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Introduction

Museomix est un événement qui rassemble des acteurs professionnels d’horizons
différents, les « museomixeurs », autour d’'un projet commun : la création de plusieurs
dispositifs (un par équipe projet), permettant aux visiteurs d’un musée de percevoir
autrement 'espace d’exposition de ce dernier. Pendant prés de quatre mois, nous avons
suivi I'organisation de cet événement qui s’est tenu les 7, 8, 9 et 10 novembre 2014 dans 7
villes différentes. Notre présence sur un des lieux de I'’événement nous a permis de suivre
plusieurs équipes projet afin de réaliser une étude sur les réseaux de compétences en regard
des informations que nous avions récoltées précédemment. Ainsi nous avons étudié les
interactions des « museomixeurs » dans le but d’analyser la facon dont ils congoivent et
réalisent des projets innovants et alors contribuent a engager une nouvelle perception de

I'espace d'exposition.

Ce rassemblement placé sous le signe de la collaboration est basé sur I’échange, la rencontre
et le partage. Les professionnels échangent leurs idées et leurs conceptions d’un dispositif
muséal innovant. lls rencontrent d’autres personnes, du méme milieu professionnel ou non,
afin de partager leurs savoirs et savoir-faire et d’en découvrir de nouveaux. Les participants
peuvent donner libre cours a leur imagination en travaillant au contact direct des ceuvres et
ce durant ces trois jours intensifs et enrichissants. En effet, ils ont carte blanche pour
« museomixer », réinventer le musée. L'événement permet également aux musées qui
accueillent ces personnes dénommées « museomixeurs », d’enrichir I'expérience des

visiteurs grace a une exposition novatrice temporaire le 9 et 10 novembre 2014.

La quatrieme édition de I'événement s’est tenue du 7 au 10 novembre 2014 dans sept
musées : le Musée d’Art et d’Industrie Saint-Etienne - le Musée d’Histoire Naturelle de Lille -
le Musée Arles Antique et Museon Arlaten - le Musée des Beaux-arts de Montréal - le
Muséum d’Histoire naturelle de Nantes - le Musée de la Soie de Derby - et le Musée d’Art et
d’Histoire de Genéve. Tous les participants et organisateurs de I'événement dans ces
différents musées forment la communauté Museomix. Cette derniere est née de la volonté
de pérenniser I’événement et de le déployer a une plus grande échelle. En effet, rappelons-

le, la premiere édition de Museomix s’est tenue en 2011, dans un unique lieu : le Musée des
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Arts Décoratifs de la ville Paris. Le développement de I'événement a donc nécessité la
constitution de communautés locales dont le but est de coordonner et d’organiser
I’événement en fonction des lieux d’accueil de ce dernier. Nous avons pu observer sur le site

Internet www.museomix.org toutes les étapes d’avancement de chaque projet avec, entres

autres, des billets de blog, des invitations aux « Apéromix » et enfin des documents

organisationnels mis a disposition de tous.

Dans ce contexte, nous avons souhaité centrer notre étude, portant sur I'analyse de réseaux
de compétences et sur les innovations en communication, sur les interactions entre les
« museomixeurs » en suivant trois équipes lors de I'’événement. Pour ce faire, nous avons
intégré la communauté Museomix Quest et plus particulierement le Muséum d’Histoire

naturelle de Nantes, avec la problématique suivante :

Comment des individus dotés de compétences de travail spécifiques s’organisent et
interagissent pour construire ensemble un projet commun dans un environnement propice

a l'innovation ?
Afin de répondre a cette question notre étude s’orientera autour de quatre hypotheses :

Hypothése n°1 : L'attribution d’'une compétence a chaque individu permet de répartir
équitablement le travail. Ainsi les compétences peuvent se compléter et assurer un travail

d’équipe plus harmonieux.

La mise en ceuvre du prototype est facilitée par la complémentarité des compétences, une
fois le projet formalisé, chacun des membres peut alors se focaliser sur ses taches. Le mode
organisationnel développé par Museomix fait que les équipes projets formées sont
constituées de toutes les compétences nécessaires a I'élaboration d’un projet innovant de
médiation muséale (expertise des contenus, graphisme, médiation et usages,

communication, développement, fabrication).

Hypothése n°2 : Au cours de la conception des dispositifs de médiation innovants en
milieu muséal, un ou deux individus se démarquent de I'équipe par leurs interventions et
deviennent alors les leaders du projet, tandis que d’autres adoptent une posture moins

entreprenante.
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La complexité du travail en équipe est telle que I'absence de cadrage, due aux modalités
d’organisation de I'événement, freine la productivité. L'émergence d’un profil leader est
nécessaire pour I'élaboration d’un projet. Ce dernier prend ainsi les rénes de la conception
en coordonnant le travail de chaque membre, pour faire avancer le projet efficacement,

dans le but de réaliser un prototype fonctionnel a I'issue de I’événement.

Hypothése n°3 : Les équipes de travail, composées d’individus aux divers profils
professionnels (ex. : médiateurs, développeurs, artistes, urbanistes), peuvent voir
apparaitre des points de vue divergents pouvant entrainer des difficultés d’ordre

organisationnel et communicationnel dans I'accomplissement du projet.

La vision du projet, au premier stade de sa création, est subjective. Chaque participant a sa
propre représentation de celui-ci. Les compétences développement et fabrication auront
une vision plus technique de la réalisation de l'objet final, alors que le médiateur, lui,
cherchera plutét a identifier la plus-value pour les usagers. C'est dans cette mesure que 'on
peut supposer qu’il risque d’y avoir des conflits d’intéréts. Si les individus ne sont pas assez
flexibles par rapport a leur vision du projet, cela peut étre problématique pour I'avancée de

ce dernier.

Hypothése n°4 : L’accompagnement d’une équipe par un « facilitateur » qui lui permet
d’étre soudée et I'appui de I'organisation durant Museomix, sont essentiels a la réussite

de I'’événement.

Museomix est un événement qui réunit un grand nombre d’acteurs, aux profils
professionnels variés. Afin d’orchestrer I'événement, I'équipe d’organisation prévoit un
programme des trois journées pour faciliter le travail et la coordination des participants. Les
« facilitateurs », qui sont des personnes-ressources pour les équipes de “museomixeurs” les
aident dans I'élaboration des prototypes. lIs conditionnent également les échanges ainsi que
la maniere dont les différentes compétences, qui composent les équipes, abordent le projet

et s’investissent dans celui-ci.
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Méthodologie

Depuis juillet 2014, nous avons activement suivi les différents échanges liés a

I’événement par le biais du site Internet de Museomix (www.museomix.org) et de ses

réseaux sociaux :

e Blog Museomix (http://www.museomix.org/actualites/),

e Facebook (https://www.facebook.com/Museomix),

e Twitter (https://twitter.com/museomix),

e Flickr (https://www.flickr.com/photos/museomix/),

e YouTube (https://www.youtube.com/user/Museomix),

e Instagram (http://websta.me/tag/museomix),

e Trello (https://trello.com/b/lpUfiufY/museomix-global-le-tableau-de-bord-des-

parcelles-actions-en-cours).

Cette premiére approche nous a permis de nous imprégner de I'événement et d’en
connaitre les jalons importants : Museomix est un événement qui regroupe des réseaux de
compétences autour de projets innovants pour animer et repenser un musée donné. La
rencontre le 16 octobre 2014 avec Pierre SAULAY, membre actif de la communauté
Museomix notamment en ce qui concerne la coordination globale de I'événement, nous a
permis de mieux comprendre les enjeux de I'événement et de cerner les problématiques

pouvant étre développées.

C’est grace a leur réseau de connaissances que Genevieve VIDAL et Pierre SAULAY nous ont
mis en contact avec la communauté Museomix Ouest ainsi qu’avec Marina MENDOZA,
Coordinatrice Museomix Ouest 2014 et Valérie VACHON-BELLAVANCE Référente évaluation

Museomix Ouest 2014.

A partir de toutes les informations (le vocabulaire lié¢ a I'événement, le déroulé de
I’événement, l'organisation, les différents acteurs) fournies sur le site Internet de

I’événement, nous avons pu préparer notre étude en choisissant, a cette fin, deux outils :

e Un guide d’entretien individuel (Annexe 1 : Questionnaire d’entretien) ;
e Des grilles d’observation pour le suivi des équipes durant I'événement (Annexes 2 :

Grilles d’observation).
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Nombre Nombre de Nombre de participants
Nombre de membres de

d’équipes participants interviewés de maniére
I'organisation interviewés
suivies interviewés informelle
3 14 2 2

Tableau 1 : Nombre de personnes interrogées lors de I'enquéte de terrain.

L’objectif de cette méthode qualitative est de pouvoir connaitre les motivations et attentes
des participants grace aux entretiens individuels et d’analyser les interactions entre les
compétences lors de I'élaboration des différents projets. Cette approche permet de mieux
formaliser ces attentes et d’avoir un retour plus détaillé des « museomixeurs » sur

I'événement.

A noter, pour des soucis d’anonymat, les équipes ne seront pas dénommées mais

numérotées (Equipe 1, Equipe 2, Equipe 3) et le nom des participants sera tu.

Le premier jour de I'événement, nous avons été intégrés a I'équipe d’évaluation de
I’événement ; et pour mener a bien notre étude, nous nous sommes séparés afin d’intégrer
trois équipes de « museomixeurs » différentes, que nous avons suivies pendant les trois

jours de I'événement.

Chaque équipe étant composée de sept membres (excepté une, composée de six personnes)
et ayant son projet personnel, nous avons pu recueillir des données comparables. Pour
enrichir les informations nécessaires a notre analyse, nous avons procédé a un suivi
extérieur et silencieux des groupes. Nous suivions avec attention les grilles d’observation
afin de comprendre et d’analyser comment les différentes compétences interagissaient

entre elles. Ainsi nous avons pu analyser :

e siune compétence était davantage mise en valeur qu’une autre,
e siun leader s’'imposait au sein de son groupe de travail,

e sides « museomixeurs » s'impliquaient moins que d’autres,

e sides équipes étaient en conflit,

e sides difficultés d’ordre organisationnel et communicationnel apparaissaient,

Fait référence a des témoignages pertinents, recueillis lors d’échanges entretenus avec des
« museomixeurs » d’autres équipes que celles étudiées.
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e sil’équipe d’organisation de I'événement était sollicitée par les « museomixeurs ».

Les éléments ressortant de cette analyse vont nous permettre de vérifier ou réfuter les

hypothéses que nous avons précédemment formulées.
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Figure n° 1 : Schéma de I'organisation de Museomix'”.

Pour répondre a notre problématique et analyser nos hypothéses, nous présenterons dans
une premiere partie I'événement Museomix. Ensuite nous nous intéresserons a la
composition des équipes et a I'analyse des compétences, nous verrons, entre autres,
comment les équipes projet fonctionnent. Enfin, dans une derniére partie nous verrons
comment les « museomixeurs » interagissent au cours de la création des projets et nous

analyserons I’'engagement et les motivations des participants.

