces et de données sensibles et a la manipulation des idées en
fonction des algorithmes ainsi que dans les cas de déréférencement ou « droit a
I'oubli numérique ». Voir données sensibles, Fake news , traces.

Mur numérique :

en informatique, c’est une application du web 2.0 qui permet de partager des
murs virtuels (semblables a des panneaux d’affichage). En EMI, le mur numérique
est utile en pédagogie car il permet de travailler de maniére collaborative, sur
toutes sortes de supports (mobiles, tablettes...). Le mur est paramétrable, avec
des options pour le rendre plus ou moins public, pour modérer les publications,
etc. |l peut étre utilisé pour tout travail de groupe (exposé, remue-méninge...)
avec nombreuses fonctions de partage. Voir histoires numériques.

Piege a clics (clickbait) :

en informatique, le terme désigne un contenu attrape-clic qui vise a accrocher I'at-
tention d’un maximum d’internautes et a I'associer a une régie publicitaire (comme
Adsense) afin de générer des revenus. En EMI, le piege a clics fait controverse car
il propage des contenus racoleurs, voire mensongers, au détriment de I'exactitude
des informations transmises. Voir buzz, Fake news .

Réseau social :

en informatique, I'expression «réseau social» renvoie a celle de « média social ».
Il recouvre un groupe d’applications et de services qui facilitent les interactions
sociales rendues possibles par Internet et sa logique de partage et d’échange de
données. Il relie des individus par des liens hypertextes et des bases de données.
En EMI, le réseau social est important pour la place gu’il donne a la création de
contenus générés par les utilisateurs. Il permet aussi la création de communautés
d’affinités et de golts, qui sont plus actives que les audiences traditionnelles des
médias car elles sont dans des stratégies interactives de réseautage social. Il fait
controverse quand il donne prise a des pratiques informationnelles et communi-
cationnelles qui mettent en danger la vie privée et la liberté d’expression comme
le cyber-harcelement, les Fake news , etc. Voir Internet, moteur de recherche.

Traces :

en informatique, les traces sont associées a la navigation en ligne qui laissent un
historique des activités de I'internaute. Ces traces relévent de trois catégories :
celles données délibérément (état civil, identité...), celles récoltées par des tiers
(cookies, publicité...), celles laissées de fagon involontaire (navigation, commen-
taires...). Ces traces sont transformées par le biais d’algorithmes pour les transfor-
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mer en big data. En EMI, les traces posent probleme car elles servent a profiler les
individus a leur insu, et sont utilisées pour la prédiction des usages et des compor-
tements. Voir algorithme, données sensibles.

Viralité :

en informatique, elle est associée au virus informatique, défini comme un logiciel
pouvant modifier d’autres logiciels (les paralyser, les bloquer, les dérober de leurs
données...). Par extension, la viralité est définie comme la diffusion soudaine de
contenus a l'origine douteuse. En EMI, elle fait controverse lorsqu’elle reléve du
buzz et du piége a clics, car elle apparait comme une information produite pour
détourner le systeme de recommandation d’Internet, en incitant les internautes
a diffuser des contenus a une échelle et une vitesse sans précédent du fait de la
nature transfrontiere du réseau de réseaux. Voir Buzz, Internet, piége a clics.
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Annexe 1:
Une vision partagee

de 'EMI




« LUEducation aux Médias et a I'Information (EMI) est un projet de littératie numérique
et de citoyenneté qui nécessite une définition, des moyens de mise en ceuvre et un geste
pédagogique adossé a des compétences et des valeurs.

L'EMI se définit comme un enseignement qui

donne la maitrise critique de

La complexité des modes d’interaction en communication et les modes de traitement et
partage de I'information

Les options multimédia et multi-linéaires (textes, sons, images, données, interfaces...) de
tous supports (du livre au blog, du vinyle au podcast, du wiki au jeu...)

Laugmentation numérique* (origines, agendas, dispositifs) et la culture médiatique atte-
nante (diffusion, co-création, partage ...)

La navigation dans des domaines d’information multiples, liés a différents contextes
d’usages (experts et non experts)

La mise en ceuvre d’un projet d’EMI se fait dans certaines

conditions et crée une atmospheére de confiance et de partage

Une pédagogie par projet, aboutissant a une production médiatique numérique

Un enseignement transversal qui inclut les modes d’interaction, les options multimédia et multi-li-
néaires, 'augmentation numérique* et les différents contextes d’usages des médias
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Une méthode agile permettant les tatonnements (allers-retours, essais ...)

Une évaluation qui valide la e-présence de la personne

L'EMI s"accompagne d’un geste pédagogique avec des compétences et

des valeurs spécifiques, bien plus que l'utilisation d’outils numériques

Les compétences de I'EMI (les « 7C ») : Compréhension, Critique (esprit), Création, Citoyen-
neté, Conflit (résolution), Communication interculturelle, Consommation

Les valeurs sont associées aux Droits humains, notamment la liberté d’expression (article
19), la vie privée (article 12), la dignité de la personne (article 1), la sureté (article 3), la par-
ticipation (article 29) et I'éducation (article 26). Ce sont des valeurs qui posent les bases de
la citoyenneté médiatique et numérique.

L'objectif de I'EMI, c’est de former une personne construite en ligne et hors ligne, capable
de choix éclairés et éthiques pour elle et pour sa communauté. C’est lui permettre de ‘sa-
voir devenir’ dans le monde numérique. »

(Divina Frau-Meigs, Bérangeére Blondeau, Charte Savoir*Devenir www.savoirdevenir.net )




Annexe 2 :
Feuille de route pour

developper un projet




Feuille de route pour développer un projet d’EMI

Titre projet d’EMI

Theme choisi

Remarques

Objectifs poursuivis

Projet développant de fagon précise et
explicite des objectifs par une démarche

pédagogique pertinente

Essentiels travaillés

Choisir 1 a 3 Essentiels

Public

Projet destiné a un ou des publics précis

Compétences EMI

Voir Essentiels sur les compétences

Valeurs EMI

Voir Essentiels sur les valeurs

Nombre de séances

A déterminer en fonction du projet

Matériel

Faire la liste de tout ce que le projet
nécessite

Mise en ceuvre des séances

Séance 1 Décrire la mise en ceuvre de la séance
Séance 2 Décrire la mise en ceuvre de la séance
Séance 3 Décrire la mise en ceuvre de la séance
Séance 4 Décrire la mise en ceuvre de la séance
Séance 5 Décrire la mise en ceuvre de la séance
Séance 6 Décrire la mise en ceuvre de la séance

Produit médiatique a réaliser

Décrire le produit médiatique (histoire

numérique, podcast, film, clip vidéo ...)

