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Textualisation de I'ceuvre application Florence
College Villa Maria, 2022

Nombre de résultats de recherche démontrent que le recours au
numeérique et a la multimodalité favorise chez les jeunes des
pratiques de littératie plus variées, plus frequentes et davantage
créatives.

(p. ex.: Belshaw, 2012; Brunel, Quet et Massol, 2018; Bull, Schmidt-Crawford, McKenna
et Cohoon, 2017; Martel, 2018; Lacelle, Richard, Martel et Lalonde, 2019; Richard et
Lacelle, 2016).



Introduction

Plusieurs recherches ont étudié les effets provoqués par certaines des
caractéristiques des textes numeriques (telles que I'interactivité, la présence de
ressources multimodales ou d’éléments hypertextuels) sur la compréhension, la
memorisation, les apprentissages langagiers et I'appréciation de I’expérience de
lecture . Les criteres d’appréciation des ceuvres interactives et multimodales

reposent sur une expérience de lecture renouvelée .

BA/BD, Pilules bleues
Cité-des-jeunes de
Vaudreuil, 2019




Introduction

Réalisation d'un cabinet numérique avec Genial.ly
Ecole secondaire Dunton, 2022

La culture numerique représente, globalement, I'ensemble
des pratiques et des productions artistiques, littéraires et
mediatiques qui se servent des dispositifs et des plateformes
e création et de diffusion rendus disponibles par les

o O

éveloppements informatiques récents, notamment les

éveloppements de I'infrastructure technologique qu’est
Internet. (Gervais, Audet, Lacelle, 2022).

o

https://lab-yrinthe.ca/education/culture-numerique
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Introduction

# Les supports numériques se font mobiles, créant une culture «
~ portable » sur soi, a contenus et modalités d’acces facilement

personnalisables. Ainsi, les champs d’étude de la littératie
procedent a une revision des processus et des compétences
impliqués en lecture de contenus sur des supports

numeriques, en se dotant d’outils conceptuels
interdisciplinaires pour saisir les formes et les stratégies

spécifiques de la littératie multimodale en jeu.

https://www.youtube.com/watch?v=hZJXBZ84lao&t=114s

Web série Si seulement ...
Cité-des-jeunes de Vaudreuil, 2020


https://www.youtube.com/watch?v=hZJXBZ84Iao&t=114s

En culture numeérique ...

le texte renvoie a tout agencement de signes, de modes, de langages visant a mettre en
forme un contenu organisé d'éléments signifiants pour une communauté donnée, fixé
sur un support et mis en situation d’étre lu (manipulé, compris et interprété) par un.e
lecteur.trice ou un public. Ainsi un texte peut prendre la forme d’un écrit, d’un écrit
multimodal (illustreé, sonorisé, hypertualisé, interactif), d’'un film, d’'une performance
theatrale, d’'une photographie, d'un site web, etc. (voir les répertoires des sites Lab-
yrinthe, Golins, Ecriture numériques, ONF éducation. Prét numérique, BaNQ) - pouvant
étre consulté a partir de divers dispositifs de lecture, incluant les espaces de realités
étendues - a partir du moment ou on peut (co)construire du sens a partir d’un contenu
plus ou moins formalisé, fixé sur un support, qui demande un investissement du lecteur
en fonction de son degre d’incomplétude formelle et/ou sémiotique.




En culture numerique, la littératie multimodale vise la
capacité a mobiliser les compétences multimodales (p. ex
: combinaison des modes linguistique, visuel et sonore) et
numeriques (p. ex., I'interaction, la représentation, la
manipulation) appropriées a la situation et adaptées aux
ressources, a l'occasion de la réception (décodage,
compréhension, interprétation et évaluation) et/ou de la
production (élaboration, création, diffusion) de tout type
de message (Lacelle et al., 2019).