?) Source : Museomix « Documents organisationnels - Organigramme de I’événement ». Consulté le 18/01/15
sur museomix.org : http://www.museomix.org/ressources/documents-organisationnels/.
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1 Présentation de I'événement

1.1 Museomix Ouest et le Muséum d’'Histoire naturelle de Nantes

-

> o000
G (8
UN MUSEE UNE 3 JOURS

COMMUNAUTE

Figure n° 2 : Principes de Museomix

Créée en mars 2014 sous un statut associatif, la communauté Museomix Ouest était
en charge de I'organisation de I'événement dans le Muséum d’Histoire naturelle de Nantes.
Cette trés jeune association était a ses débuts composée de cing personnes, cing
« museomixeurs » : Ronan GERMAN, Claire JOUANNEAULT, Adrien LE BELLER, Marina
MENDOZA VIENNE, et Ségolene SAURET. Ces cing bénévoles ont travaillé pendant pres de
huit mois sur I'organisation de I'événement et sur sa promotion. Marina MENDOZA VIENNE,
Coordinatrice de I'événement, a quant a elle travaillé sous contrat a temps partiel pendant
trois mois. Une des missions de cette association est de promouvoir I'événement auprés
d’institutions afin gu’elles deviennent partenaires de I'événement. Dans le cadre de I’édition
2014, nous pouvons citer, entre autres partenaires, la Ville de Nantes, le Ministere de la
Culture et de la Communication, Naoned, la Région Pays de la Loire et la Fondation
d’Entreprise Banque Populaire Atlantique. Ces derniers apportent un soutien financier a
I’événement, tandis que d’autres partenaires fournissent par exemple du matériel. En amont
des trois jours d’événement, un travail de coordination est réalisé par I'équipe de Museomix
Ouest, notamment avec la mise en place d’un partenariat important : celui entre le Muséum
et I'Organisation. Il s’agissait cette année du Muséum d’Histoire naturelle de Nantes qui

succédait au Chateau des Ducs de Bretagne situé également dans la ville de Nantes.

Source : Museomix « Museomix, c’est quoi ? ». Consulté le 18/01/15, sur museomix.org :
http://www.museomix.org/.
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Avec l'aide de Christophe COURTIN, Coorganisateur de Museomix 2013, le Muséum de
Nantes a accepté d’ouvrir ses portes a I'événement. L’Adjoint au Maire de la ville de Nantes
et Maitre de Conférences en Informatique, Franckie TRICHET, s’est exprimé de la facon

suivante, sur I'accueil de I'événement au sein du Muséum :

« A Nantes, nous sommes convaincus que la culture doit étre partagée et accessible a tous
avec une attention particuliere accordée a l'innovation. C'est pour cette raison que nous
croyons beaucoup a Museomix, projet collectif dédié a I'émergence de nouveaux types de
médiation in situ permettant aux citoyens de s'approprier ou de se réapproprier - grdce aux
outils numériques - les ceuvres du Muséum d'histoire naturelle. »"". Cet élu, en charge du
numérique, souligne I'apport d’un tel événement pour un musée sans oublier de parler de

« projet collectif », I'’essence méme de I'événement.

Museomix est aussi un moyen pour le Muséum d’innover dans la présentation de ses
collections, en s’inspirant des idées des « museomixeurs ». Cette démarche s’inscrit dans la
volonté du musée de repenser ses collections en vue de proposer au public une lecture de
celles-ci qui allierait science, art et numérique. En outre, dans la charte du « museomixeur »
signée par tous les participants il est précisé que « Pour que les échanges soient simples et
ouverts, les concepts et les idées qui seront échangés pendant Museomix seront publics. [...]
Toutes les productions réalisées (contenus, objets, logiciels) pendant les 3 jours de
Museomixage sont sous licence libre Créative Commons BY SA, c’est a dire que toute
utilisation de I'ceuvre originale ainsi que la création d’ceuvres dérivées est autorisée a
condition que les auteurs soient cités et qu’elles soient distribuées sous une licence identique
a celle qui régit I'ceuvre originale. »”'. Museomix est donc un moyen pour le musée de
tester, dans un laps de temps tres court, des dispositifs innovants aupres du public. En outre,
un participant de I'événement'™” nous confiait que, mettre en place des dispositifs de cet
envergure au sein d’'un musée, demandait un temps considérable au niveau administratif.

Un événement tel que Museomix est finalement un laboratoire ouvert qui permet

Source : Association Museomix Ouest « Muséum d’Histoire naturelle de Nantes - Dossier de presse », 2014.
p.5. Consulté le 20/01/15 sur museomix.org :
http://www.museomix.org/wp-content/uploads/2014/11/DP MuseomixOuest-2014.pdf.

Source : Museomix « Charte du Museomixeur », 2014. p.2. Consulté le 20/01/15 sur museomix.org :
http://www.museomix.org/wp-content/uploads/2014/11/Charte-du-museomixeur.pdf.

cf.:
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d’expérimenter ces derniers sans contraintes administratives. L’organisation est pensée pour
que les dispositifs soient viables au dernier jour de I’événement. Pour cette derniere édition,
une quatriéme journée consacrée a la présentation du dispositif au public a été ajoutée, cela
montre bien que le temps imparti a I'événement est trop court. D’ailleurs, quelques
prototypes n’étaient pas opérationnels a la fin de I'événement et en général, les
« museomixeurs », n’ont pas pu assister a cette derniére journée d’événement qui avait lieu
un lundi. Toutefois, l'ingéniosité de certains dispositifs prouve que, méme dans un délai trés
court, une innovation peut avoir lieu et I'organisation que nous détaillons dans la partie

joue un réle de stimulation important dans ce processus.

1.2 L’organisation de I'événement

Accueillir I'événement Museomix au sein d’'un musée demande du temps et de
I'investissement pour ce dernier. En amont de I'événement, un mode d’emploi a destination
des musées participants est édité avec une liste de taches a réaliser. Parmi celles-ci nous
retrouvons la constitution d’'une équipe au sein méme du musée. En effet, durant les quatre
jours d’événement, le personnel du musée fait le lien entre, d’une part le musée et les
participants et d’autre part le public et I'événement. Il est précisé que cette équipe doit étre
« motivée et diversifiée » et que « l'idée essentielle de Museomix, c'est que tous les acteurs
du musée sont engagés de facon transversale : il n'y pas « ceux qui pensent » d'abord et
« ceux qui font » aprés » I »'"'. Cet esprit a bien été respecté dans le cadre de I'événement

avec une forte présence de I'équipe du musée.

Notons qu’a l'instar d’une charte pour les « museomixeurs », une charte a destination des
musées'”’ existe également. Elle stipule, entre autres, les regles que doit suivre le musée
pour le bon déroulement de I'événement, la premiére étant I'ouverture du musée.

Le Muséum d’Histoire naturelle de Nantes proposait I'ouverture totale de ses locaux aux

« museomixeurs ». Les équipes, aprés une visite guidée de tous les espaces ont donc pu

Source : Museomix « Mode d’emploi », 11 février 2014.

Source : Museomix « Charte des musées muséomixés », 2014. Consulté le 20/01/15 sur museomix.org :
http://www.museomix.org/wp-content/uploads/2013/07/Charte-des-mus%C3%A9es-
mus%C3%A90mix%C3%A9s.pdf.
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choisir celui qui leur convenait le mieux. Une salle de travail, appelée « méningerie », était
également mise a disposition des équipes, avec un petit espace aménagé pour chacune
d’elle. Cela leur permettait d’avoir un point de ralliement personnel avec des outils pour les
aider a avancer sur leur projet. En fonction de nos observations nous avons pu constater que
certaines équipes sont souvent restées dans leur espace pendant les trois jours alors que

d’autres, au contraire, n’y étaient que rarement.

Figure n° 3 : La « méningerie », lieu de réflexion pour les équipes.

Sept équipes de sept personnes (excepté une, composée de six personnes) ont été
accueillies au sein du Muséum. Chaque équipe étant composée de six compétences
différentes (expertise des contenus, graphisme, médiation et usages, communication,
développement, fabrication) et d’un « facilitateur ». Le « facilitateur » est une personne
garante de la cohésion du groupe, son role est essentiel dans I'organisation de I'événement

comme nous le verrons dans la partie 3.1.2 Roles et importances des personnes-ressources.

Pour identifier chaque acteur, des badges avec le nom et la fonction du participant (aussi
bien « museomixeur » que membre de |'organisation) ont été réalisés. Nous avons pu
constater gu’autour des « museomixeurs » plusieurs typologies d’acteurs pouvaient étre

identifiées.
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& 2 %, Les Organisateurs : concoivent et s'assurent de la bonne marche des 3 jours
m de I'événement en créant avec les musees les conditions nécessaires et en
garantissant le meilleur environnement pour sa réalisation.

Les Facilitateurs accompagnent les équipes dans leur collaboration et
Q la réalisation de leur projet pour faire le lien avec les expériences existantes,
C guestionner la démarche de création et aider les equipes a formaliser leurs idees.

de besoin. Leur réle est de faire grandir les idées et soutenir la réalisation des

o Les Ingénieux sont des experts vers gui les équipes peuvent se tourner en cas
S a
prototypes, sans pour autant s'impliquer dans une équipe en particulier.

La Mixroom : en réalisant et diffusant les images, elle fait vibrer les 7 Museomix
ensemble et permet de garder une trace en documentant I'événement et les

5 prototypes.
a \ La Webteam : fait le lien entre le site Museomix et I'espace numérique. Ses
X :\ membres font vivre I'événement sur Internet, mais aussi favorisent la co-création
en mettant en lien les besoins des équipes avec des personnes pouvant apporter

leur aide digitale.

GOVE Le pole Accueil des publics : accompagne le public et concoit des outils de
_?FF“-“.-. o mediation pour que professionnels, publics, familles découvrent et contribuent
| ] || Idg; a Museomix. Son réle est ainsi de faire comprendre le principe et I'esprit de la

Accue® démarche de creation innovante en cours.

qgf-““ Le péle Evaluation : I'Université d'Artois & Arras contribue 3 Museomix en

-4 0 proposant un dispositif d'évaluation applicable a toutes les communautés

B @ engagéees dans l'objectif de mieux connaitre et de mieux comprendre Museomix :
sa perception par le musee, par les publics et par les museomixeurs.

o e . . 9
Figure n° 4 : Description des personnes-ressources pour les « museomixeurs »7

Cette capture extraite du communiqué de presse Museomix Quest présente les différents
acteurs et le réle qu’ils jouent durant I'événement. Nous pouvons voir que les missions sont

variées et qu’elles mobilisent plusieurs profils différents comme :

e les membres de la « Webteam », en charge du suivi et de la promotion de

I’événement sur les réseaux sociaux ;

) source : Association Museomix Ouest « Muséum d’Histoire naturelle de Nantes - Dossier de presse », 2014.

p.16. Consulté le 20/01/15 sur museomix.org :
http://www.museomix.org/wp-content/uploads/2014/11/DP MuseomixOuest-2014.pdf.
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e le péle d’évaluation (dont nous faisions partie), qui s’occupe d’évaluer I'événement

avec des critéres tels que la qualité des prototypes ou la satisfaction des participants

’

e les «ingénieux », qui aident les participants a développer leur projet et qui

travaillent, pour certains, dans le musée.

Toutes ces personnes sont sollicitées dans le méme but :

I'événement.

1.3 Le déroulé des trois jours

assurer le bon déroulé de

L’événement se déroule principalement sur trois jours, mais en 2014, un jour

supplémentaire est consacré a la visite du public. Construire un dispositif innovant avec ce

délai trés court nécessite une organisation parfaitement chronométrée. C'est dans ce but

gu’un planning accompagné d’instructions sur les heures de rendu des livrables a été réalisé

par I’équipe d’organisation de Museomix Ouest du Muséum d’Histoire naturelle de Nantes.