Evaluation

Projet structuré et validé par une

évaluation

Valorisation

Projet illustré, mis en place et valorisé par

différentes créations médiatiques
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Annexe 3 :
Evaluation d'un projet

d'EMI : Critéres de
reussite a remplir




Evaluation d’un projet d’EMI : Criteres de réussite a remplir

Criteres de réussite

Répond a une question de
société

Implantation au sein d’une
structure choisie

Reproduction possible

Mise en place de 2 a 3
compétences de 'EMI

Mise en place de valeur de
I"EMI

Construction des séances
autour d’objectifs précis

Démarche projet

Publics

Management des différents
partenaires

Evaluation du projet

[llustration et valorisation du
projet

Remarques

Actualité, probleme local, événement
médiatique, culturel...

Ecole, bibliotheque association,
maison de jeunes ...

Le projet peut étre transféré
facilement a un autre contexte et a
d’autres publics

Voir Essentiel sur les 7C et les valeurs

Voir Essentiel sur les 7C et les valeurs

Ces objectifs sont liés aux 7C aux
valeurs et aux Essentiels

Expliquer comment le projet EMI a
mis en ceuvre les objectifs dans une

logique co-création et de partage

Jeunes

Experts, officiels, autres associations,
écoles, médias sociaux ...

Les différents niveaux de mise en
ceuvre du projet et les commentaires
visant son amélioration

Utilisation d’outils numériques pour
la publication en ligne*
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Annexe 4 :
Grille d'evaluation pour

le projet d'EMI a remplir
par les formateurs




Grille d’évaluation pour le projet d’EMI a remplir par les formateurs

Critéres a prendre Pondération \[e] (] Notation
en compte (sur 40) Définitive dela5s

Thématique
1 —_
Embryonnaire -
Essentiels de 'EMI /5 2
€
2= S
Objectifs /5 Développé mais =
rudimentaire ©
Publics /5 E
3= x
Compréhensible §
Compétences de I'EMI /5 B
4= g
Valeurs de 'EMI /5 Bien balisé 53
$5
Mise en ceuvre du 5=
projet /5 Abouti
Evaluation des produc-
tions médiatiques /5
40




Annexe 5:

Fiche d'Evaluation des
productions meédiatiques

des jeunes et
apprenants a remplir
par les formateurs




Grille d’évaluation pour le projet d’EMI a remplir par les formateurs

Auteur de la production

Titre de la production

Intérét du sujet (nouveauté, apport, insertion sociale, ouverture, etc.).

tres faible tres bon

Choisissez votre évaluation : [4]

Sources (originalité, difficulté, terrain, entretien, etc.)

tres faible tres bon

Choisissez votre évaluation : [4]

Essentiels de 'EMI (le projet d’EMl illustre et permet d’acquérir les contenus des essentiels de 'EMI )

trés faible trés bon

Choisissez votre évaluation : [4]

Cohérence globale (développement logique, traitement de I'introduction et de la conclusion, etc.)

tres faible trées bon

Choisissez votre évaluation : [4]
Compétences de I’EMI mises en ceuvre (les 7C)

tres faible tres bon

Choisissez votre évaluation :
Valeurs de 'EMI

tres faible trés bon

Choisissez votre évaluation : [4]

Style (langue, typographie, etc.)

tres faible tres bon

Choisissez votre évaluation : [4]

Qualités autres (profondeur des idées, courage intellectuel, concision, etc.)

trés faible trés bon

Choisissez votre évaluation :
NOTE GLOBALE (sur /40) :
AVIS GLOBAL (mettre un commentaire un peu développé)
Points forts :
Points faibles :

Points a améliorer :
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Annexe 6
Presentation des

differents PLUG-IN

1. PLUG-IN E-Présence*

2. PLUG -IN Liberté d’expression (1/2) : Les opportunités
3. PLUG -IN Liberté d’expression (2/2) : Les limites

4. PLUG -IN Publication en ligne* et Médias sociaux

5. PLUG -IN Fake news*



PLUG -IN E- présence

Séance 4 : I'histoire de la photo... une personne... une présence... une e-présence *
Objectif de la séance : comprendre ce qu’est la E-présence*
Résultats attendus a la fin de la séance : créer des contenus en ligne* révélateurs
de la E-présence* de la personne sur la photo
kb
@ En petit groupe : Création de I'histoire numérique
e Storyboard de I'histoire numérique (Voir Essentiel 8 Storytelling et Story-
board a télécharger dans les ressources)
- Photos et textes les illustrant
- Mise en ligne™ sur le mur numérique* du storyboard
e Choix des photos, des sons et des textes les illustrant
* Premier jet d’histoire numérique avec l'outil Photostory 3 ou autre outil
e Créer la e-présence imaginée de la personne par :
- Création d’un profil Facebook ou twitter ou Instagram par ex.
- Publication de posts sur les réseaux sociaux® créés pour alimenter
I'identité numérique* en choisissant une ligne éditoriale (citoyenneté,
éducation, environnement...) reliée a la photo choisie en séances 1 et 2.
- Trouver un site web et publier le lien
- Adhérer au profil de personnes ayant la méme ligne édi-

toriale
- Commenter une actualité Facebook en lien a la ligne
éditoriale

e Discuter en groupe la différence entre identité et E-présence. Retour d’ex-

périences
e Publication sur le mur numérique™ d’un post sur la E-présence* de la per-
sonne avec la création de cette histoire numérique*

® En grand groupe:

® Présentation des histoires numériques* de chaque groupe
- Chaque groupe expliqgue sa démarche et la création de son histoire
numérique*
- Le reste du groupe émet des commentaires et des suggestions
constructifs

e Chaque groupe retranscrit sur son mur numérique* un post
- Les commentaires et les suggestions faits par la communauté
- Les changements a effectuer sur I’histoire numérique*
- Les précautions a prendre pour sécuriser les données personnelles™

Un guide d’Education aux Médias et a l'Information
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des participants a I'histoire numérique* (révision des parameétres
Facebook...) ; peser les avantages et les inconvénients d’'une e-pré-
sence® active et ouverte par rapport a des paramétrages privés et
sécurisés contraignants (voir Essentiel Vie privée).