Références: Kress (2010); Saemmer (2015); Bouchardon (2014); Gervais et
Saemmer (2011); Fastrez (2012) (...

https://lab-yrinthe.ca/education/interactive
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https://www.zotero.org/groups/4834844/glmm/library

La littératie multimodale en culture numeérique

Les compétences multimodales imposent la prise en
compte des interactions ou des combinaisons des
modes sémiotiques qui se retrouvent simultanément
dans un méme média (bande dessinée, film, jeu vidéo,
hypertexte, etc.) ou dans un méme espace (installation,
exposition virtuelle, etc.).

Exposition de réalité augmentée
Cité-des-jeunes de Vaudreuil, 2020



Les chercheurs et les chercheuses dans le domaine de la littératie
mediatique multimodale travaillent depuis une quinzaine d’années
a I’élaboration et a la validation d’'un modele de compétences qui
prend appui sur une conception de la finalité de la littératie a
partir de fondements épistémologiques communs (éducation,
semiotique sociale, didactique des langues, de la littérature, des

arts et de l'univers social), de connaissances des enjeux sociaux,

culturels et éducatifs et d’une vigilance face aux éléments

Multimodalité

concrets d’apprentissage, a leur moderniteé et a leur ajustement
constant a la réalite.
https://lab-yrinthe.ca/education/multimodalite
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Recherches en litteratie multimodale

Actions concertées entre le MCC, le MEES et le
Fonds de recherche du Québec Société et Culture.

(Lacelle: FRQSC; 2016-2018) Compétences,
processus et stratégies de lecture en fonction des
genres textuels numeériques et des supports

numeriques

(Lacelle: FRQSC; 201/-2021) Soutien au
développement de démarches d'édition numérique

jeunesse au Québec a partir de pratiques
favorables de production, diffusion et réception

(Boutin: FRQSC; 2020-2024) Le développement
de la compétence numérique chez des éléves du
primaire et du secondaire par la littératie
médiatique multimodale

(Gervais: Partenariat CRSH 2019-2025)
Littérature québécoise mobile

LA LITTERATIE
MEDIATIQUE
MULTIMODALE

m’ multimodalité s

REVUE DE RECHERCHES EN LITTERATIE MEDIATIQUE MULTIMODALE

Nathalie Jean-Francois Monique
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La littératie médiatique
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Compétences en #LMM

Compétences LMM numériques

Compétence technique : savoir agir sur / avec / dans les dispositifs, les logiciels et les supports en adaptant ses interventions au G Il l Ie de com petences en #L M M
contexte technologique. (Acerra et Lacelle, 2022)

Compétence gestuelle : savoir (re)connaitre et sélectionner les actions possibles en fonction des dispositifs (zoomer, pincer, glisser,
tapoter, scroller, etc.).

Compétence sémiotechnique : savoir décoder, utiliser et combiner les spécificités de chaque mode sémiotique en fonction des
dispositifs, des logiciels et des supports technologiques.

Compétence technolittéraire : savoir (re)connaitre et utiliser I'articulation des dimensions technologique et littéraire de I'ceuvre
numérigque pour construire et produire le sens.

Compétence technodocumentaire : savoir (re)connaitre et utiliser I'articulation des dimensions technologique et documentaire de

I'ceuvre numérique pour construire et produire le sens. 1
Compétences #LMM

Compétences LMM numériques métacognitives

Compétence métatechniques : discuter, commenter, justifier et analyser instantanément et rétrospectivement ses interventions
sur / avec / dans les dispositifs, les logiciels et les supports.

Compétence métagestuelle : discuter, commenter, justifier et analyser rétrospectivement ses choix gestuels, au vu d'un parcours
interprétatif conscient et critique.

Compétence métasémiotechnique : discuter, commenter, justifier et analyser instantanément et rétrospectivement les signes et
les symboles de la production multimodale et numérique.

Compétence métatechnolittéraire : discuter, commenter, justifier et analyser instantanément et rétrospectivement I'articulation
des dimensions technologique et littéraire de I'ceuvre numérique pour construire et produire le sens.