VENDREDI 7 NOVEMBRE 2014

8h30
Accueil — petit déjeuner

9h30

9h30

Pléniére d’ouverture
10h
Constitution des équipes,
10h
visite du Muséum, choix des
11h
zones de museomixage
11h
Pitch des projets
11h30
Visite des espaces
11h30
ressources, définition d’un
13h
projet commun
12h
Déjeuner
14h

SAMEDI 8 NOVEMBRE 2014

8h30
9h30

9h30
13h

11h
12h

12h30
14h

13h
16h

16h
17h

Accueil — petit
déjeuner
Développement du
projet et choix de la

technologie

Rencontre avec les

ingénieux

Déjeuner

Travail sur le

prototype

Préparation de la

vidéo de présentation

DIMANCHE 9 NOVEMBRE 2014

8h30
Accueil — petit déjeuner
9h
9h Pléniere sur I'avancée des
9h30 projets
9h30 Finalisation des prototypes
12h et installation dans les salles
12h
Déjeuner
14h30
12h30
Crash-tests
14h
14h30 Derniéres modifications,
16h réalisation d’'une vidéo de
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présentation, documentation
des prototypes

Evaluation des prototypes

14h i 17h
Elaboration du projet Point par équipe 16h Présentation au public
17h30 18h
15h30 Déambulation des 18h Pléniére de Visite des élus, partenaires,
17h
17h30 ingénieux 19h | visionnage des vidéos presse
Pléniere de présentation
Speed-dating apéro
17h30 | des projets (idée générale, 19h Fermeture au public
aux Salons Mauduit 16h
18h15 intention, ébauche de 20h Pléniere de restitution
(restaurant)
scénario utilisateur)
18h15 Rencontre avec les 20h
Diner 19h Cocktail
19h30 ingénieux 22h
19h30 22h Travail sur les
Diner
20h30 2h prototypes

20h30 | Travail autour du scénario

22h utilisateur

Tableau n° 2 : Planning Museomix du Muséum d’Histoire naturelle de Nantes

Ces trois jours d’événement sont, comme nous avons pu le constater grace au planning ci-
dessus et a notre présence sur le terrain, intenses pour les « museomixeurs ». Le planning
permet aux participants de prendre connaissance de I'aménagement des journées et des
horaires a respecter pour les différents rendus qui ponctuent I'événement. Cela afin gu’ils
réalisent un prototype fonctionnel pour le dimanche 9 novembre, dernier jour de travail sur

le dispositif.

Bien que six compétences composent chaque équipe de « museomixeurs », les participants
n’ont pas tous le méme niveau de compétence. Les équipes constituées a I'occasion de cet
événement, doivent ainsi composer avec le niveau de chacun. Cette courte temporalité pour
la réalisation d’un prototype de médiation innovant en milieu muséal, ne permet pas un réel

approfondissement dans toutes les étapes de sa création. Effectivement, la premiere

Source : Association Museomix Ouest « Muséum d’Histoire naturelle de Nantes - Livret participants », 2014.
p.18-19.

Présentation de I'événement



journée de ce « marathon créatif et culturel en milieu muséal » est réservée a la
découverte des lieux, a la constitution des équipes et a la conception et I'élaboration des
projets. La deuxiéme journée est destinée a la production du scénario d’usage des différents
projets, en cours de réalisation, et a la production du prototype. Enfin, le dernier jour, les
équipes s’emploient a finaliser leur prototype, autonome et expérimental, pour une

présentation aupres du public et des évaluateurs dans I'aprés-midi.

Le respect des deadlines' ', proposées par I'équipe d’organisation de Museomix Ouest et du
Muséum d’Histoire naturelle de Nantes, est trés important pour que les groupes de travail
n’accumulent pas de retard dans la mise en ceuvre de leur projet. Le « facilitateur », présent
dans chaque équipe, est garant du respect de ces deadlines et fait ainsi régulierement des
rappels a ce sujet. De plus, durant I'événement les individus dont la compétence est la
communication ont été conviés pour un « point compétence » leur rappelant leurs missions
et le respect des différents rendus. Une rencontre essentielle pour I'avancée du projet mais
également pour la « Webteam » qui opéere a la communication de I'événement Museomix
Ouest. Ce planning met également en lumiére le fait que le Muséum souhaite que tous les
projets puissent aboutir a la fin de ce marathon. Tant a I'égard de lI'implication et de
I'engagement des participants dans leur projet, qu’a I'accomplissement de I'objectif de
Museomix : inventer, concevoir, fabriquer et tester un dispositif de médiation muséal

innovant et emprunt de numérique.

Au cours de cette partie nous avons réalisé une présentation de I'événement en
exposant : la participation du Muséum d’Histoire naturelle de Nantes a Museomix,
I'organisation de I'événement ainsi que le déroulé des trois jours. Nous avons ainsi pu
observer I'importance de I'organisation et de la programmation des journées. Ceci permet
aux « museomixeurs » de se coordonner afin de mettre en ceuvre un prototype fonctionnel
pour le dernier jour de Museomix. Additionné a cela, les « facilitateurs » sont garants du

respect des deadlines proposées par I'organisation de Museomix Ouest et du Muséum

Source : Fiche de présentation distribuée aux visiteurs : Association Museomix Ouest « Muséum d’Histoire
naturelle de Nantes », 2014.

Définition de Deadline : il s’agit d’'un mot anglais signifiant une date limite, une échéance. - Source :
Wikipédia « Deadline ». Consulté le 16/01/15, sur wikipedia.org : http://fr.wikipedia.org/wiki/Deadline.
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d’Histoire naturelle de Nantes. lls font, a ce titre, des rappels a ce sujet a I'équipe qu’ils
suivent. Nous pouvons ainsi confirmer la quatrieme hypothése que nous avons formulée lors
de l'introduction - Hypothése n°4 : L'accompagnement d’'une équipe par un « facilitateur »
qui lui permet d’étre soudée et I'appui de I'organisation durant Museomix, sont essentiels a

la réussite de I'’événement.

Bien que 'organisation de I'événement soit un vecteur de réussite pour celui-ci, I'implication
des participants dans les différents projets, est tout aussi essentielle. Ainsi, nous allons
étudier la constitution des équipes et les compétences mobilisées. Cela en analysant le
processus de constitution des équipes et de choix du projet, en présentant les compétences
mobilisées dans chaque groupe et enfin en exposant le fonctionnement des équipes de

« museomixeurs ».
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2 Constitution des équipes et compétences mobilisées

2.1 Processus de constitution des équipes et du choix du projet

Lors de leur inscription a Museomix, les individus ont pu candidater librement a I'une
des six compétences suivantes : expertise des contenus, graphisme, médiation et usages,
communication, développement et fabrication (celles-ci seront présentées et explicitées au

sein de la partie ).

Contrairement a I'édition précédente, au Chateau des Ducs de Bretagne, ou la constitution
des équipes s’était faite par affinités entre les participants et par idées communes de
projets, cette année au Muséum d’Histoire naturelle de Nantes, elle a été réalisée par tirage
au sort. Le but étant de « gagner du temps » pour I'élaboration des équipes et commencer
au plus tot les réflexions sur de potentiels projets. Ce choix de constitution des équipes est
propre au Muséum d’Histoire naturelle de Nantes car, dans les autres musées

« muséomixés », la constitution des équipes s’est faite par affinité et idées communes.

Effectivement, a leur arrivée au Muséum le premier jour, tous les participants
« museomixeurs » ont tiré au sort une carte de couleur (fuchsia, orange, rouge, vert, bleu
foncé, turquoise ou jaune). Ces couleurs représentaient les sept équipes qui allaient étre
formées. Afin de composer des groupes équilibrés en termes de savoir-faire, le tirage au sort
était constitué de six pioches, une par et pour chaque compétence. Chacune des pioches
contenait sept cartes, une de chaque couleur, pour éviter que deux mémes compétences se
retrouvent dans une méme équipe. Bien entendu, au préalable, les membres organisateurs
de Museomix avaient pris soin de sélectionner un nombre égal de participants par
compétence.

Les « facilitateurs », au nombre d’un par équipe, guident leur groupe pour : assurer le suivi
du planning, rappeler les livrables, faciliter le travail de cocréation et adresser les membres
du groupe aux personnes pouvant répondre a leurs besoins. Ces derniers, ayant aussi eu une
couleur attitrée, ont appelé les « museomixeurs » qui avaient piochés cette méme couleur.
Sept groupes de sept acteurs (six « museomixeurs » et un « facilitateur ») ont alors été

constitués (excepté une, composée de six personnes).
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Les participants ont ensuite découvert les « zones de museomixage » et ont commencé a
réfléchir, échanger des idées et des envies autour de la question suivante : Que révez-vous
de faire au musée ? - Chaque équipe a par la suite choisi une galerie du musée autour de

laquelle travailler pour créer un dispositif de médiation'" ™ innovant.

Apres avoir découvert le lieu de réflexion, les équipes ont alors fait plus ample connaissance
et ont conversé sur des idées de projet. Au cours de nos observations des trois équipes, de
I’exposition des premieres idées de travaux et a I'aide des entretiens que nous avons menés,
nous avons pu constater que toutes partagent une vision similaire pour |'approche des
projets. Elles désiraient, avec leur prototype, immerger le visiteur dans une expérience
nouvelle, le faire agir et interagir avec des éléments, rendre les galeries plus vivantes ainsi
gu’apporter un aspect ludique lors de la visite. En effet, 'équipe 2 souhaitait « ramener un
fossile a la vie », 'équipe 3 « plonger le visiteur dans une expérience »"~' et I'équipe 1

« apporter un aspect ludique au musée »

Les « museomixeurs » se sont renseignés auprés du personnel du musée a propos : des
éléments importants des expositions sur lesquelles ils souhaitaient « museomixer », des
difficultés rencontrées lors des visites ou encore des attentes du musée, par exemple.

Chaque équipe a ainsi parfait ses connaissances sur la « zone de museomixage » retenue.

Dans la « méningerie », lieu de réflexion mis a disposition des « museomixeurs », les groupes
se réunissaient autour de leur paperboard et inscrivaient les idées de chaque membre. Tous
réagissaient, offraient des conseils, exprimaient leurs questionnements et leurs ressentis
concernant leur projet. Chacun apportait, sa propre expérience professionnelle et
personnelle, ses savoirs et savoir-faire a son groupe de travail. Comme l'indique la Figure n°5

ci-dessous, les équipes étaient composées d’acteurs qui ont des profils tres divers, tant en

Définition de Médiation culturelle : « Selon la professeure Ghislaine Azémard, [...] la médiation peut se
définir comme « procédé de communication et de transmission qui utilise un ou plusieurs intermédiaires, qui
peuvent étre de nature différente. La médiation permet de rendre accessibles des informations par différents
processus de codage-décodage. » » - Source : Wikipédia « Médiation ». Consulté le 18/01/15, sur wikipedia.org
: http://fr.wikipedia.org/wiki/Médiation.

cf.:
Cf.:
cf.:
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termes d’age que de profession, puisque 74% des participants ne travaillent pas dans

I"'univers muséal mais plus généralement dans le secteur culturel.