PLUG -IN Liberté d’expression (1/2 ) : Les opportunités

éance 3 : De la Vidéo a la Liberté d’expression
La liberté d’expression c’est quoi ? Opportunités et limites
Objectif de la séance : comprendre la liberté d’expression dans le numérique : les
opportunités
Résultats attendus a la fin de la séance : participer a un débat sur le déploiement

(s 77

Iy de la liberté d’expression dans les vidéos de «Youth more» )

® En grand groupe
e Visionner les vidéos présentant la Déclaration universelle des droits de
I’'homme de 1948
https://youtu.be/k7I1dIwXJnSQ
https://youtu.be/mzky0OylhgCo
https://youtu.be/mzky0OylhgCo
Repérer l'article 19 de la déclaration et son articulation
- Liberté d’opinion
- Liberté de recevoir ou de communiquer des idées
- Le droit a I'information.
@ En petit groupe
® Repérage d’exemples dans les vidéos de « Youth more »
- En quoi la liberté d’expression est-elle mise en valeur ?
- Lister des exemples ou ...
- La liberté d’opinion est exercée
- La liberté de recevoir ou de communiquer des idées est bien
présente
- Le droit a I'information est respecté
- La nature transfrontiére des publications / informations est avérée
® Les opportunités de la liberté d’expression comme dans le cas du projet
de «Youth more»
- Liberté d’expression est tres facilement mise en ceuvre di aux possi-
bilités de création, publication et de diffusion possible en ligne*.
- Site web de «Youth more»

Un guide d’Education aux Médias et a l'Information
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- Liberté d’expression diffusion massive par réseaux sociaux™
- Facebook de «Youth more»
- Collaboration et coopération facilitées par réseaux sociaux*
- Commentaires et échanges sur le Facebook «Youth more»

® En grand groupe :

e Discussion sur les avantages de I'exercice de la liberté d’expression dans le
projet EMI Web radio

PLUG -IN Liberté d’expression (2/2) : Les limites

Séance 4 : De la Vidéo a la liberté d’expression: Les limites juridiques et les limites
Objectif de la séance: comprendre la liberté d’expression dans le numérique:
les limites

Résultats attendus a la fin de la séance : créer trois productions numériques sur les
opportunités et les limites de la liberté d’expression dans le projet «Youth more»

J

® En grand groupe

e Liberté d’expression en France (Déclaration des droits de ’lhomme) et aux
Etats Unis (Bill of Rights 1791) une grande différence ... (voir Essentiel 7)
- A partir d’'un exemple d’une information illustrant les thématiques
sensibles (négationnisme, racisme, antisémitisme, discours de haine,
incitation au terrorisme)
- Que se passerait-il en France? aux Etats Unis ?
- Que se passerait -il en Tunisie ?

® En petit groupe

e Création numérique synthétisant les opportunités et les limites de la liberté
d’expression dans le projet «Youth more»

- un podcast

- une infographie*

- un reportage photographique

Un guide d’Education aux Médias et a l'Information
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PLUG -IN Publication en ligne* et réseaux sociaux*

Séance 3 : La publication en ligne* des histoires numériques [’
Objectif de la séance : comprendre la publication en ligne* et les réseaux sociaux *
Résultats attendus a la fin de la séance : publier des histoires numériques sur un
réseau social*
1
® En grand groupe
e Remue-méninges sur la publication en ligne* d’histoires numériques*
(voir Essentiel 8)
- Qui publie ?
- Comment ?
- Les différents médias
- La pertinence
- Lefficacité
- Pourquoi ?
- Les conséquences positives ? négatives ?
e Focus sur les réseaux sociaux*
- Zoom sur les différents réseaux sociaux* a partir de ressources vidéo
et d’infographies*
- Les réseaux sociaux* le hasard n’existe pas:

https://youtu.be/1zBWY0899n4
- Les réseaux sociaux™® en chanson
https://youtu.be/1HJSRUObs6M
- La publication sur les réseaux sociaux
- Qui publie ?
- Dans quelle intention ?
- Quelles sont les conséquences ?
- Discussion réflexive et éthique sur le storytelling associé a la com-
munication politique versus communication citoyenne :
- Risques et avantages de |la propagande
- Spin doctor (petite phrase qui tue...)
- Cas pratique : publication en ligne™* des histoires numériques™ sur
les stéréotypes
- Choix du media
- Publication
- Réponse aux commentaires échanges possibles dans la
communauté ...

Un guide d’Education aux Médias et a l'Information
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PLUG -IN Fake news

Séance 4 : Du son a la création de Fake news*

Objectif de la séance : comprendre ce que sont les Fake news*

Résultats attendus a la fin de la séance : participer a un débat sur les Fake news*
et les stéréotypes

® En petit groupe
* Que sont les Fake news * ? Présentation aux jeunes des différentes formes
que revétent les Fake news * ( voir essentiel 9)
- Complotisme / Récit conspirationniste / théorie du complot
- Propagande
- Rumeurs / canular
» Création de Fake news * a partir des histoires numériques™* sur les stéréo-
types par les jeunes,
- Choisir un type de Fake news * (complotisme, propagande, rumeur)
avec un coté positif ou un coté négatif
- Choisir I'intention
- Intention politique
- Machine a exploiter les peurs
- Stratégie de confusion
- Tout est une histoire de point de vue
- Intention commerciale
- Piege a clics™
- Buzz*
- Contenu sponsorisé
* Présentation des Fake news * au groupe
- Discussion sous la forme d’un débat entre ceux qui y croient et ceux
qui les dénoncent
- Justification des points de vue

Un guide d’Education aux Médias et a l'Information

Yalla EMI !

¥



Les Essentiels

e Essentiel Les compétences et les valeurs de I'EMI
e Essentiel E-réputation

e Essentiel Fabrication de l'information

e Essentiel Identité /E-présence

e Essentiel Storytelling

e Essentiel Fake news

e Essentiel vie privée et sécurité

e Essentiel Les fondamentaux du numérique
e Essentiel Liberté d'expression

e Essentiel Stéréotypes

e Essentiel Traces



77/74

T E o o o AT 77— = <= 4707 I

——  Essentiel Les compétences et les valeurs de 'EMI =~ ——

Les compétences de I'EMI

Etre capable d’analyser la base du monde numérique : 'agenda
Compréhension des médias, les plateformes numériques, les systemes d’exploi-
tation, les modeles économiques (qui contrdle quoi ?)

Etre capable de faire des choix raisonnés concernant les struc-
Critique (esprit) tures et les contenus diffusés par les médias numériques et de
repérer les biais, la propagande, la rumeur et les fake news... (qui
dit quoi dans quels buts ?)