Compétence métatechnodocumentaire : discuter, commenter, justifier et analyser instantanément et rétrospectivement
I'articulation technologique et documentaire de I'ceuvre numérique pour construire et produire le sens. 11



La littératie informationnelle en culture numérique

Bienvenue dans le 21 siécle, ou les guerres ne se déroulent plus
seulement sur le champ de bataille mais aussi sur internet et dans
I'économie. C’est ainsi que le populaire groupe de cyber hacker,
Anonymous, ceuvrant pour le bien de ’humanité a annoncé au
début des assauts en mars dernier sa déclaration de guerre a la
Russie dans un tweet.

> ) Anonymous Y
@YourAnonOne - Suivre
The Anonymous collective is officially in cyber war against

the Russian government. #Anonymous #Ukraine
4:50 PM - 24 févr. 2022 ®

@ 317k @ Répondre (2 Copierle lien

Lire 10,3 k réponses

Production écrite dans Wordpress
Collége Charles-Lemoyne, 2022

Les travaux de chercheurs en sciences de I'information comme Bélisle
(2014), Leu et al. (2013), Rouet (2013), Serres (2012) et Saemmer
(2011, 2007) subdivisent les compétences informationnelles en une
multitude de sous-compétences liees a des processus de recherche, de
validation et de diffusion.



POURQUOIMANGER
SANTE ?

Depuis des décennies, des chercheurs et scientifiques tentent de
découvrir de plus en plus le corps humain. De longues études, qui
nécessitent beaucoup d'informations, de seatistiques etc... Le fast-

food, les Iégumes, la viande, les produits laitiers, les céréales, le

poisson, quoi prendre ? Peu importe votre dge, bien manger est
important. Les aliments que vous mangez peuvent avoir une

incidence sur a santé de votre caeur et de votre cerveau, ainsi que

sur votre capacité & éviter les maladies. Nous devrions tous oublier

le principe de régime qui fonctionne plus ou moins comme Font

démontrer plusicurs experts dans le domaine. Choisissez plutot

une alimentation adaptée, éxudiée ct saine. Comment toujours bien

varier son alimentation en y portant plaisirs 7

Un régime alimentaire équilibré est un régime sain ct
simple

Premiérement, notre organisme a bes
provenant d'
gucides (suc
sont trés important aussi pour le corps. Léquilibre est le secret
pour conscrver un poids raisonnable et avoir les meilleurcs chances

in de tous les nutriments

iments diversifiés qui contiennent des protéines, des

) et des lipides.De plus les vitamines et les

inéraux

de rester en bonne sant.

Un régime équilibré est source de plaisir
Le plaisir et la varié

t importants pour conserver un régime
équilibré. Les aliments gras et sucrés sont généralement les
meilleurs et peuvent étre intégrés A un régime alimentaire équilibré
s'ills sont consommés avec modération. Un régime équilibré

doit couvrir exactement les besoins de notre organisme,

ans excés,
mais il ne doit pas toujours étre suivi tous les jours. Léquilibre peut

étre attcint sur plusicurs jours méme semaines

anada.calfi/

limentai

De phus, il est maintenant évident qu'il faut toujours prendre soin

de choisir des aliments frai, sains, et remplit de bons nutriments

Par exemple, il est important de porter un minimum de plaisirs et

de le faire pour soi-méme

les Canadiens ont un horaire bien rempli. Au Canada, 30 % des
gens mentionnent avoir de la difficulté & trouver du temps pour

manger en famille ou entre amis. Le

it de manger constitue un

sions favo le

excellent moment pour se rassembler. Ces oc
dialogue, permettent de tisser des liens et d'avoir une alimentation

plus équilibrée.

Regarder sur €8 Vulsbe

“Peut-on se faire plaisir en mangeant et rester mince ?

hetps/Aswwman Javic. com/alimentation/actualites/is
alimentation-intuitiveo-retrouverle-plaiside-mangecthtml
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Pourquoil'exercice

physique est essentiel?