I.LES PARTICIPANTS AU MUSECOMIX NANTES 2014
Parmi les participants de Museomix au Muséum d’histoire naturelle de Nantes,

AUTRES VILLES

ont moins ant plus
e 30ans de Snans E
]
7%

40% 13% 4% 29%

Figure n° 5 : Infographie sur les participants de Museomix Ouest Nantes 20147,

S’ensuivit alors des interactions au sein des différentes équipes de travail pour affiner les
projets. Les « facilitateurs » aidaient a formaliser les idées et I'intervention d’ « ingénieux »
permettait de stimuler les « museomixeurs » et de leur faire envisager d’autres perspectives
d’action concernant leur projet. Par cette construction des réflexions, nous pouvions d’ores
et déja déceler ce que serait, certainement, la cohésion des groupes durant les trois jours de
Museomix. Lors de la premiére demi-journée de Museomix Ouest deux des trois groupes de
« museomixeurs » suivis, échangeaient sur la formalisation du projet et communiquaient de
facon naturelle et dans une bonne entente. Tandis que dans la troisieme équipe, on
observait des barriéres, une certaine distance entre les membres et une communication

difficile.

2.2 Présentation des compétences mobilisées dans chaque équipe

Dés leur arrivée au Muséum, les « museomixeurs » sont séparés par compétence. Un
individu représente un savoir-faire. C'est le regroupement de ces différents savoir-faire qui
forme une équipe. Toutes les équipes sont faites sur le méme modele : six participants et un

« facilitateur ».

7} source : Association Museomix Ouest « Muséum d’Histoire naturelle de Nantes - Dossier de presse », 2014,
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Les compétences des participants sont représentées par les catégories suivantes® :

e Expertise des contenus : Provenant généralement de I'histoire de l'art, de la
recherche, de la conservation ou des sciences de la documentation, ils/elles
trouveront et traiteront les informations sur le terrain de jeu.

e Graphisme : Quand on dit qu’une image vaut mille mots, le graphiste est celui qui se
cache derriere. C'est celui qui va créer des images, animées ou non, mettre en page
et en typographie, réaliser des illustrations, tout pour rendre votre prototype trés
beau !

e Médiation et usages : Ce sont les spécialistes de l'interface entre le projet et le
visiteur . lls/elles s’appliquent tout particulierement a fluidifier I'expérience
utilisateur.

e Communication : lIs/elles manient aisément le verbe, les images et les moyens de les
diffuser. lls/elles font connaitre et comprendre le projet de I'équipe lors des
plénieres, sur les réseaux puis font le travail crucial de documentation du prototype.

e Développement : lls/elles font leur affaire des codes et langages divers et variés. lls
créent et assurent la viabilité du volet numérique des prototypes.

e Fabrication : C'est le/la manuel(le) de I'équipe. Amoureux(se) du bricolage, les

constructions en tout genre ne lui font pas peur.

Expertise des contenus Programmation et développement

Fabrication

Médiation, interaction et usage

Graphisme et mise en forme Communication et diffusion

Figure n°6 : Liste des compétences(lg).

**) Source : Association Museomix Ouest « Muséum d’Histoire naturelle de Nantes - Livret participants », 2014.
p.10.

**) source : Association Museomix Ouest « Muséum d’Histoire naturelle de Nantes - Dossier de presse », 2014.
p.10. Consulté le 20/01/15 sur museomix.org : http://www.museomix.org/wp-
content/uploads/2014/11/DP MuseomixOuest-2014.pdf.
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Ainsi, toutes les équipes sont composées de compétences complémentaires qui, une fois

unies, permettent de mener a bien un projet collaboratif.

En 2014, au Muséum d’Histoire naturelle de Nantes, nous avons suivi plusieurs équipes tout
au long de I'événement, notamment I'équipe 1. Exceptionnellement, ce groupe n’était
composé que de cing compétences et accompagné par une « facilitatrice ». La fonction
fabrication n’étant pas représentée dans cette équipe, elle a donc été répartie entre les

membres de celle-ci.

Le role du médiateur culturel est de s’assurer que le projet incite les visiteurs du musée a
s'intéresser a celui-ci au-dela du projet. Le projet de I'équipe 1 était de pouvoir créer un
oiseau hybride avec des parties d’oiseaux existants. Le role du médiateur était de s’assurer
qgue les visiteurs profitent de cette attraction pour se promener dans la galerie des oiseaux

du musée.

En plus d’offrir une visite innovante et originale du Muséum, les projets ont pour fonction
d’apporter un savoir. C'est ici que les contenus sont importants. En effet, le projet a pour but
de transmettre une information scientifique. C'est pour cela que la personne en charge des
contenus va recueillir des données aupres des membres du musée pour ensuite les utiliser.
Dans le cas de I'oiseau hybride, ce sont des informations sur les formes des becs, les plumes

et les pattes des oiseaux, sous forme de petites fiches.

Pour « habiller » ces informations, le graphiste va
s’occuper de la partie esthétique. Il a pour réle de
créer toute l'identité visuelle. Ainsi, son travail
est visible sur le rendu final. Pour I'équipe 1 ce
travail était représenté par les oiseaux hybrides

virtuels qui étaient créés. Cependant, le graphiste

participait également aux préparatifs du projet, (AT bttt ol

en créant les maquettes a présenter aux autres Figure n°7 : Photo d’un oiseau hybride

« museomixeurs ». projeté lors de I'exposition.
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Museomix propose des projets innovants faisant appel au numérique. C'est dans cette
mesure que la plupart des projets nécessitent des développeurs. Dans le cas de I'équipe 1, le
role du développeur fut de créer toute la structure informatique de la machine qui était

présentée au public. Il s’est également chargé de créer le logiciel lié a celle-ci.

Une fois que le projet est structuré, il faut que les « museomixeurs » imaginent sa forme
physique. C’est le role de la compétence fabrication. Elle doit avoir une vision globale du
projet pour savoir s’il est réalisable. Dans le cas de la machine a oiseaux hybride, il s’agissait

de penser a la maniére dont serait construit I'objet en lui méme.

Enfin, pour présenter le projet aux autres groupes et a la communauté Museomix, la
personne chargée de la communication a plusieurs roles. Elle est notamment trées sollicitée
par la « Webteam » pour tout ce qui concerne : la communication autour des projets sur les
réseaux sociaux et la plateforme Web de Museomix ainsi qu’aupres des différents musées
participant a I’événement ; la création des présentations pour les rassemblements collectifs
entre les « museomixeurs » (les « plénieres » organisées chaque début de soirée de
I’événement). Ainsi, grace a elle, tout le monde peut connaitre et suivre I'avancée des

projets d’autrui.

Toutefois, de par son implication dans la communication extérieure du projet, la
compétence communication a moins de temps pour s’investir pleinement dans la réalisation
technique du projet. Comme le souligne la communicante de I'équipe 1 en nous confiant

travailler sur I'image que le projet renvoie et non directement sur sa réalisation.

Ces observations peuvent cependant étre nuancées. La répartition équitable des taches en
termes d’exploitation des compétences, témoigne d’'une certaine volonté de mettre en
valeur les capacités de chacun. Il est intéressant de noter que, comme nous le verrons en
partie , cette observation s’est faite au sein
de I'équipe ou la cohésion de groupe était la plus importante, comparée aux deux autres
équipes présentant des problemes de communication.

Les autres équipes que nous avons suivies, ne permettent pas de conclure d’une telle
homogénéité dans la répartition des taches et ce paraméetre dépend essentiellement de la

nature du projet. Bien évidemment, si des le départ il n’est pas pensé pour exploiter au
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maximum le potentiel de chacun, le role de certaines compétences peut étre
considérablement amoindri et conduire a de la frustration. Le témoignage de la compétence
médiation de I'équipe 2 illustre parfaitement ces observations « J'ai I'impression que le
projet aurait pu se faire sans moi, j’ai plus adopté une posture d’observation. La répartition
des tdches n’était pas trés efficace selon moi. [...] Je pense tout de méme que le fabricant y a

trouvé son compte car dans notre projet I'outil préne plus que la présentation au public. ».

Afin d’encadrer les équipes et de s’assurer que les projets respectent les délais imposés,
chaque groupe se voit attribuer un « facilitateur ». Son réle est d’aider a faire avancer
I’élaboration du prototype. Pour cela, il méne les conversations afin qu’elles soient
productives, il donne des conseils organisationnels et gere le planning de production.
Cependant le « facilitateur » reste extérieur au projet ; il participe aux échanges en tant
gu’animateur et non pas acteur. Il est le lien entre I'équipe qui lui est dédiée et

I'organisation de Museomix.

2.3 Fonctionnement des équipes

Chaque groupe de travail adopte un fonctionnement qui lui est propre et tout
individu également, au regard des taches qu’il a a effectuer. Néanmoins nous avons pu
observer, qu’a leur arrivée, les « museomixeurs » se répartissaient les taches a réaliser au
cours de la journée pour la production des prototypes. Des points sont faits quant a la

progression des projets, bien souvent durant les repas lorsque les équipes se réunissaient.

Sur les trois équipes que nous avons suivies, des personnes se sont démarquées sans
réellement endosser le rbole de leader. Les membres de I'équipe 2 ont désigné le
« facilitateur » comme leur porte-parole. Celui-ci a dépassé le rbéle qu’on lui a confié, a
savoir, accompagner son équipe dans sa collaboration et sa réalisation du projet. En effet, il
est devenu un « museomixeur » au méme titre que les autres membres du groupe, de par
son implication dans le projet. |l désirait étre un « museomixeur », mais il s’est vu attribuer le
role de « facilitateur ». Additionné a cela, I'’équipe I'a sollicité au-dela de sa mission de
« facilitateur ». Comme I'a souligné la « facilitatrice » de I’équipe 1 au cours d’un entretien, il

est difficile de rester extérieur a un projet dans lequel ils sont impliqués.
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L’équipe 3, rencontre quant a elle des problemes communicationnels. D’importants
manques de compréhension ainsi que des tensions ont largement été palpables. Ceci
s’explique principalement par le fait que les acteurs de ce groupe ont des approches
divergentes du projet dues a des sensibilités trés différentes. Mais c’est également
intimement lié a leur profession et singulierement a leur habitude de travailler seul ou a
plusieurs. Deux personnes sont en total désaccord et ont du mal a faire des compromis en
voulant imposer leur vision des choses ; celles-ci travaillent seules dans I'exercice de leurs
fonctions. Nous avons observé I'apparition de sous groupes par un partage de visions
similaires du projet. Au sein de cette équipe il n'y a pas de réel leader, il s’agit
principalement de rapports de force entre deux fortes personnalités aux points de vue

opposés et de difficiles compromis.

Dans I’équipe 1, nous observons des collaborations harmonieuses, un réel esprit d’équipe
ainsi que de belles ententes. Une personne tend a se démarquer du reste du groupe pour
adopter une position de leader, I'acteur dont la compétence est la médiation. Néanmoins, il
faut souligner que les décisions sont prises a l'unisson, tout acteur opére dans la prise de
décisions. Ainsi, il n’y a également pas de réel chef de projet au sein de cette équipe. Nous
constatons alors que les équipes ne désignent pas de représentant et qu’aucun membre ne

le devient « naturellement ».