Etre capable de produire des contenus médiatiques inédits dans
Création le but de toucher, de partager des idées, des émotions, des atti-
tudes, des valeurs (qui fait quoi avec quelles intentions ?)

Etre capable de construire son opinion, de prendre des décisions
avisées pour soi et sa communauté en s’assurant que les médias
sont responsables, transparents, éthiques et respectueux des
libertés fondamentales (qui choisit quoi avec quelle éthique ?)

Citoyenneté

Etre capable de décoder les arguments des forces en présence, de
(o1 1A (I[N 1) les mettre en contexte et de les dépasser par la création médiatique
et numérique (qui résout quoi avec quelle création médiatique ?)

- Etre capable de s’exprimer dans des contextes culturels variés, et
Communication accueillir un point de vue différent en se méfiant des stéréo-
interculturelle types, véhiculés par les médias des idées recues (qui parle dans
quels contextes ?)

Etre capable de décrypter les messages publicitaires, les offres
. commerciales et les incitations proposées par le design des
Consommation plateformes afin de protéger sa vie privée et ses choix (qui vend
quoi et pourquoi ?)

Citoyenneté == Communication interculturelle
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Les valeurs de ’'EMI

Liberté d’expression rejet de la censure, droit a I'information, droit a |la publication

respect d’autrui, attention aux données sensibles vs personnelles
respect des minorités, des mineurs, parité, solidarité

usages responsables, maitrise du risque médiatique

écoute, attention au point de vue de l'autre, co-création
M acces a la connaissance, progres, projet, partage

Education | Liberté d’expression
|

Vie privée ‘ Dignité de la personne

Participation Sécurité de la personne




Essentiel E-réputation

NN

Points clefs a retenir :

I/ La E-réputation* : les opportunités
e Elle se crée par des publications et expressions en ligne (recherche et publication
de contenus) :
- Appartenir a une communauté par affinité, golt et choix
(Participation a forum, blog, chat etc.)
- Contribuer a la communauté grace aux outils numériques
e Elle se batit par des activités en ligne ; elle crée une zone d’influence et de
socialisation:
- Par la possibilité d’étre reconnu et apprécié par ses pairs : valorisation
- Par la possibilité d’exister et d’agir au sein de sa communauté au-dela des
frontieres classiques : promotion de soi et activisme pour des causes
- Par la possibilité d’étre un citoyen du monde : engagement et défense de
causes
e || existe un lien entre la E-réputation™, 'E-présence* et I'identité:
- La réputation est batie a partir d’outils commerciaux et de plateformes : ana-
lytics, ranking, likes, etc.
- La e-présence et 'identité sont construites a partir de I'activité et des choix
maitrisés des personnes dans leurs interactions en ligne

Il/ La E-réputation : les risques

e Le harcelement

e La transformation des contenus publiés

e 'usurpation d’identité

e 'imitation frauduleuse

e l'abolition de la frontiére entre le professionnel et le privé
e La sur-exposition de l'intime
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Apports de I'EMI

L'EMI est indispensable car :
Une E-réputation est bien maitrisée quand elle est liée a la E-présence et pas seule-
ment a l'identité.
LEMI, en formant a « I’Esprit critique », donne :
e Des outils pour étre conscient:
- Qu’une publication en ligne reste
- Que la viralité et la force de la publication en ligne sont importantes
- Du coté éphémere et fragile de la publication qui peut étre toujours rempla-
cée par un contenu plus « récent »
- Que les modes d’expression et publication en lighe operent selon des codes
multimédias spécifiques, qui s'apprennent.
e Des outils pour la gestion:
- De ses profils en ligne
- Comprendre la frontiére entre public / professionnel et privé
- Matitriser ses données personnelles
- Connaitre les différents publics, récepteurs
- Des différentes catégories de personnes rencontrées en ligne (amis,
followers, fans, groupes affinitaires...)
- Des publications adéquates relatif a un domaine en ligne (réseau social*, site
internet, article, blog, forum...)

Récapitulatif de la scénarisation de I'essentiel E-réputation

Valorisation Promotion de soi

une vidéo Harcélement
Contenus transformés
Usurpation d’identité

Engagement de soi

Les compétences activées dans la scénarisation de I’Essentiel

e Compréhension e Critique ® Consommation e Créativité e Citoyenneté

Les valeurs sollicitées dans la scénarisation de I’Essentiel

e Liberté d’expression e Vie privée ¢ Dignité e Participation

W\ 7)) & TS =] \
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Essentiel Fabrication de l’'information

Points clefs a retenir : ~ -

I/ La fabrique de l‘information
e Qui fabrique l'information ? N N
- Les journalistes professionnels de I'information
- Les citoyens car le numérique offre les possibilités de publication
- Les "médias traditionnels" et les médias de masse
e Comment elle se fabrique ?
- «Hors ligne»* et «en ligne»*
- Un contenu, composé d’un ou de plusieurs faits étayés par des sources et
publiés selon un point de vue (ligne éditoriale)
- Le contenu est lié a des possibles intéréts économiques et politiques
e Pourquoi l'information est fabriquée ?
- Pour plusieurs types de public
- Pour contribuer a la liberté d’expression
- Pour une pluralité de point de vue
- Pour la démocratie

11/ Fabrique de I'information les nouvelles possibilités offertes par
le numérique :
e Les opportunités
- Data journalisme
- Enquéte de profondeurs
- Croisement des données et des profils, et non seulement des sources
- News games *
- Mise en situation par I'expérience
- Simulation par « et si j’étais ... » ... Cela teste et ouvre la possibilité de
construire son opinion autrement
- Possibilité du pluralisme des idées et des points de vue
e Les risques
- Uidéologie,
- La censure, |'auto-censure
- La propagande
- Les dérives de la transformation de I'information liée a la puissance numé-
rique (Fake news* )
- Les enjeux économiques et industriels intégrés dans l'interface et le design
des sites web et médias s’appuient sur
- Le référencement dans moteur de recherche
- Le click bait*
- Uindexation
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Apports de I'EMI
L'EMI est indispensable car elle permet :
e De comprendre comment est créée une information
e La curation des sources par la communauté (pratique qui consiste a sélectionner,
éditer et partager les contenus les plus pertinents du web pour un sujet donné)
e De donner la parole aux jeunes qui exercent leur liberté d’expression dans des
médias (journal scolaire, web radio...)
e Aux jeunes d’étre un citoyen ... de batir une démocratie participative
e D’étre conscient de son potentiel de publication, d’« étre un média » et de l'utiliser
a bon escient
* De bien exercer son esprit critique
- Apprendre a bien chercher les informations
- Apprendre a vérifier les sources d’information
- Apprendre a contextualiser les sources
- Apprendre a croiser I'information
- Apprendre a comprendre
- un autre point de vue
- 'objectivité et la subjectivité

Récapitulatif de la scénarisation de I'Essentiel Fabrication de I’'information

o::

Qui ? Comment ? Une photo

: o Communautés
Pourquoi ?