On entend souvent esparntsdire «va fover dehors cest bon pour
K0, mais onen voi pas dvantage étant jeune, Pourquoi

Texercce physie st esentiel i ot quordie? Dans e tete
‘s vous expliqer s avanagesde activi physique, s
secommandations ainsique des consels pour e plus actif

Premiérement lactivieé
physique contient ellement

Alor s périodes de cous
vont parite moins longues 1
plus faciles. De plus, elle rend l‘ -
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apport au tavil
autres siations.

Técole ou

Dewiémement s recommandations et consei pour rester actif
Selon e gouvernement du Québee, un adolescent entre 12t 17ans,

modérée & élevée par jour. De plus, au moins 3 fois par semaine

inclure des activités qui renforcent les muscles et s 0s. Des bons
consels pourreste actif sont de pratiquerun spor en équipe ou
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CONCEPTS

Réalité virtuelle

La RV mobilise un ensemble de technologies immersives dans le but de permettre a des utilisateurrice's de
pénétrer un environnement numérique (Carrozzino et Bergamasco, 2010; Slater, 2017). Constituant avec la réalité
augmentée (RA) ce qu'on nomme aujourd'hui les réalités étendues (XR), la RV se distingue de la RA par le fait
qu'elle coupe le spectateurtrice de son environnement réel en la plongeant dans un monde artificiel.

Réalité augmentée

La réalité augmentée (RA) est un procédé technologique qui consiste & associer en temps réel des contenus
virtuels a des objets du monde physique (Azuma, 1997). On dit que celui-ci est <augmenté, car la machine lui
superpose une nouvelle couche diinformation, les éléments numériques enrichissant directement
I'environnement de I'utilisateurrice (Dugas, 2018; Ibériez et Delgado-Kloos, 2018).

Culture numérique

Le numérique sest infiltré dans toutes les pratiques du quotidien : il permet de communiquer facilement, de
sorganiser, d'écrire et de lire, de se divertir.. Cette diversité de pratiques constitue une culture large et variée,
construite en paralléle 4 la culture analogique.en perpétuelle conversation avec elle, notamment dans ses
aspects les plus populaires (Fluckiger, 2008).

Fiche concept rédigée et modifiée par Eleonora Acerra, Nathalie Lacelle, Géraldine Wuyckens, Emmanuelle

Lescouet et Karine Blanchette Table des matiéres L ‘application littéraire L ‘application littéraire (aussi appelée
ppli-livre, ou livre-application) est un logiciel littéraire principalement congu pour les écrans tactiles. Elle se

caractérise par un tissu textuel composite, constitué de matiéres verbales, iconiques et sonores, ainsi |.

AE*YRINTHE

Compétences #LMM

rédigée par Eleonora Acerra et Nathalie Lacelle La modélisation des compétences en littératie médiatique
multimodale en contexte numérique (#LMM) a récemment été mise & jour. Vous pouvez trouver ci-dessous la
nouvelle version qui est mobilisée dans les fiches Pratiques. Compétences génériques Il s'agit de compétences
qui viennent & mobiliser des connaissances sur les genres textuels, [..]

Bien que les créations littéraires et artistiques numériques puissent étre monomodales, l‘ceuvre numérique est
généralement multimodale. Cela veut dire que plusieurs codes, ressources et modes sémiotiques sont utilisés
pour véhiculer le message [..]




OEUVRES
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Hdbert” L. Fanny
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Simon Boulerice

Histoires de coups de foudre

_"-DEUX FoIS

LETTRE A LUDO. “PWTOT Ay

par
Valérie Chevalier
Expérience en

par par
Claudia Larochelle Florence K

Histoires de coups de foudre raconte plusieurs histoires de personnes qui se rencontrent et

s'aiment au moins pour un temps.