Nous avons pu comprendre, lors de nos échanges avec les membres des trois équipes, que
I'attribution des compétences est parfois arbitraire. Par exemple, au sein de I'équipe 1,
I'acteur dont la compétence était la médiation exerce en réalité le métier de graphiste. De
maniére générale, les « museomixeurs » ont principalement travaillé sur les aspects de leur
projet spécifiques a leur compétence assignée. Toutefois, ils ont dépassé cette « étiquette »
des lors qu’une compétence était moins sollicitée pour la conception du prototype. Les
participants ont apporté leurs savoirs et savoir-faire dans d’autres champs de production du
prototype.

Cette « étiquette » a cependant freiné certains participants les entrainant parfois a n’avoir
gu’un réle minime lors de I'élaboration du projet. En effet, la compétence médiation de
I’équipe 2 a tenu le discours suivant, lors d’un entretien que nous avons effectué : « Je ne

comprends pas le fait qu’on impose des « réles » avec les compétences et qu’on nous dise par
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la suite de ne pas rester figé dans notre réle. Je me sens comme une stagiaire et j'ai le

sentiment d’avoir perdu mon temps. ».

Dans cette seconde partie de notre étude, nous avons examiné la constitution des
équipes et les compétences mobilisées. Nous avons analysé le processus de constitution des
équipes et les choix de projet, présenté les compétences mobilisées dans chaque groupe et

enfin exposé le fonctionnement des équipes de « museomixeurs ».

Y

Nous pouvons, suite a nos analyses, apporter des éléments pour étayer nos différentes
hypothéses énoncées en introduction. Les six compétences mobilisées pour la constitution
des équipes refletent les savoirs et savoir-faire des participants nécessaires a la réussite d’'un
projet Museomix. Nous avons constaté que la compétence fabrication a besoin d’agir avec la
compétence développement pour créer I'objet final. La communication interagit avec le
graphiste pour publier des informations et lidentité graphique sur Internet. Les
compétences médiation et expertise des contenus, elles, s’unissent pour optimiser cette
visite novatrice.

Nous avons également observé que les « museomixeurs » avaient travaillé sur des points de
leur projet liés a la compétence qui leur avait été assignée. Cependant, dans la plupart des
cas, lorsqu’une compétence était moins sollicitée pour la conception du prototype, les
« museomixeurs » ont dépassé cette « étiquette ». lls ont apporté leurs savoirs et savoir-
faire dans d’autres champs de production du prototype. Nous avons aussi remarqué que le
role du « facilitateur » est primordial pour la réussite du projet puisqu’il oriente les
discussions et veille au respect des contraintes temporelles. Ainsi nous vérifions la premiere
hypothése émise, qui est la suivante : une compétence étant attribuée a chaque individu, le
travail est mieux réparti, les compétences peuvent se compléter et ainsi assurer un travail

d’équipe plus harmonieux.

Lors du suivi de trois équipes de « museomixeurs » nous avons constaté, malgré des
fonctionnements différents, qu’aucune d’entre elles n’avaient désigné de représentant, mais
aussi, qu’aucun des membres de ces équipes ne I'est devenu « naturellement ». L’équipe 1
avait une réelle cohésion de groupe et a pris les décisions concernant la mise en ceuvre du

projet, a 'unisson. L'équipe 2, elle, se reposait essentiellement sur son « facilitateur » et n’a
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donc pas de membres leader. Enfin, 'équipe 3 a vu des rapports de force entre ces deux
fortes personnalités aux points de vue opposés, entrainant de difficiles compromis. Ainsi,

nous pouvons confirmer les hypothéses n°2"" et n°3

Afin d’apporter d’autres éléments a I'étayement de nos hypotheéses, nous allons maintenant
nous intéresser a la production des projets, aux interactions et a I'engagement des
« museomixeurs ». Cela en étudiant la nature de leurs échanges ainsi que leurs motivations

et leur engagement dans cet événement.

Hypothése n°2 : Au cours de la conception des dispositifs de médiation innovants en milieu muséal, un ou
deux individus se démarquent de I'équipe par leurs interventions et deviennent alors les leaders du projet,
tandis que d’autres adoptent une posture moins entreprenante.

Hypothése n°3 : Les équipes de travail, composées d’individus aux divers profils professionnels (ex. :
médiateur, développeur, artiste, urbaniste), nous pouvant voir apparaitre des points de vue divergents pouvant
entrainer des difficultés d’ordre organisationnel et communicationnel dans I'accomplissement du projet.
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3 Production des projets, interactions et engagement des

museomixeurs

3.1 Nature des échanges

La collaboration et le partage sont au coeur de I'’événement. Nous nous intéresserons
dans cette sous-partie aux différents échanges entre d’un c6té les « museomixeurs » et leur

pairs et de I"autre entre les « museomixeurs » et les personnes-ressources.

3.1.1 Répartition du travail et cohésion de groupe

La cohésion de groupe est un facteur essentiel facilitant la démarche de travail. En
effet, comme nous I'a précisé la « facilitatrice » de I'équipe 3, en se confiant sur ses
précédentes expériences en tant que « museomixeuse », « soit les équipes s’entendent super

bien, soit il y a un blocage et I'équipe a du mal a se lancer ».

Au cours de notre étude nous avons pu observer les deux cas de figure et trois éléments

majeurs sont ressortis de I'observation des trois équipes :

e Equipe 1 : I'entente entre les « museomixeurs » et la dynamique de travail fut telle
gue I'on a pu observer une réelle cohésion de groupe ;

e Equipe 2 : eut un mode de fonctionnement et une cohésion s’apparentant a I'équipe
1, toutefois, un membre du groupe (la compétence médiation) s’est totalement isolé
de son équipe ne se sentant pas utile ;

e Equipe 3 : eut un mode de fonctionnement trés chaotique du fait de
I'incompréhension entre les membres de I'équipe, notamment des divergences

d’opinion en ce qui concerne I'approche du projet (technique vs artistique).

La dynamique de travail de I'équipe 1 fut telle que, bien que des membres ont arboré en
guelque sorte la casquette de « leader », ils n"ont pas cherché a s'imposer face au reste de
I’équipe et a leurs opinions. Une importante entraide régna tout au long du projet comme
I’on a pu le voir avec la compétence médiation (graphiste de métier) qui est venue aider la
compétence graphique lors de la réalisation du prototype. Cette dérive en termes de

compétence témoigne essentiellement du fait que les « museomixeurs » ont une volonté de
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mettre leurs compétences professionnelles au service du projet. Cela dans le but d’apporter
une réelle contribution dans la réalisation du prototype. D’une autre maniére, nous avons pu
observer des faits similaires dans les autres équipes. Concernant I'équipe 3, de nombreux
échanges concernaient leur volonté d’avoir un réle décisif dans le projet ; comme nous I'a
confié la compétence fabrication en témoignant du fait qu’elle ne voulait pas étre simple
exécutante de projet scénographique (son coeur de métier) et était satisfaite d’avoir pu
prendre la main sur la partie son du projet. Concernant I'équipe 2, comme nous avons pu le
voir en partie , la
déception de la compétence médiation quant a la trés faible importance de sa compétence
pour |'élaboration du prototype, illustre parfaitement le fait que les « museomixeurs »

ressentent le besoin de pouvoir exprimer leur savoir-faire dans la conception des projets.

L’équipe 2, elle, sous I'impulsion du « facilitateur » aidant fortement a la cohésion du groupe
et a la participation de tous les membres, accorde beaucoup d’'importance au dialogue et au
fait de produire un projet s’accordant aux volontés de chacun. Bien que des faits isolés
témoignent d’affinités plus prononcées entre les deux membres masculins de I'équipe. Par
conséquent, ce rapprochement s’est ressenti au niveau des échanges concernant le projet,
plus spontanés entre les deux hommes.

Toutefois, il est intéressant de noter la contradiction entre le mode de fonctionnement de
I’équipe, qui manifeste une volonté de satisfaire les attentes de chacun, et la déception de la
compétence médiation quant a son réle mineur dans le projet. Cette derniére a en effet
souligné le manque de médiation dans le prototype réalisé, « Des le départ le projet a été
pensé pour étre autonome, il n’a pas en lui méme besoin de médiateur. ». Propos soutenus
par la compétence expertise des contenus, qui a manifesté plus largement son
mécontentement vis-a-vis du manque de médiation dans les projets, « J'étais persuadée que
c’était un week-end axé sur la médiation du public et ce n’est pas toujours le cas pour les
« museomixeurs ». Je trouve cela un peu égoiste de leur part. ». Ainsi, ces deux compétences
n‘ont pas su s’affirmer au sein du groupe afin d’exposer leur vision du projet et se faire
entendre. Et cela malgré une volonté manifeste, au sein de cette équipe, d’entreprendre un
projet collaboratif, ponctué de réunions ol chacun pouvait exposer son point de vue et ses

attentes.
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D’une autre maniere, il est intéressant de relever que contrairement aux deux autres
équipes, les membres de I'équipe 2 sont restés cloisonnés aux compétences qui leur avaient
été attribuées. Ce qui explique essentiellement le réle mineur de la compétence médiation

dans I'élaboration du prototype.

Dans le cas de I'équipe 3, nous avons pu observer une équipe avan¢ant de maniere
asymétrique. La mauvaise communication entre les membres en était principalement la
cause. L'incompréhension entre les deux caracteres forts de I'équipe, la compétence
graphique pronant une vision plus technologique du projet et la compétence fabrication
pronant une vision plus artistique, était a I'origine de cette scission au sein du groupe. Cette
confrontation de points de vue freina considérablement I'avancée du projet dans le sens ou
chacune des décisions prises étaient remises en question. La majorité du groupe adhérant a
la vision plus technique de la compétence graphique (notamment soutenue par des profils
plus jeunes et sensibles au numérique), I'on a pu observer une totale désolidarisation de
I’équipe envers la compétence fabrication qui nous a confié avoir été hors de la cohésion de

groupe et incomprise.

De facon plus générale, les contraintes temporelles pour I'avancement du projet et la
production des livrables conditionnent quelque peu les interactions entre les
« museomixeurs ». En effet nous avons pu observer, suite a la dynamique de travail d’équipe
dominant le premier jour de I'aventure, les participants se divisaient a compter du deuxiéme
jour. Cela afin de se consacrer plus particulierement a la tache qui leur était attribuée dans la

réalisation du prototype.

D’autre part, nous avons pu observer une union des compétences médiation, contenu et
communication au sein des équipes. Bien souvent assignées a toute la partie production de
contenus pour le projet, I'importance de leur role, d'un point de vue extérieur, parait plus
minime face a la réalisation proprement technique supportée par les trois autres
compétences. La différence au niveau de la charge de travail entre ces deux groupes de
compétences en est I'indicateur clé, comme nous I'a confirmé la compétence expertise des
contenus de I'équipe 2 « Je me sens moins utile aujourd’hui (8 novembre) qu’hier car mes
compétences sont limitées a ma profession. Je pense étre encore moins utile demain car le

projet devient plus technique. ». A I'inverse, la compétence développement, elle, joue un
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réle majeur dans la conception d’'un grand nombre de projets. De plus, la charge de travail
de ces profils de « museomixeurs », qui ont des expertises et savoir-faire technologiques
importants, les améne bien souvent a s’isoler du groupe pour interagir davantage avec les

techniciens informatiques de I'« Electrolab », par exemple.

3.1.2 Roles et importances des personnes-ressources

Les personnes-ressources que sont les « ingénieux »/« propulseurs » et les individus

rattachées aux différents ateliers, sont essentielles lors de I'’événement Museomix.