Les compétences activées dans la scénarisation de I’Essentiel

e Compréhension e Critique e Créativité e Citoyenneté

Les valeurs sollicitées dans la scénarisation de I’Essentiel

e Liberté d’expression e Participation

|V S@  l oz N e\ 1
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Essentiel ldentité /E-présence

N M

Points clefs a retenir

I/ Uidentité numérique, qu’est-ce que c’est ?

e l'identité est constituée de marqueurs qui permettent de dire quelque chose qui
révele la personne, et permet de la distinguer d’une autre.
- lidentité « hors ligne » * :
- Etat civil
- Golts et intéréts
- Activités professionnelles / loisirs
- Engagement, combats...
- L'identité « en ligne »* Elle existe aussi : ce sont les traces laissées lors de
la navigation qui constitue I'« identité » numérique*
- Quand la personne consomme en ligne (achat, emploi, loisirs...)
- Quand la personne joue en ligne
- Quand la personne est un citoyen en ligne (engagement, pétition, communauté
de soutien...)
- Quand la personne est dans un processus d’apprentissage en ligne (MOOC, e-lear-
ning...)
- Trois sortes de traces™ sont laissées en ligne:
- Les traces laissées délibérément (état civil, identité...)
- Les traces générées et récoltées par des tiers (cookies, publicité...)
- Les traces laissées de facon involontaire (navigation, activités...)"

I/ La E-présence *: une présence en ligne bien maitrisée

* La présence « sociale » : quand la personne existe et contribue sur les réseaux
sociaux

e La présence « cognitive » : quand la personne apprend et est engagée en ligne
e La présence « désignée » : quand la personne est consciente du « design »
c'est-a-dire des contraintes et des potentialités des plateformes et des dispositifs
qu’ils utilisent.
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L'apport de I'EMI

L'EMI est indispensable car :

e Elle permet a une méme personne, a divers ages, selon ses désirs, le contexte pro-
fessionnel, privé ou familial, d’exposer ces différentes facettes de soi ou de jouer a
cache-cache avec.
e Elle permet de gérer une socialisation par le numérique responsable

- Gestion de l'intimité, vie privée et réputation

- Gestion des traces

- Maitrise et suivi des traces
e Elle développe l'esprit critique
- La personne apprend des réflexes qui encouragent la réflexivité (suivre ses traces
par le biais des données), la collaboration (allier ses traces a celles des autres) et la
créativité (de I'apprentissage par imitation a 'apprentissage par I'action).
- La personne acquiert des outils pour étre une personne capable de faire des choix
éclairés de citoyenneté

Récapitulatif de la scénarisation de I'Essentiel Fabrication de I'information

Identité en ligne Identité hors ligne
E-Présence Une photo 3 types de Traces
Sociale /Cognitive

Désignée

Les compétences activées dans la scénarisation de I’Essentiel

e Compréhension e Critique ¢ Citoyenneté

Les valeurs sollicitées dans la scénarisation de I’Essentiel

e Dignité e Vie privée ¢ Liberté d’expression

|V S@ gl oz N e\ 1
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Points clefs a retenir :
I/ Qu’est-ce que le storytelling: la narration ?

Essentiel Storytelling

e C’est un mode de communication
e Elles racontent une histoire (fiction) ou des faits (récit
journalistique) créé a partir d’'images, de sons et de textes
organisés et scénarisés
e Le storytelling est produit par un / des auteur(s) pour un ou
des public(s) / des communautés
Le storytelling a toujours existé comme un lieu de socialisation (la place du village)
- Il est créateur de liens dans la communauté
- Il est dispensateur de valeurs, savoirs et sagesse
e Le storytelling a une influence liée a un contexte et une géographie donnée : le
récit est situé quelque part
e La trame du storytelling, c’est-a-dire le story-board, est au service d’une idée,
d’un point de vue ou d’une cause
* En journalisme, le storytelling est associé a la communication politique et au spin
doctoring (petite phrase qui tue...) cela permet le contréle de la communication
par des experts en propagande politique

Le digital storytelling: les histoires numériques*
e Raconte une histoire en mixant images, sons et textes grace aux outils du numé-
rique diffusés sur le net
e Le net devient le lieu de socialisation / nouvelle place du village des réseaux sociaux*
e Les récits peuvent étre créés seuls, collectivement et en temps réel
e |Is s’adressent a un public qui sont des communautés proches et dédiées
e |Is touchent aussi des communautés plus lointaines affinitaires (forums, chats...)
¢ |Is sont susceptibles d’avoir un retentissement important :
- Par la viralité* des médias sociaux
- Par les commentaires dans les communautés féedérées en ligne
- Par le réle de régulation joué par les communautés en ligne comme par
exemple la mobilisation pour modifier une loi percue négative pour les minorités
- Par l'intervention dans la promotion d’'une idée, d’'un concept, d’'une marque
commerciale...
- Par la stimulation de débats d'opinion

A\
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Les apports de I'EMI
L'EMI est indispensable pour un digital storytelling citoyen car :
e Le digital storytelling est créé dans cet espace numérique ou chacun :
- Consomme de I'information
- Produit de I'information
- Diffuse et publie I'information
e Le digital storytelling est plébiscité par les réseaux qui valorisent I'apport person-
nel, la E-présence
e UEMI donne les moyens d’étre un citoyen responsable dans ses récits numé-
rigues:
- Le respect des publics et des contextes
- lengagement citoyen ; activisme
- La transparence des sources et des informations
- La création de contenus riches porteurs de valeurs (respect, écoute, partage,
aide, collaboration, ...)
e EMI donne conscience que les possibilités offertes dans la fabrication d’his-
toires digitales ne sont pas gratuites car les plateformes de distributions collectent
les données et les monétisent.