Monde Down-Stare

Monde Down-Stare est une ceuvre en réalité virtuelle créée dans le cadre du projet « Les
mondes de demain ». Ce projet, proposé a des éléves du secondaire, consistait en la création

de mondes immersifs futuristes.

bours, hier soir, quand la lisiere de
s étendues s'orangeaient pour qu'q

#dérive

#dérive est une ceuvre twittéraire, ouverte participative et collaborative sur les réseaux
sociaux qui a été initiée en 2010 par Victoria Welby et Benoit Bordeleau.

Ours.land

L'ceuvre olrs.land est une ceuvre poétique collective, coordonnée par Mahigan Lepage, qui
retrace les voyages de cinq artistes dans leur quéte de l'ours. L'édition web accompagne une
édition papier en deux volumes, parue chez Possibles Editions, et une exposition.

Un/tied

AE*YRINTHE

Un/tied relate I'histoire de l'auteur-rice Evie Ruddy, une personne genderqueer, et les
différentes étapes de son parcours d'affirmation. L'ceuvre se présente sous la forme d'un site

internet de vente de chaussures.

Une force tranquille

UNE
FORCE
TRANQUILLE

Une force tranquille est une ceuvre congue pour la plateforme Instagram. En empruntant les
codes visuels et les pratiques des Stories d'Instagram, cette ceuvre raconte I'histoire d'une fille

nommeée Charlotte,




PRATIQUES

-

Réécriture d'un mythe connu dans une approche multimodale

Liidée de ce projet est d'amener des éléves de troisiéme secondaire & réécrire et & transmédialiser un mythe
connu en le plagant dans un contexte moderne. Les deux principaux objectifs sont donc de laisser libre cours &
leur imagination et & leur créativité, ainsi que de démontrer leur capacité a transformer et & s'approprier des
récits connus dans limaginaire collectif. Le projet vise également & initier les jeunes aux mythes célébres afin
d'étoffer leur culture et produire un texte inspiré illustré par le biais de Canva ou PowerPoint.

Les mondes de demain

Ce projet invite les éléves a imaginer le monde dans 1000 ans & la suite d'un bouleversement planétaire majeur.
s et elles sont invitée's & créer cet univers futuriste sous forme de monde immersif a I'aide du logiciel de
création en réalité virtuelle CoSpaces. L'objectif du projet est d'initier les jeunes aux spécificités de la création en
RV dans une optique multimodale. [..]

ISIL 1011 COULIAG Clan
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InstaPoésie
L'objectif du projet est de favoriser I'expression de soi et la découverte de la littérature chez les adolescent-e's
en les initiant au mouvement #InstaPoésie.

Monumental

“Monumental” utilise la politique du 1% comme point de départ pour inviter les jeunes a créer une ceuvre d'art
public en réalité augmentée (RA) dans le contexte de leur environnement scolaire. Leur création est réalisée sous
la forme d'une modélisation numérique en trois dimensions intégrée & un espace architectural dans ou sur le site
de leur école a l'aide du logiciel Adobe Aero. Les éléves sont ensuite initié-e's aux rudiments [..]
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Les stories a I'école

Destiné a des éléves du 2e cycle du secondaire, ce projet mobilise les publications des stories d'lnstagram pour
créer un récit hypermédiatique. L'objectif du projet est d'initier les jeunes aux spécificités de la création inspirée
par les stories dans une optique muitimodale. Ce projet vise également & aider les enseignant-e's & s'approprier
les nouvelles modalités médiatiques des stories dans le contexte scolaire. [..]
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Me voyez-vous?

« Me voyez-vous » invite les éléves a créer une affiche en réalité augmentée pour une campagne de
sensibilisation dans leur école sur la sécurité des données personnelles dans les réseaux sociaux. Les éléves
doivent télécharger et utiliser des contenus médiatiques libres de droits afin de produire une création graphique
originale et accrocheuse. Un contenu médiatique animé est ensuite intégré a limage par le biais de Ia réalité
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Twitch MidJourney
La plateforme Twitch.tv est un espace prévu pour la diffusion en direct d’émissions sur divers sujets.