Les « ingénieux » sont des experts venant en soutien des équipes lors de la réalisation des
projets. lls peuvent conseiller, informer, stimuler la réflexion et les débats, solutionner les

probleémes, aider dans la réalisation technique des projets.

Lors de Museomix, le Muséum d’Histoire naturelle de Nantes a hébergé de nombreux

ateliers nécessaires a la réalisation des différents prototypes, on pouvait ainsi retrouver :

e un Fablab proposant des appareils de découpe laser et des imprimantes 3D ;

e un « Techshop » proposant de nombreux appareils informatiques (ordinateurs,
écrans, capteurs, projecteurs, etc.) ;

e un « Electrolab » et des Ateliers « bricolages » proposant toutes sortes de matériels
électroniques et d’outillage (cables, composants, etc.) ;

e un atelier de Sérigraphie ;

e un « Artshop » mettant a disposition des sources d’inspiration artistiques pour les
“museomixeurs” ainsi qu’une troupe de comédiens ;

e un serveur dédié pour faciliter les échanges de documents numériques au sein des
équipes ;

e un pole impression pour I'impression de documents papiers.

Tous ces acteurs et espaces sont mis a disposition des équipes pour assurer I'avancement
des projets et leurs compétences sont régulierement sollicitées durant les trois jours de

I'événement.

En ce qui concerne les «ingénieux », ils sont entrés en scéne des le premier jour de

Museomix afin d’aiguiller les équipes dans leur choix de projet. En effet, des les premieres
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heures, des membres du musée sont passés d’équipes en équipes afin d’aider les
« museomixeurs » a trouver des contenus pour leur projet. Comme Marie-Laure GUERIN,
Responsable des Collections Botaniques et notamment de la Collection de bois, par exemple,
qui est venue apporter des informations a I’équipe 1 sur cet espace du musée. Ainsi, ce type
d’expertise vient palier les lacunes des équipes en termes de connaissances relatives aux

expositions permanentes et temporaires du Muséum.

Outre la fonction d’aide, les «ingénieux» sont également la pour guider les
« museomixeurs » dans leurs travaux et évaluer la faisabilité technique de leur projet. C'est
pourquoi de fréquentes réunions sont organisées tout au long des trois jours entre ces
derniers et les « museomixeurs ». Un accompagnement important qui permet aux équipes
d’évaluer la pertinence de leur projet, de recentrer le champ des possibles et de réévaluer

leurs exigences tout au long de la création du prototype.

Ainsi, ils ont un réle d’encadrement important, dans le sens ouU ils interviennent
régulierement au sein des équipes pour les aiguiller dans leur travail. Ce réle est d’autant
plus important pour celles qui rencontrent des problemes d’écoute et de cohésion freinant
considérablement I'avancement du projet. Dans ces cas, les « ingénieux » apportent leur
expertise pour aider les équipes a trancher sur des sujets de discorde, comme I'on a pu le
voir dans le cas de I'équipe 3. En effet, alerté par le retard qu’elle prenait dans le choix du
projet, du fait d’'un manque de consensus entre ses membres, un « ingénieux » est venu

converser avec eux, afin de les aider a réduire leur champ des possibles.

Au cours de nos observations, nous avons pu noter une concordance entre I'état d’esprit des
équipes et leurs relations avec les « ingénieux ». Comme nous avons pu le voir en partie

, hous avons pu faire I'expérience d’une
équipe ne témoignant pas d’une bonne cohésion de groupe, une tendance qui s’est
également ressentie lors des échanges avec les «ingénieux ». Une partie de I'équipe,
essentiellement les « fortes tétes » aux idées bien arrétées et plutot réfractaires aux points
de vue des autres membres, n’accordaient pas davantage d’importance aux conseils des
« propulseurs », en restant a l'écart de toute discussion avec ces derniers. Cela c’est
notamment fait ressentir a compter du deuxieme jour lorsque I'équipe avait une idée plus

précise de son projet.
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Les différents ateliers (au sens large) ainsi que les compétences relatives a leur personnel
d’encadrement ont essentiellement étaient sollicités a partir de deuxieme jour de I'aventure.
Au moment ou les équipes avaient formalisé leur projet et entamaient la création de leur
prototype. De maniére générale, les rapports entre eux et les « museomixeurs » se sont faits
dans de bonnes conditions. L’'on a pu constater une réelle cohésion et complémentarité dans
le travail entre ces derniers. En effet, la compétence fabrication de I'’équipe 3 nous a confié
avoir eu un meilleur « feeling » avec I'ingénieur son qu’avec les propres membres de son
équipe. De méme que la compétence développement de cette méme équipe, a
essentiellement travaillé en étroite collaboration, tout au long du projet, avec

I'informaticien.

Les « facilitateurs » qui font le lien entre I'organisation et les « museomixeurs » veillent au
respect du temps et des régles. lls assurent la gestion des équipes et les soulagent de toutes
contraintes organisationnelles afin de ne pas perturber leur réflexion. Egalement, comme
nous I'a confié la « facilitatrice » de I'’équipe 1, son rble est de faire en sorte que tout le

monde trouve sa place dans le projet et aide au bon déroulé du travail.

En complément des « ingénieux », les « facilitateurs », eux, sont des référents permanents a
méme de guider les équipes tout au long de I'événement et notamment les aider a
communiquer. Ce réle n’est pas si aisé. La « facilitatrice » de I'équipe 3 nous confiait avoir du
mal a se faire entendre par les membres de son équipe qui ne tenaient pas toujours compte
de ses conseils. Notamment auprés de la gent masculine et plus particulierement d’un de ses

membres voulant imposer ses idées.

Tout comme pour I'analyse de la posture du « facilitateur » de I'équipe 2 faite en partie

, il s'agit de cas isolés qui ne sont pas représentatifs de la
tendance générale. De maniere générale, les « facilitateurs » laissent libre court aux
échanges et interviennent de maniére ponctuelle pour aider les équipes a clarifier leur vision
du projet ou pour préter main forte. Ainsi, ils savent s’'impliquer quand il le faut et se retirer

pour laisser la place a I'équipe quand cela est nécessaire.
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L’événement Museomix et I'élaboration des prototypes sont propices aux échanges,
qui s'operent entre les membres des équipes ainsi qu’avec l'organisation et plus
particulierement les personnes-ressources (« ingénieux », « facilitateurs » et acteurs

rattachés aux « ateliers »).

D’une équipe a l'autre, les interactions entre les participants et la cohésion de groupe
peuvent changer du tout au tout. En effet, si I’'on a pu observer des équipes évoluer avec un
mode de fonctionnement basé sur le consensus et le partage, d’autres, ont connu une
expérience plus mouvementée. Ainsi, comme le présupposait I’hypothése n°3", le travail
d’équipe n’est pas chose facile, notamment lorsque I'on doit interagir avec des personnes
gue I'on ne connait pas et qui présentent des profils professionnels et des centres d'intérét
éloignés du sien. L’équipe 3 qui illustre parfaitement cette faiblesse au niveau de la cohésion
de groupe n’a pas su composer avec ces différences afin d’en faire leur force, ce qui les a
considérablement freiné dans leur choix de projet et par conséquent dans I'élaboration de
leur prototype.

D’une autre maniéere et pour rejoindre I’hypothése n°2'"”, quand bien méme I'équipe affiche
une bonne cohésion de groupe, le manque d’affirmation de certaines compétences, comme
I'on a pu le voir avec la compétence médiation de I'équipe 2, peut également nuire a

I"'accomplissement du projet ou tout du moins a un aspect de celui-ci.

D’autre part et pour nuancer I'"hypothése n°1""’, méme si I'attribution d’'une compétence a
un individu facilite le travail en équipe, cette restriction peut engendrer des situations
d’inégalité en termes de charge de travail. Nous avons pu constater que les
« museomixeurs » ont tendance a valoriser la technique et I'innovation au détriment du
contenu et de la médiation. Ainsi, méme si la division des compétences facilite la répartition
des taches, elle peut cependant freiner la productivité, le plus gros du travail étant réparti

entre trois compétences (graphisme, développement, fabrication) et non six.

Hypothése n°3 : Les équipes de travail, composées d’individus aux divers profils professionnels (ex. :
médiateurs, développeurs, artistes, urbanistes), peuvent voir apparaitre des points de vue divergents pouvant
entrainer des difficultés d’ordre organisationnel et communicationnel dans I'accomplissement du projet.

Hypothése n°2 : Au cours de la conception des dispositifs de médiation innovants en milieu muséal, un ou
deux individus se démarquent de I'équipe par leurs interventions et deviennent alors les leaders du projet,
tandis que d’autres adoptent une posture moins entreprenante.

Hypothése n°1 : Une compétence étant attribuée a chaque individu, le travail est mieux réparti, les
compétences peuvent se compléter et ainsi assurer un travail d’équipe plus harmonieux.
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Dans ce contexte, 'ambiance du groupe se répercute également sur les échanges avec les
« ingénieux », les personnes rattachées aux différents « ateliers » et les « facilitateurs ». En
accord avec I'hypothése n°4 ces derniers ont un role primordial de guidage et
d’encadrement tant au niveau technique et informationnel pour les uns, qu’au niveau
humain et communicationnel pour les autres. Cependant, confrontées a des équipes ou
I'interaction est mauvaise, les interventions des facilitateurs ne sont pas aussi fructueuses
gu’elles auraient d I'étre. Ainsi, la pertinence de leurs actions dépend essentiellement de la

réceptivité des équipes aux conseils des personnes-ressources.

Apres s’étre intéressé aux équipes, a leur fonctionnement ainsi qu’aux types d’interactions
qui régissent leurs échanges, nous allons maintenant nous intéresser aux motivations et
attentes des « museomixeurs ». Tenter de comprendre les raisons pour lesquelles ils ont
souhaité participer a I’événement et analyser par la suite leur niveau d’engagement vis-a-vis

de Museomix.

3.2 Les motivations et I'’engagement des « museomixeurs »

Museomix est un événement qui rassemble des individus aux divers profils, il nous a
donc semblé intéressant d’étudier les motivations de ces personnes pour participer a

I‘événement mais aussi de mesurer leur degré d’engagement dans ce dernier.

3.2.1 Des attentes différentes selon les participants

Pour I'édition 2014, Museomix Ouest a réuni 48 participants d’horizons différents. En
effet, les « museomixeurs » de Nantes avaient entre 21 et 55 ans, ils occupaient des emplois
divers allant du juriste au graphiste et des situations familiales différentes. C’est dans cette
mesure que |'on peut supposer qu’une personne qui vient d’étre diplomée n’aura pas les
mémes attentes qu’un individu qui travaille depuis plusieurs années. En effet, dans le
premier cas le « junior » cherchera plus a trouver des relations professionnelles, alors que le

« senior » verra dans Museomix un événement plus divertissant.

Hypothése n°4 : L'accompagnement de chaque équipes par un « facilitateur » qui leur permet d’étre
soudées et 'appui de I'organisation durant Museomix, sont essentiels a la réussite de I'événement.
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Pour notre enquéte nous avons interrogé les participants de Museomix Ouest 2014 sur leurs
attentes (Cf. : ). Ces entretiens
individuels nous ont permis de mieux comprendre ce qui les avait motivé et quelles étaient
les attentes de ces derniers vis-a-vis de I'événement. Aprés nous étre entretenus avec seize
« museomixeurs », travaillant sur des projets différents, nous avons pu remarquer quelques

tendances visibles chez ces participants.