Récapitulatif scénarisation de I'essentiel Storytelling

Place du village

Communautés Le net : nouvelle
et actions situées place du village
ROIR

Storytelling Digital storytelling

Les compétences activées dans la scénarisation de I'Essentiel

e Compréhension e Critique ® Conflit (résolution) ¢ Communication interculturelle
¢ Citoyenneté e Créativité

Les valeurs sollicitées dans la scénarisation de I’Essentiel
e Liberté d’expression e Participation

W\ 7)) & TS =] \
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Essentiel Fake news
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Points clefs a retenir : "B B
I/ Qu’est-ce qu’une Fake news *? m w
e Une définition :
- Une « Information » venue d’images, textes ou sons détournés qui est prise
pour «vraie» et amplifiée par la viralité* d’internet* et le buzz*.
- Il existe 3 types majeurs de fake news qui sont nocifs :
- Le Complotisme / le récit conspirationniste / la théorie du complot:
(Rien n‘arrive par hasard ; Tout est lié ; Les vérités sont derriere les
apparences ; Ce qui arrive est le produit d’'une intention politique;
Tout ce qui est officiel est faux)
- La Propagande (pour attaquer le régime en place, affaiblir I'opposition,
intimider les électeurs ...)
- Les Rumeurs (pour diffamer la personne, pour faire du chantage, pour
humilier, pour faire rire et parfois bénéficier de la publicité en ligne et
des revenus qu'elle génere)
e La production des fake news se fait :
- Par des amateurs et des professionnels de I'information, des non professionnels
- Sur des sites web qui ont une existence réelle (adresse réelle de domaine,
contenus, référencement...)
- Par achat de followers et preuves d’authenticité
- Par viralité pour augmenter le nombre de clicks qui génere de I'argent par la
publicité associée au site web
- Par le non référencement de sources (ils tendent a générer leurs propres
sources)
e Les objectifs et intentions associés des fake news:
- Les intentions politiques : Machine a exploiter les peurs - Stratégie de confu-
sion - Tout est une histoire de point de vue - Les faits sont relatifs, voire présen-
tés comme des « faits alternatifs »
- Les intentions commerciales : Piege a clicks* - Buzz* - Contenu sponsorisé

11/ Les Fake news existent par les réseaux sociaux® car

e Le partage est au coeur du dispositif de la création des fake news
- Emotion - Viralité - Commentaires qui font le buzz

e La frontiere entre le privé et le public est poreuse
- Chaque internaute est un média
- Pouvoir et potentiel des outils numériques (transformation, usurpation et par-
tage de l'information)
- Médias sociaux sont des caisses de résonnance formidables pour la diffusion
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Les apports de I’'EMI

LEMI est indispensable pour décoder/ contrer les fake news* :
e Apprendre a vérifier les sources d’information

e Apprendre a contextualiser les sources

e Apprendre a croiser I'information

e Connaitre les caractéristiques et des intentions des fake news
L'EMI est indispensable pour acquérir l'esprit critique qui permet de com-
prendre :

e La valeur et la qualité d’une information

e Un point de vue

 Objectivité / subjectivité

e Complexité du paysage de l'information

Récapitulatif de la scénarisation de I'essentiel Fake News

Risques avec
les médias sociaux
Fl®F

Production Intentions associées

Les compétences activées dans la scénarisation de I’Essentiel
e Compréhension e Conflit (résolution) e Citoyenneté e Créativité e Critique

Les valeurs sollicitées dans la scénarisation de I’Essentiel

e Liberté d’expression e Education
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Essentiel vie privée et sécurité

N N

Points clefs a retenir :

I/ La vie privée* gu’est-ce que c’est ?

e La vie privée fait partie de l'identité ; elle est constituée de signes, images, sym-

boles qui permettent de dire quelque chose qui révele la personne

e Définie par la loi:
- Droit a la vie privée (article 12 Déclaration Universelle des Droits de
I'Homme) 1948
- Droit a la sureté (article 3 Déclaration Universelle des Droits de ’'Homme)

e La vie privée en ligne est construite a partir de deux types de données :
- Données personnelles* :« Toutes informations identifiant directement ou
indirectement une personne physique (ex. nom, n° d’immatriculation, n° de
téléphone, photographie, date de naissance, commune de résidence, em-
preinte digitale...). » https://www.cnil.fr/fr/glossaire
- Données sensibles* : « Information concernant l'origine raciale ou ethnique,
les opinions politiques, philosophiques ou religieuses, I'appartenance syndi-
cale, la santé ou la vie sexuelle. En principe, les données sensibles ne peuvent
étre recueillies et exploitées qu’avec le consentement explicite des per-
sonnes... » https://www.cnil.fr/fr/glossaire

11/ Vie privée a I’ére numérique et sa sécurité

e Risques liés au fait qu’internet™ est un espace public :
- Vol de données personnelles
- Exploitation des données personnelles pour profilage publicitaire
- Exposition de soi par les internautes

e Encadrée par la loi dans de plus en plus de pays :
- Droit de déréférencement - Droit d’acces - Droit de rectification - Droit d’op-
position - Droit de suppression
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Les apports de I'EMI :
L'EMI est indispensable car elle donne des réflexes et des habitudes pour :
e La protection de la vie privée et de l'activité en ligne
- Protéger mes données personnelles (photos, textes, son, vidéo etc.)
- Par une configuration de mes outils numériques et de mes profils sur
les réseaux sociaux
- Par I'utilisation de moteur de recherche qui ne trace pas les navigations
(ex : Qwant, Duckduckgo...)
- Par le choix de la navigation en mode privée
- Par I'utilisation de logiciels qui bloquent les cookies et autre canal de
vol de données
- En adoptant un pseudo ou un avatar
e La gestion des traces permet de gérer ses traces pour une socialisation par le
numérique qui est responsable :
- Gestion de l'intimité, vie privée et réputation
- Mattrise et suivi des traces
e Le développement de |'esprit critique :
- Evaluation des plateformes commerciales ou pédagogiques
- Manipulation des contenus : conséquences en termes de pression, de consom-
mation et d'acces a I'information.