Twitter
Midjourney est un programme d'intelligence artificielle qui crée des images a partir de descriptions textuelles.

Twitter est un site de publication de textes brefs qui peuvent étre accompagnés d'images ou de vidéos.
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OpenBrush

OpenBrush a été congu a partir du code source gratuit et libre de TiltBrush, logiciel de dessin en 3D et en réalité

virtuelle développé par Google. OpenBrush permet de dessiner & main levée dans I'espace environnant

Twine est un logiciel permettant de construire des fictions interactives a l'aide d'interfaces graphiques, et ce, en
lutilisateurrice.

minimisant l'usage d’un langage de programmation. Il repose sur une communauté de développeur-euse's qui
travaillent & sa maintenance sous la direction de Chris Klimas.
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Parlez d’actualité
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Développement de matériel pédagogique pour I'offre journalistique de MAJ

MAJ, I'actualité pour les jeunes (Radio-Canada) est une offre d’actualité jeunesse disponible
en ligne (site web, Instagram, TikTok, YouTube et Facebook). Son objectif est d'inciter les jeunes
a s'informer et a s'intéresser a I'actualité afin de comprendre et d'agir sur le monde qui les
entoure.

Dans le but de soutenir les enseignant-e's dans l'intégration de contenus d’actualité en classe,
I'équipe de MAJ a développé un matériel pédagogique accessible et riche sur le plan des
apprentissages informationnels, médiatiques et littéraciques.
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Ma.Réalité

Ma.Réalité est un projet de recherche-design qui vise & comprendre comment les dispositifs
en réalité virtuelle et en réalité augmentée peuvent participer au développement de la
compétence numérique des éléves du secondaire en arts et multimédia. [...]
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Futurs Possibles

Comme son nom l'indique, le projet Futurs Possibles consiste a explorer les futurs possibles
des technologies par I'approche de la design fiction. La design fiction est une pratique de
design qui consiste & concevoir des prototypes fictionnels pour imaginer le monde de demain.
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HACK to the future Album documentaire augmenté — Les 400 coups Caravane d'albums 2.0

Le projet HACK to the Future (HTTF) repose sur une philosophie, celle du « hacking » qui Le projet vise 'accompagnement d'un.e auteur.rice et de son éditeur.rice dans la conception Le projet Caravane d'albums vise le développement en littératie et I'enrichissement du bagage

recouvre selon nous trois dimensions essentielles : 1) le bidouillage / I'expérimentation d'un album documentaire augmenté et interactif. Parmi le catalogue des Editions Les 400 culturel des éléves du 2e cycle du primaire, provenant de milieux défavorisés, en leur faisant

grandeur nature ; 2) le détournement créatif ; 3) la résolution collective de probléemes. |[..] coups, une collection est entiérement dédiée aux docufictions |[...] découvrir quelques ceuvres de littérature jeunesse québécoise. Jumelant un.e. artiste
provenant du milieu littéraire jeunesse avec une classe, [..]




CONCLUSION

La littératie multimodale devrait étre valorisée a I'école car elle correspond aux
capacites sur lesquelles il faut miser pour former les jeunes a la lecture, a I'écriture
et a la communication orale de contenus textualisés, édites et diffusés sur différents
supports.

Les jeunes devraient pouvoir étre exposés a une variété de textes ecrits, multimodaux
ou hybrides - formes, supports, discours - en fonction de leurs intéréts, de leur
curiosite, de leurs préoccupations, de leur imaginaire. Des approches sociale, éthique,
culturelle et critique des textes devraient étre privilégiées pour aborder ces textes
afin de susciter I'intérét des éleves, de construire des modeles de lecture fondés sur

la richesse semiotique des textes et de susciter des habitudes de lecture axes sur la
curiosité, I'imaginaire et le plaisir.



