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INTRODUCTION

Fondée en 1992 avec pour mission de promouvoir I'éducation a
I'image auprés des jeunes générations, I'Association Suisse La
Lanterne Magique (ASLM) développe des concepts d'éveil et de
sensibilisation a la découverte du cinéma en salles a I'attention
du jeune public.

A l'occasion de ses 30 ans, 'ASLM s’est engagée dans une ré-
flexion approfondie sur ses pratiques de médiation a la culture
cinématographique, notamment par le biais d'une étude comman-
ditee auprés de trois expertes de I'éducation a l'image. Poursui-
vant son évolution et s’adaptant aux changements d'un monde
toujours plus numérique, elle envisage deux innovations qui s'ins-
crivent dans le respect de son concept original et dans le ren-
forcement de la participation culturelle: la création d’'une version
numeérique du journal édité a I'attention des enfants membres et Ia
conception d’'une plateforme interactive les amenant a penser leur
rapport aux films découverts.

Présentés en detail dans ce dossier, ces développements té-
moignent de I'engagement continu de La Lanterne Magique envers
I'éducation cinématographique et son désir constant d'innover
pour mieux répondre aux attentes de son public. En adaptant ses
pratiques au numérique tout en préservant les valeurs fondamen-
tales qui ont fait son succes, elle entend poursuivre sa mission
dans le domaine de la sensibilisation au cinéma du jeune public
en Suisse.
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UN JOURNAL NUMERIQUE

Pour mémoire, une dizaine de jours avant chaque séance, les en-
fants membres de La Lanterne Magique recoivent a domicile un
journal illustré qui leur présente le film au programme. Dessiné et
écrit de fagon a susciter I'envie de déecouvrir ce dernier, le journal
de La Lanterne Magique prépare les enfants a la projection en atti-
rant leur attention sur les spécificités du film - lesquelles feront
I'objet d’'une introduction didactique et pédagogique en début de
séance lors de la pré-animation et de I'animation. Le journal du
club favorise la lecture et sa mise en relation avec les images.
lllustré par le dessinateur Noyau, alias Yves Nussbaum, il ne prée-
sente pas de photos des films de maniére que les enfants ne
congoivent pas de préjugés, par exemple quand les films sont en
noir et blanc, permettant ainsi de donner aux plus jeunes la possi-
bilité de se rendre au cinéma avec un regard neuf. Lu de maniére
autonome ou en famille, il est un élément constitutif de la notion
de club et du sentiment d’appartenir a la communauté des jeunes
cinéphiles de La Lanterne Magique.

Jusqu’a ce jour uniqguement disponible au format papier, le journal
de La Lanterne Magique sera a I'avenir également accessible dans
une version numerique.

0BJECTIF

Sous sa forme actuelle, le journal de La Lanterne Magique offre
la possibilite aux enfants de se familiariser avec la lecture sans
recours aux écrans. L'édition d'un journal au format papier se ré-
veéle d'ailleurs particulierement pertinente @ une époque ou I'omni-
présence des écrans et son incidence sur le développement des
enfants suscitent de vives préoccupations. Pourtant, il convient de
garder a I'esprit les opportunités que présente un recours raison-
né au numerique. Consciente de ces enjeux, La Lanterne Magique
entend développer une version numeérique de son journal visant
avant tout a faciliter I'accés aux contenus pour les enfants at-
teints de troubles d'apprentissage sur le plan de la lecture. Si elle
sera accessible a tout un chacun et bénéficiera ainsi également
aux membres les plus jeunes, qui découvrent la lecture, elle vise en
premier lieu un objectif d’inclusion.

CARACTERISTIQUES

> Accessibilité: La version numérique du journal sera congue avec
des fonctionnalités d'accessibilité telles que la possibilité d'aug-
menter le contraste des textes, ainsi que la taille des caracteres.

> Interactivité: La version numeérique du journal intégrera un lec-
teur audio qui mettra en surbrillance le texte au fur et @ mesure
de sa lecture.

> Graphisme: Noyau, lillustrateur emblématique de La Lanterne
Magique, apportera sa touche artistique a la version numeérique
du journal, garantissant une continuité esthétique avec son édi-
tion papier.
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Accessible au moyen d'un code QR présent sur le journal papier, sa
version numerique proposera aux enfants une expérience alliant
aussi le texte et Iimage.