Récapitulatif de la scénarisation de I’essentiel vie privée et sécurité

I

Données personnelles Une photo

Données privées

Les compétences activées dans la scénarisation de I'Essentiel

e Compréhension e Critique ¢ Citoyenneté

Les valeurs sollicitées dans la scénarisation de I’Essentiel

e Education e Vie privée ¢ Liberté d’expression

|V S@ oz N e\ 1



72777 A VA E o o AT /- )<= 407 I 7

——  Essentiel Les fondamentaux du numérique @ ——

I/ Le monde numérique qu’est ce que c’est ?
e C’est un espace : P —

- Avec les trois couches d’internet™ : —
- La couche physique - La couche logique - La couche socio culturelle
- Avec une géopolitique particuliére :
- Avec des serveurs racines
- Et une gouvernance multipartite ... ex : ICANN [|'agence qui donne entres
autres les adresses internet
e C’est un écosysteme en lien constant avec I'information car la numérisation des
supports s’est généralisée et de nouveaux outils de communications apparaissent
sans cesse.
- La notion de média est élargie. Ca peut étre
- Un organe émetteur comme une entreprise TF1, Facebook
- Un canal internet
- Une forme d’information : son, image
- Une forme d’écriture (podcast, storytelling*, web, series, blog ...)
- Un support (web presse)
- Par conséquence la communication est :
- En interaction car elle est en ligne par l'internet ou les médias sociaux*
- Délinéarisée (partagée, transformée, détournée)
- Personnalisée (filtres, alertes, Scoop it, Pearltree...)
- Mobile (Je peux recevoir une information de partout et n'importe quand)
- Uinformation est désormais :
- Faite par des professionnels et aussi des non professionnels (bloggeurs, youtu-
beurs ...)
- Relayée par médias classiques et aussi les nouveaux médias (médias sociaux ...)
- Multiple (I'information vient de différentes sources a la fiabilité diverse)

I/ Ce que cela a changé ?

® Pour moi ce qui a changé ...
- Mon rapport a moi

- Hors ligne ... j'ai une identité
- En ligne ... j’ai une E-présence*
- Je suis un média car je commente, je transforme et publie des informations
pour autrui sur le net
- Quand je navigue je laisse des traces qui sont des mines d’or pour des entre-
prises

e Pour tous

- Mon rapport au monde, aux autres, au temps et a I'espace
- La culture et les savoirs sont a portée de clic
- Une autre fagcon de penser, d'apprendre et d’échanger existe
- La frontiere est flottante, floue entre le « en ligne »* et « hors ligne»* (vie
privée ...)
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Les apports de I'EMI
L'EMI est indispensable car elle permet de :
e Former des avertis du numérique capables de lire, d’écrire avec des outils
numeérique, sons, images, vidéo et textes ...
e Former des citoyens capables de choix avertis pour eux et pour leurs communautés
e D’acquérir les 3 Compétences clefs de I'EMI : Comprendre/ Critiquer / Créer
» D'exercer sa liberté d'expression et son exercice ... « étre un citoyen »
e Vivre les valeurs de I'information dont :
- La liberté d’expression : droits et responsabilités
- La liberté d’opinion : recevoir et communiquer des idées
- La liberté d’information : accéder, publier et diffuser
e Partager les valeurs du vivre ensemble par la communication et le lien social
entre communautés et individus

Récapitulatif de la scénarisation de I'Essentiel les fondamentaux du numérique

Le monde numérique est Le monde numérique est
un espace Oo un ecosysteme

Une photo /une vidéo
Avec le numérique tout du son Rapport au monde

le monde est un media aux autres, au temps et a
potentiel I'espace a changé

Les compétences activées dans la scénarisation de I'Essentiel les fondamentaux
du numérique
e Compréhension e création e citoyenneté ¢ communication interculturelle e conflit
(résolution) e critique (esprit)

Les valeurs sollicitées dans la scénarisation de I'Essentiel les fondamentaux du numérique

Dignité, Vie privée , Liberté d’expression , Education
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Essentiel Liberté d’expression

I/ Qu’est-ce que la liberté d’expression ?
e Elle fait partie de la Déclaration universelle
des droits de ’lhomme article 19 (1948) ; elle est constituée de :
- La liberté d’opinion et d’expression
- La liberté de recevoir ou de communiquer des idées
- Uabsence de frontieres
e Elle fait partie de la Convention européenne des droits de ’lhomme article 10
(1950) ; elle est constituée de
- La liberté d’opinion et d’expression
- Des droits et des responsabilités dans I'exercice de la liberté d’expression
- Idées qui heurtent, choquent ou inquietent
- Pluralisme, tolérance et esprit d’'ouverture
e Elle est I'un des garants de la démocratie car elle garantit la pluralité des points
de vue par la liberté de la presse
e En Europe depuis la Seconde Guerre mondiale il existe des limites juridiques a
I'exercice de la liberté d’expression
- Négationnisme - Racisme - Antisémitisme - Discours de haine - Incita-
tion au terrorisme
e Aux Etats-Unis la liberté d’expression est encadrée par premier amendement de
la Déclaration des droits (Bill of Rights 1791)
- Il n’y a aucune limite a la liberté d’expression
- Il n’y a aucune possibilité politique de restreindre la liberté d’expression, la
liberté de religion, de réunion et de presse

Points clefs a retenir : ' N N
o

11/ Quels sont les opportunités et les risques liés au numérique?

e Les opportunités
- La liberté d’expression est tres facilement mise en ceuvre di aux possibilités
de création, publication et de diffusion en ligne.
- La liberté d’expression est massivement diffusée par les médias sociaux
- La collaboration et la coopération sont facilitées par les médias sociaux

e Lesrisques:
- Les réseaux sociaux existent sous le régime ameéricain sans régulation et
restriction par la loi. Toutefois la liberté d'expression est régulée par la loi du
pays d'origine des usagers.
- Les médias sociaux constituent le canal de diffusion des Fake news*
- Les médias sociaux grace a la viralité* permettent la propagation des
rumeurs, des stéréotypes, des traces™ ...
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Lapport de I'EMI
L'EMI est indispensable car elle permet :
e D’acquérir le sens critique pour :
- Comprendre les nouveaux codes et contextes d’expression sur les médias
sociaux et les plateformes
- Comprendre quels sont les droits et devoirs de la publication en ligne lors de
I'exercice de la liberté d’expression
- Comprendre que la liberté d’expression est liée au droit a la vie privée
- Comprendre la nature transfrontiere de la publication en ligne
- Connaitre et comprendre les outils garants d’'une protection de la liberté d’ex-
pression
- Droit de suite (revenir sur une information ... faire le lien avec du story-
telling ... revisiter I'événement qui a été couvert / médiatisé)
- Droit au déréférencement
- Connaitre les outils du web qui surveillent la liberté d’expression (Re-
porters sans frontiéres ; Transparency, Google report)
- Etre conscient que le bon usage d’outils numériques doit étre au service de
I'exercice de la liberté d’expression