Tout d’abord, nous avons pu constater que la majorité des personnes interrogées ne
connaissaient pas le Muséum d’Histoire naturelle de Nantes. En effet, sur les seize
personnes interrogées, dix n’étaient jamais venues dans ce lieu. Certains « museomixeurs »
ont d’ailleurs exprimé leur désir de découvrir le musée en participant a I'événement.
Museomix est donc pour ce dernier une occasion de toucher une nouvelle couche de

population et d’attirer du monde sur son site.

Nous nous sommes également intéressés a la découverte de |'événement par les
participants. Les entretiens nous ont permis de soulever une tendance : les participants a

Museomix Ouest 2014 ont pris connaissance de I'’événement de deux manieres :

e La premiéere étant le bouche a oreille : en effet, 65% des personnes interrogées nous
ont révélées qu’elles avaient découverts Museomix par le biais d’'un amis ou d’un
collégue - dans certains cas, la relation en question avait déja participé a une édition
précédente et c’est son enthousiasme qui a poussé l'interviewé a participer ;

e Laseconde Internet : la plupart des découvertes se sont faites par le biais des réseaux
sociaux et ce grace a un contact qui a interagi avec la page Museomix (Like, Partage,
Tweet). En effet, sur les 45% de « museomixeurs » qui ont découverts I'événement
grace a Internet, la moitié I'ont faits grace a Facebook ou Twitter. La seconde moitié
de ces 45%, ont découvert I'événement en faisant des recherches sur la médiation

culturelle, d’autres sur des événements liés au numérique.

Toutefois, il est important de noter que de nombreux participants sont venus pour des
raisons professionnelles, en vue de tirer profit de leur expérience pour la réinvestir sur leur
lieu de travail. Cette motivation concerne essentiellement les « museomixeurs » issus du
secteur culturel et travaillant eux-mémes dans un musée. Ainsi, leur participation est

vivement soutenue par leur employeur, voire méme financée par ces derniers. On peut voir
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en cela la force de I'événement qui est percu comme un potentiel moteur d’innovation dans

le secteur muséal.

Museomix est un événement collaboratif, qui permet de créer des projets enrichissants pour
un musée. Les attentes vis-a-vis de ces promesses peuvent étre différentes. En effet, on peut
se demander si les participants sont attirés par I'aspect collaboratif, celui de création ou bien

simplement participer a une expérience nouvelle ?

Apres avoir interrogé les « museomixeurs » sur leurs attentes vis-a-vis de cet événement,
nous avons eu plusieurs types de réponses allant de : I’envie de faire des rencontres dans un
cadre ludique, a I'espérance de se créer un réseau professionnel. En effet, les principales
attentes des « museomixeurs » étaient de : créer un projet ; rencontrer des personnes ;
participer a un événement ludique ; découvrir le musée ; surmonter un enjeu personnel ; se
créer un réseau professionnel. Cette derniére attente peut paraitre surprenante mais 45%
des personnes interrogées nous ont avoué étre venues dans cette optique, en plus de leur
attirance pour le numérique, la médiation culturelle et I’envie de participer a un événement
original. Ce résultat est compréhensible aux vues des métiers des participants ; beaucoup
sont issus du milieu du graphisme et de la médiation culturelle. Ainsi, en participant a

Museomix ils savent qu’ils vont rencontrer leurs pairs.

Un point qui attire aussi beaucoup les participants est I'approche numérique. Un tiers des
interviewés souhaitent apprendre, découvrir ou simplement utiliser des nouvelles
technologies. Les imprimantes 3D, le graveur laser et la construction de machines
électroniques attirent les participants. « Elles proposent un aspect ludique et futuriste dans

la réalisation du projet », selon la compétence expertise des contenus de I'équipe 1.

Enfin, quatre personnes ont répondu que ce qui les attirait dans Museomix, était la création
d’un projet en équipe et quatre autres ont souligné leur intérét de rencontrer des personnes
pendant cet événement. Nous pouvons donc en conclure que la moitié des personnes

interrogées (8/16) était attirée par I'aspect collaboratif de ce rassemblement.

Ainsi, suite aux seize entretiens individuels que nous avons effectués pendant les trois jours
de Museomix Ouest, nous avons pu recueillir des informations témoignant du fait que les

individus ont découvert cet événement grace a leurs relations professionnelles ou privées.
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De plus cette découverte est soit physique (une discussion), soit virtuelle (fils d’actualités des
réseaux sociaux). Nous pouvons donc en conclure que la communication se faisant par les
pairs via le bouche a oreille est donc un des moyens qui a poussé les participants a venir. Il
n’y a qu’un faible pourcentage des « museomixeurs » qui ont découverts |'événement par

eux-mémes ou par hasard.

De plus, on peut voir que les participants sont attentifs a |'aspect collaboratif de
I’événement, ils viennent pour créer un projet et apporter une valeur ajoutée au musée tout

en servant leur intérét personnel (dans le cas des logiques de réseautage).

3.2.2 L’'implication dans la communauté Museomix

Les entretiens individuels que nous avons menés lors de Museomix Ouest nous ont
aidés a cerner I'implication des participants dans la communauté Museomix. Pour cela nous
les avons interrogés sur les frais d’inscription, sur leur participation a I'« Apéromix », sur leur
engagement sur les réseaux sociaux et sur leur intention, ou non, de réitérer cette

expérience.

Tout d’abord, presque toutes les personnes interrogées trouvent les frais d’inscription, qui
sont de 50€, raisonnables. Excepté trois individus, tout le monde trouve cela normal de
participer financierement a I'événement, d’autant plus que I'argent sert a couvrir une partie
du matériel et de la nourriture. Cependant, certains participants soulignent le fait qu’il ne
faut pas augmenter cette somme, dans la mesure ou leur travail durant ce week-end est
percu comme du bénévolat. La compétence expertise des contenus de I'équipe 1 a
également précisé que, selon elle, ces frais pouvaient démotiver certaines personnes a

participer, notamment les étudiants.

Ensuite, nous nous sommes intéressés aux « museomixeurs » qui avaient déja participés et il
s’est avéré que seulement deux personnes sur seize participaient pour la seconde fois. La
majorité de I'édition 2014 de Museomix Ouest était donc composée de nouvelles personnes.
Enthousiastes par cette premiére expérience, elles nous ont confié vouloir revenir dans une
nouvelle édition de Museomix a 90%. Ici, nous avons pu remarquer que le lieu ou la ville ne

sont pas des éléments déterminants dans leur envie de participer a nouveau. La motivation
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vient plutét de ce qui compose I'événement : les nouvelles technologies et le travail de

groupe.

Pour s’impliquer dans la communauté Museomix, il y a plusieurs moyens : se rendre aux

« Apéromix », suivre I'actualité médiatique de I'’événement et en parler autour de soi.

Ainsi, nous avons pu remarquer que seulement sept personnes sur les seize interrogées
s’étaient rendues a '« Apéromix », soit moins de la moitié. Ce taux de participation,
légérement faible, est a relativiser car nombre de participants n’habitent pas a Nantes ou

bien travaillaient ce jour la.

L'« Apéromix » n’est pas le seul moyen de découvrir 'événement, il y a aussi les outils en

ligne. En effet, Museomix est présent sur Internet (http://www.museomix.org/) et sur les

réseaux sociaux. Cependant, est-ce que cette présence est utile pour les personnes inscrites
ou pour celles qui ne le sont pas encore ? Aux vues des réponses des participants a la
qguestion : « Avez-vous suivi les différents échanges sur les fils d'actualité Museomix ? », nous
avons pu noter que dix personnes sur seize ont répondu de maniere négative (des réponses
allant de « Pas de tout » a « de trés loin »). Ainsi, on peut supposer que I'actualité Museomix
va intéresser les personnes qui ne sont pas encore inscrites a I'’événement, pour recueillir
des informations sur ce dernier.

L’activité des participants sur les réseaux sociaux, avant I'événement, était faible. Cette
tendance s’est poursuivie pendant Museomix. En effet, 20% des personnes interrogées,
partageaient, aimaient et commentaient les publications de Museomix avant les trois jours
de rassemblement. Durant I'événement, ce taux passa a 30%. On voit ici un taux moyen
d’engagement et d’implication qui s’explique par les pratiques des usagers. Ces personnes
interrogées ne sont pas toutes trés actives sur les réseaux sociaux en temps normal.

Nous pouvons ainsi noter, bien que les « museomixeurs » soient trés impliqués lors des trois
jours de I'événement, I'avant et I'aprés projet ne génére pas autant d’implication. Cela peut
essentiellement s’expliquer par le fait que de nombreuses personnes ne sont pas venues de
leur propre chef, mais ont été commissionnées par leur travail. Leur motivation n’étant pas
personnelle, elles ne s’'impliquent pas davantage dans la communauté. Lors de I'événement

ce n’est pas la méme chose, le challenge de la réussite stimule les participants.

Production des projets, interactions et engagement des museomixeurs


http://www.museomix.org/

Cependant, méme si I'engagement vis-a-vis de Museomix sur les réseaux sociaux reste
moyen, on peut voir que l'approche physique est, quant a elle, trés importante. En effet,
94% des personnes interrogées ont parlé de Museomix a leur entourage (famille, ami(e)s,
collegues) et la quasi-totalité de ces personnes ont méme conseillé a d’autres personnes de
participer. On voit ici la puissance du bouche a oreille, décrit dans les motivations des

« museomixeurs ».

Bien que l'activité sur les réseaux sociaux témoigne d’un faible engagement dans la
communauté Museomix, il n’en est pas de méme concernant le réengagement. Les
entretiens individuels que nous avons réalisés, nous ont montré que les participants étaient
préts a s'impliquer dans I'organisation, pour un futur événement. En effet, six personnes sur
les seize interrogées se disaient intéressées a la question : « Envisagez-vous aider au
développement de Museomix, entrer dans la communauté organisatrice ? ». Ces personnes
étaient intéressées par les fonctions de communication (au pole Web) et par le statut
d’« ingénieux ». On voit ici que cet événement attire au-dela d’'une simple participation. Cela

illustre I'engagement et la satisfaction des participants a I’édition 2014 de Museomix Ouest.

Nous pouvons voir un lien entre les motivations et I'engagement des
« museomixeurs ». En effet, les deux canaux d’information, physique et virtuel, permettent a
ces derniers de se développer. Les participants aident a la communication autour de cet
événement en proposant a leurs pairs de venir. De plus, nous pouvons voir en Museomix un

moyen de découvrir des nouvelles technologies qui attirent la communauté.

Les entretiens individuels nous ont permis de découvrir une tendance globale : Museomix
est un événement qui attire et qui satisfait les participants. De plus, nous pouvons observer
en ce rassemblement un aspect ludique par son ambiance conviviale et collaborative et
professionnel par son intensité de travail et I'envie de certains participants d’élargir leurs
réseaux. Le professionnalisme que dégage Museomix est confirmé par une organisation
efficace ; les candidats sont encadrés et la richesse du matériel qui leur est proposé est
considérable. En effet, les nouvelles technologies que les candidats ont a disposition pour la
mise en ceuvre de leur dispositif de médiation montrent I'importance que Museomix donne

a I'innovation en milieu muséal.
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Conclusion

Museomix Ouest s’est déroulé les 7, 8 et 9 novembre 2014. Cet événement a
rassemblé des acteurs professionnels, les « museomixeurs », autour de différents projets
innovants. Les réalisations faisant I'objet d’'une exposition temporaire dans le Muséum
d’Histoire naturelle de Nantes, elles permettent d’offrir aux visiteurs du Musée une visite
originale et novatrice. Nous avons, dans cette enquéte, analysé la maniére dont les groupes
de travail se sont organisés et comment les individus s’identifient dans la communauté

Museomix.