A Técran, ils verront s'afficher successivement deux illustrations
de Noyau, réalisée en lien non seulement avec le film, mais égale-
ment avec les différents éléements abordés dans le texte du jour-
nal. Ces visuels de grand format serviront de support a la lecture.
Pour ne pas décourager les jeunes lectrices et lecteurs, les textes
s’'afficheront paragraphe aprés paragraphe. Chacun d’eux sera
ancré a un emplacement différent et significatif dans I'image. Au
gré de sa lecture, I'enfant découvrira ainsi l'illustration dans tous
ses details.

Cette experience immersive et ludique de la lecture sera com-
plétée par une option audio, permettant aux mots d'étre mis en
surbrillance au fur et @ mesure quils seront lus par une voix de
synthése que La Lanterne Magique envisage de créer en faisant
appel a un comédien et une comédienne de son réseau.

Enfin, pour garantir une accessibilité optimale, les enfants auront
la possibilité d'ajuster la taille des caractéres ou le contraste des
textes, leur assurant ainsi une expérience de lecture personnali-
sée et inclusive.

EVENEMENTS

EVENEMENTS

CONCEPT

CONCEPT

CLUBS ~ ACTUALITES . s

| Heidi est une heroine suisse tres
| célabre. Bien des gens pensent quelle a

réellement existé. C'est faux bien sar!

. .

CLUBS ~ ACTUALITES . s

En vérite, cette petite montagnarde est
nge de I'magination d'une femme qui
&crivait des livres pour les enfants.
Heidi est donc un personnage de
roman.

X CONTINUER
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UNE PLATEFORME INTERACTIVE

En se basant sur les enseignements découlant de I'étude de ses
pratiqgues de médiation a la culture cinéematographique, La Lan-
terne Magique envisage un second développement dans le domaine
numerique : la création d'une plateforme interactive visant a ren-
forcer la participation culturelle du jeune public. Afin de permettre
aux enfants de penser leur rapport aux ceuvres decouvertes, cette
plateforme leur proposera un parcours les amenant @ comprendre
leur ressenti et a approfondir leur avis sur le film.

Depuis ses débuts, La Lanterne Magique s’engage a offrir a ses
membres une expérience cinématographique unique, fondée sur
I'exploration des émotions et I'apprentissage par le biais du ciné-
ma. Fidéle a son concept pédagogique, elle déploie son accompa-
gnement exclusivement en amont des projections. A la différence
de plusieurs initiatives d'éducation a I'image, elle veille, au terme de
la séance, a ce que chague enfant demeure libre dans ses percep-
tions, ses sentiments et sa compréhension. A cette fin, elle a tou-
jours pris soin a éviter le caractére normatif inévitablement induit
par une discussion collective en salle a l'issue des projections.

Pour concilier le besoin d'offrir aux enfants un accompagnement @
la suite du visionnement du film & I'impératif d'une approche indi-
vidualisée, La Lanterne Magique envisage le recours au numeérique
a travers le développement d'une plateforme permettant a chaque
enfant d'identifier ce qu'il a ressenti, d’en comprendre les raisons,
pour finalement I'amener @ approfondir son propre avis sur I'ceuvre
découverte.

0BJECTIF

La plateforme envisagée par La Lanterne Magique pour la gestion de
|'aprés-seéance se présente comme un espace interactif et convivial
congu pour prolonger I'expérience cinématographique au-dela de la
salle de projection. Ses objectifs principaux sont de favoriser au-
prés des enfants membres, |a réflexion et I'expression, ainsi que Ia
formation et le partage d'une opinion, tout en offrant des occasions
d'apprentissage. L'idée est ainsi de permettre aux jeunes specta-
trices et spectateurs de déepasser la simple appréciation positive
ou négative, en leur offrant les outils pour motiver leur opinion.

CARACTERISTIQUES

Concrétement, la plateforme proposera aux enfant un parcours en
trois étapes pour les accompagner dans leur réflexion dans les
jours qui suivront chaque projection.

A l'issue de la séance, chaque enfant présent recevra un courriel
l'invitant @ accéder a la plateforme qui Iui proposera le parcours
suivant:

> Etape 1I: avec pour but de I'amener a prendre conscience de son
ressenti, la premiére étape invitera I'enfant a identifier, parmi
cing émotions, celle que Iui a principalement procuré le film ré-
cemment découvert, ainsi qu'a indiquer s’il @ apprécié ou non
ressentir cette émotion.

k EVENENENTS | CONCEP | CUBS  ACTUAUTES . o).