Récapitulatif de la scénarisation de I’Essentiel Liberté d'expression

Opportunités Limites juridiques
%

- ’ ’ . H H A ’ - .
_ Liberte d’opinion une vidéo Sur les médias sociaux
Liberté de recevoir ou de

communiquer des idées
Le droit a I'information

Les compétences activées dans la scénarisation de I'Essentiel

e Compréhension e Critique ® Conflit (résolution) ¢ Communication interculturelle
¢ Citoyenneté

Les valeurs sollicitées dans la scénarisation de I’Essentiel

¢ Dignité e Liberté d’expression e Vie privée
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Essentiel Stéréotypes
Points clefs a retenir : ~— X X 7/
I/ Qu’est-ce qu’un stéréotype ?
® Une définition :
- Un mécanisme pour identifier son groupe
d’appartenance et le distinguer des autres
- Un mécanisme qui polarise (on est pour ou contre)
- Tres lié dans I'imaginaire a la représentation et a I'image (visuelle ou symbolique)
- Les stéréotypes sont de plusieurs natures :
- Positifs - Négatifs
- Dans les médias ils sont illustrés par des représentations précises qui
mettent tous les individus dans ou hors des cases et les y maintiennent
(coté globalisant)
- Les stéréotypes bougent peu et sont figés / tenaces, donc difficiles a modifier
- Ce qui peut créer un grave décalage si la société a changé (place des
femmes en politique ou dans des positions de direction d'entreprise ...)
Comment sont-ils produits ?
- Tout le monde, et les médias en particulier, les créent car les médias véhi-
culent une vision de la réalité
- Les groupes de pressions et les groupes dominants les créent
- lIs peuvent représenter un rapport de force entre plusieurs acteurs :
- Producteurs de médias - Personnalités politiques - Groupes de société
civile concernés
e Leurs objectifs et intentions sont associés aux médias car ceux-ci véhiculent les
stéréotypes :
- Pour renforcer des comportements d’adhésion ou d’exclusion
- Pour inciter a la haine, mépris, manque de respect ou au maintien des traditions
- Pour exclure
- Pour sous-représenter un groupe voire le rendre invisible (femmes, minorités)
- Pour instaurer ou renforcer une inégalité

11/ Les stéréotypes et le monde numérique
e Le numérique
- Amplifie les stéréotypes et fait chambre d’échos pour les commentaires faits,
notamment sur les femmes et les minorités
- Augmente les discours de haine
e Le partage sur les médias sociaux™ est au coeur du dispositif de création et de
maintien des stéréotypes das I'imaginaire commun
- Les images propagées renforcent certains stéréotypes - 'émotion - La viralité*
- Les commentaires qui font le buzz*
e Le tracage permet de repérer les stéréotypes, de les dénoncer, de produire des
contre-discours
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Les apports de I'EMI
EMI est indispensable pour décoder et contrer les stéréotypes :

e Apprendre a repérer les stéréotypes dans les sources d’information et dans la
fiction

e Décoder les rapports de forces existants

e Monter un mouvement de défense

L’EMI est indispensable pour acquérir I'esprit critique qui permet de comprendre
e Le point de vue des partis en présence et des groupes polarisants

e 'objectivité et la subjectivité : trouver des informations sur la réalité de tel ou tel
groupe

e La complexité du paysage de I'information en présentant : des individus et des
groupes qui ne correspondent pas aux stéréotypes, voire qui les cassent.

Récapitulatif de la scénarisation de I'essentiel Stéréotypes

“_
ek

Partage sur

Intentions associées ’ )
les réseaux sociaux

Les compétences activées dans la scénarisation de I'Essentiel

e Compréhension ¢ Critique ® Conflit (résolution) ® Communication interculturelle
e Consommation e Citoyenneté

Les valeurs sollicitées dans la scénarisation de I’Essentiel
¢ Education e Dignité
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Essentiel Traces

Points clefs a retenir :
I/Pourquoi les traces* ?

e Car l'internet™* et ses réseaux sont une infrastructure de services .
via un fournisseur de services (abonnement) : ‘-,
- Service de messagerie

®o0,
- Service de stockage (cloud etc) ‘.’
- Service WEB pour le surfing, les échanges sur les médias sociaux™, ,',
le vidéo streaming, etc. ‘..%
- Service d’échanges de données entre deux ordinateurs (fichiers) i,

e Ces services sont accessibles via nos appareils qui sont tous connectés :

- Adresse IP
- Puces GPS capteurs
- Caméra

e Notre navigation laisse des traces :
- Historique de navigation

- Fichiers stockés sous I'onglet « temporary internet files » ou « cache »
- Localisation

- Son, images et textes

11/ Que sont les traces ?
e || existe trois sortes de traces :
- Les traces laissées délibérément (état civil, identité...)
- Les traces générées et récoltées par des tiers (cookies, publicité...)
- Les traces laissées de facon involontaire (navigation, activités...)

e Les traces en ligne sont transformées par le biais d’algorithmes™ (formule mathé-

matique qui convertit en chiffre les données). Les traces ainsi transformées consti-
tuent le « BIG DATA »*. Elles permettent :

- Uidentification et I'analyse de toutes nos activités
- La prédiction de nos usages et de nos comportements
- La dématérialisation et le stockage de nos données (son, image et texte)

A\
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L'apport de I'EMI
L'EMI est indispensable car elle permet de :
e Comprendre la notion d’algorithme et de traitement des données
- Exploitation des données par le profilage ... par exemple les publicités ciblées
d’ou une personnalisation de l'offre
e Comprendre le biais de confirmation :
Le biais de confirmation m’est proposé artificiellement par la plateforme en mode
push ; il vise a me conforter dans ce que je crois déja ; il est problématique car il
menace le pluralisme des idées et la diversité des points du vue essentiels dans
I'acquisition de I'esprit critique et dans la liberté d’expression.
Conséquences :
- Des services et des offres sont basés sur ma navigation antérieure
- Des arguments vérifiant ce que je pense me sont proposés et ceci est renfor-
cé par ma navigation en ligne
e La bulle de filtre résulte d’algorithmes qui nous proposent des liens qui sont sus-
ceptibles de nous intéresser car ils sont sélectionnés d’apres les traces laissées lors
de la navigation. Lalgorithme décide, oriente et donc maintient dans une « bulle »:
la bulle de filtre.

Récapitulatif de la scénarisation de I’Essentiel Traces

Bulle de filtres Algorithmes
% BIG DATA

Une Vidéo

Navigation en ligne

3 types de Traces

Les compétences activées dans la scénarisation de I’Essentiel

e Critique ¢ Consommation

Les valeurs sollicitées dans la scénarisation de I’Essentiel

e Liberté d’expression
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