QUELLE EMOTION PRINCIPALE T'A
FAIT RESSENTIR HEIDI ?

! o0e00@

ETCELATAPLU ?

AAAAAAAAAAANANNS

2 7S

o L > SUIVANT
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> Etape 2: tout en legitimant I'enfant dans son ressenti, la plate-
forme l'invitera a en identifer les causes. Pour cela et en fonction
des choix opérés a la premiére étape, I'enfant se verra proposer
des contenus d'apprentissage Iui permettant de comprendre les
moyens utilisés par le cinéma pour lui faire ressentir des émo-
tions et les possibilités qui s’offrent a lui pour gérer son ressenti.

k EVENEMENTS | CONCEPT  CLUBS | ACTUALITES . AN GV

POURQUOI CETTE EMOTION?

a pas trop
Mais ressentir cette emotion est parfaitement normall Pour différentes raisons, dos
de resse

Y

ntir
ronds-

e

 POURQUOI RESSENT-ON DES EMOTIONS EN REGARDANT DES FILMS ?

pour
raconte Iéquipe qui 'a réalisé.

> POURQUOI CERTAINES SCENES DE FILMS NOUS RENDENT-ELLES TRISTES ?
> EST-CE NORMAL DE PLEURER DEVANT UN FILM ?

> SUINANT

> Etape 3: au terme du parcours et riche de ses récents apprentis-
sages, I'enfant sera invité a exprimer son avis sur le film décou-
vert en salle, sous la forme d'un texte ou d'un message audio.
L'enfant aura ensuite la possibilité de choisir de partager son
avis avec I'ensemble des enfants membres ou le réserver a La
Lanterne Magique.

&. CUENEMENTS | CONCEFT - CUBS  ACTUALITES . I IS

ET MAINTENANT, QUE PENSES-TU DU FILM ?

CONCLUSION

L'Association Suisse La Lanterne Magique (ASLM) veut mettre en
évidence sa capacité a innover et & s'adapter a I'évolution des
besoins de son public. Les développements envisages, a savoir la
création d'une version numeérique du journal illustré et d’'une pla-
teforme interactive pour la gestion de I'aprés-séance, témoignent
de son engagement continu a renforcer la participation et l'inclu-
sion culturelles dans les dispositifs d’éducation a I'image qu'elle
developpe.

La version numérique du journal illustré représente une réponse
pertinente aux déefis contemporains de l'accessibilité. Tout en
préservant I'expérience de lecture tangible offerte par le papier,
elle ouvre de nouvelles possibilités d’accés au contenu pour les
enfants rencontrant des difficultés cognitives avec la lecture.

Parallelement, la plateforme pour la gestion de I'aprés-séance
offre un espace interactif pour approfondir le rapport qu'entre-
tiennent les enfants vis-a-vis des ceuvres qu’ils découvrent a La
Lanterne Magique. En encourageant la réflexion critique et la libre
expression des opinions, elle enrichit I'expérience cinematogra-
phique des enfants et favorise ainsi leur développement intellec-
tuel et émotionnel.

Ces initiatives témoignent du souci de I'ASLM de recourir au nume-
rique de facon raisonnée tout en demeurant fidéle aux fondements
qui ont fait son succes. Elle poursuit ainsi son travail de média-
tion culturelle et d'éducation artistique du jeune public, ouvrant la
voie a de nouvelles opportunités d’apprentissage pour ses jeunes
spectatrices et spectateurs.

Pour ses développements numeériques, I'/Association Suisse La Lanterne Magique (ASLM)
s'est approchée de la société neuchateloise WOWL, qui bénéficie d’'une grande expertise
TR AT dans la création d'expériences interactives et immersives. Spécialisée dans les domaines
de la realité virtuelle ou augmentée, ainsi que dans la conception d'interfaces numeériques.
Reconnue pour la qualité de son travail et partageant les valeurs pédagogiques de La
Lanterne Magique, WOWL se révéle le partenaire idéal, en mesure d'apporter une valeur ajoutée
@ significative aux initiatives numeériques envisagees.

[] JE SOUHAITE PARTAGER MON AVIS AVEC LE PUBLIC www.wowl c h

z e

> PARTAGER
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