Tout au long de cette étude nous avons tenté de répondre a la question suivante :

Comment des individus dotés de compétences de travail spécifiques s’organisent et
interagissent pour construire ensemble un projet commun dans un environnement propice

a l'innovation ?

Pour cela, nous avons émis quatre hypothéses que nous avons pu vérifier ou bien réfuter sur
le terrain en participant aux trois jours d’événement a Nantes, d’abord par I'observation
silencieuse de trois équipes, puis en s’entretenant avec les membres des équipes suivies.
Nous avons également étudié I'événement en amont, en nous appuyant sur les documents

mis a disposition sur le site www.museomix.org afin d’en connaitre le fonctionnement.

Hypothése n°l : L'attribution d’'une compétence a chaque individu permet de répartir

équitablement le travail. Ainsi les compétences peuvent se compléter et assurer un travail

d’équipe plus harmonieux.
En fonction de chaque équipe, 'attribution des compétences n’a pas la méme signification.
Si certains « museomixeurs » restent attachés a leur fonction, nous avons pu voir que des
individus les dépassaient pour se fondre dans le groupe et faire avancer le projet.
L'attribution de compétence peut étre un obstacle qui cloisonne des individus dans une
fonction déterminée, nous en avons eu la démonstration avec I'équipe 2 dont certains
membres se restreignaient a l'intitulé de ces derniéres. Néanmoins, nous avons pu voir des
contre-exemples avec d’autres équipes qui n’y prétaient pas attention et qui dépassaient le

cadre de leur compétence. Cette différence de posture entre les équipes s’explique en partie
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par la nature du projet qui nécessite plus ou moins telle ou telle compétence. En effet, selon
les dispositifs imaginés par les différentes équipes, la répartition des taches n’était pas la

méme, ce qui a parfois entrainé un déséquilibre dans la charge de travail.

Cependant, nous avons pu constater au fil de notre étude que certaines compétences
étaient complémentaires et permettaient donc d’harmoniser le groupe. Toutefois, nous
pouvons nous demander si cette complémentarité n'entraine pas une redondance entre les
compétences qui retrouvent leur role dans le projet amoindri. Car méme si I'attribution
d’'une compétence a chaque individu permet aux équipes d’étre constituées des mémes
types de profils, elle peut également étre un obstacle pour I'avancée du projet ou pour

I’épanouissement des participants.

Enfin, comme nous I'avons vu dans notre étude le processus d’attribution des compétences
est parfois arbitraire, ces derniéres ne refletent donc pas forcément les réelles compétences

des individus.

Notons que lors du processus d’attribution des compétences, I'organisation a recu un
nombre important de candidatures pour la catégorie « médiation et usages ». Ceci a
nécessité une nouvelle répartition des compétences en fonction des informations indiquées
sur le formulaire de candidature. Les individus ne représentent donc pas forcément la

compétence pour laquelle ils ont candidaté.

Hypothése n°2 : Au cours de la conception des dispositifs de médiation innovants en
milieu muséal, un ou deux individus se démarquent de I'équipe par leurs interventions et
deviennent alors les leaders du projet, tandis que d’autres adoptent une posture moins

entreprenante.

Un certain équilibre régne au sein des équipes, aussi bien dans la prise de parole que dans la
répartition des taches. Il n’y a pas de réel meneur de groupe mais seulement des coéquipiers
qui travaillent dans le but d’aboutir a un prototype fonctionnel a l'issue des trois jours
d’événement. L'encadrement des équipes, par le « facilitateur » notamment, joue un réle

important dans cette cohésion.

Ainsi, nous avons plutot observé I’émergence de fortes personnalités qui s’opposent dans un

méme groupe, comme au sein de I'équipe 3, que celle d’une figure de leader. Dans le
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premier cas, les divergences d’opinions entre ces profils desservent la productivité du projet,

dans le sens ou elles créent des conflits freinant son avancement.

D’une autre maniere, si nous n’avons pas observé I'émergence de leaders, nous avons pu
faire I'expérience de personnes au profil moins entreprenant. Le manque d’affirmation de
ces dernieres nuit également a I'accomplissement du projet étant donné que le
« museomixeur » n’apporte pas sa contribution en termes d’idées, ce qui peut ainsi

appauvrir le rendu final.

Hypothése n°3 : Les équipes de travail, composées d’individus aux divers profils
professionnels (ex. : médiateur, développeur, artiste, urbaniste), peuvent voir apparaitre
des points de vue divergents pouvant entrainer des difficultés d’ordre organisationnel et

communicationnel dans 'accomplissement du projet.

Au-dela des compétences attribuées a chaque individu, c’est la personnalité et I'esprit
d’équipe qui priment pour la réussite d’'un projet. C’'est ainsi que nous avons pu voir des
différences entre les équipes, aussi bien dans leur maniére de fonctionner que dans
I'entente globale des membres. Bien qu’une constante unit les trois équipes : créer un
dispositif muséal innovant, I'interaction entre les participants et la cohésion de groupe sont
disparates. En effet, si I'on a pu voir des équipes évoluer avec un mode de fonctionnement
basé sur le consensus et le partage tant au niveau de la phase réflective (choix du projet) que
de la phase technique (réalisation du prototype), d’autres, ont connu une expérience plus

difficile.

Nous pouvons également noter que pres d’'un quart des participants travaillent dans un
musée, (Cf. : Figure n° 5 : Infographie sur les participants de Museomix Ouest Nantes 2014),
ils connaissaient donc les enjeux de la mise en place de tels dispositifs et pouvaient avoir des
points de vue plus ou moins objectifs sur le projet et mieux aiguiller leurs coéquipiers sans

pour autant s'imposer comme meneur.

Hypothése n°4 : L'accompagnement d’une équipe par un « facilitateur » qui lui permet
d’étre soudée et I'appui de I'organisation durant Museomix, sont essentiels a la réussite

de I'événement.
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La construction d’un dispositif de médiation innovant dans ce court délai de trois jours
nécessite une organisation minutieuse. L’équipe d’organisation de Museomix Ouest du
Muséum d’Histoire naturelle de Nantes a ainsi réalisé un planning accompagné
d’instructions sur les heures de rendu des livrables. Le respect de ces deadlines, est essentiel
pour que les équipes de « museomixeurs » ne prennent pas de retard dans la production de

leur prototype.

Les « facilitateurs » sont des garants du suivi du planning, au plus prés de I'’équipe qu’ils
suivent et veille ainsi au respect de ces deadlines. Les « facilitateurs » ont donc un role
précieux de guidage et d’encadrement pour leur équipe tant au niveau technique et
informationnel qu’au niveau humain et communicationnel. Néanmoins, lorsqu’ils sont
confrontés a des équipes ol il n’y a pas de cohésion de groupe leurs interventions sont
compliquées. En effet, celles-ci sont intimement liées a la réceptivité des équipes vis-a-vis de
leurs conseils. Les équipes 1 et 2 accordent une place importante a leur « facilitateur ». Ces
derniers sont sollicités au-dela de leur mission d’accompagnement et d’encadrement car ils
participent eux aussi a la réalisation du projet. Tandis que I'équipe 3, elle, avec une absence
de cohésion de groupe, n’est pas sensible aux interventions et aux conseils de la

« facilitatrice » mais aussi des autres personnes-ressources lorsqu’ils sont réunis.

Cette programmation des journées, mise en place par l'organisation, permet aux
« museomixeurs » de se coordonner afin de mettre en ceuvre un prototype fonctionnel pour
le dernier jour de Museomix. C'est donc un élément essentiel a la réussite de I'événement et
a la réalisation des projets. Cependant nous ne pouvons pas entierement confirmer que
I'accompagnement des équipes par un « facilitateur » le soit également. Ceci dépend pour

beaucoup de I'entente et de I'ouverture d’esprit des équipes.

Notre enquéte nous a permis également de mettre en évidence les ressentis des
« museomixeurs » avant et aprés I'’événement. Globalement I'aspect collaboratif et convivial
est ce qui attire les participants. Ces derniers se sentent intégrés a la communauté et parlent
de Museomix a leur entourage, ce qui est positif pour la prospérité de I'’événement. En effet,
le bouche a oreille et les réseaux sociaux permettent a Museomix de se faire connaitre

aupres d’un nouveau public et donc d’inciter de potentiels participants a s’inscrire. De plus,
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le professionnalisme que I'événement dégage est important ; d’abord dans I'organisation du
travail entre les compétences et ensuite dans les qualités professionnelles des participants.
lIs sont issus de milieux souvent proches (ex. : graphistes et développeurs), c’est dans cette
mesure que Museomix peut étre vu comme un moyen de mise en relation. Les
« museomixeurs » rencontrent leurs pairs et peuvent donc enrichir leurs réseaux

professionnels.

Les réseaux sociaux étant une puissance communicationnelle pour Museomix, il serait donc
pertinent d’utiliser cette force pour développer I'E-Réputation de I'événement. En proposant
par exemple aux participants de publier sur les réseaux sociaux des photos, statuts et tweets
du rassemblement pendant ce dernier, Museomix profiterait d’'une publicité gratuite et

importante qui pourrait attirer de nouveaux participants pour I’édition suivante.

Un autre levier qui pourrait étre actionné est la sphere médiatique ; la réalisation et la
distribution d’un reportage ou d’'un webdocumentaire permettrait a cet événement de se

faire connaitre par un public plus large.

Enfin, des partenariats avec des entreprises du secteur muséal permettraient de faire
découvrir I'événement a tout cet écosysteme. Sous forme de séminaires, Museomix pourrait
partager son savoir-faire auprés de ces sociétés qui proposeraient ce type de
rassemblement, a ses employés. Ces partenariats seraient d’autant plus intéressants en
termes de visibilité mais aussi pour faire connaitre I'événement auprés des musées de

France et de Navarre.

Conclusion
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Annexe 1 : Questionnaire d’entretien

1. Le participant (données personnelles anonymes)
Age :
Sexe :
Ville d’origine :
Profession :

Compétence(s) :

Projet :

2. Son réle dans le projet

2.1. Comment définiriez-vous le projet sur lequel vous travaillez ?

2.2. Quel est votre rble dans ce projet ?

2.3. Ou vous placez-vous dans la chaine de création (par rapport aux autres postes) ?

2.4. Avec qui interagissez-vous ? Echangez-vous avec tous les membres de I'équipe ?

Avec d’autres participants de Museomix hors équipe-projet ?

3. Ses motivations

3.1. Comment avez-vous découvert Museomix ?

3.2. Qu’est-ce-qui vous a poussé a participer a I'édition 2014 ?
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3.3. Connaissiez-vous le Muséum d’Histoire Naturelle de Nantes avant votre

participation a Museomix ?

3.4. D’ou provient votre volonté de participer a un projet Museomix ? - Loisirs, enjeu

professionnel, passion, etc. ?

3.5. Qu’attendez-vous de votre participation a Museomix ? - Une découverte ludique ?

L’apprentissage d’un nouveau savoir ? La rencontre de nouvelles personnes ? etc.

Son engagement

4.1. Que pensez-vous de la participation aux frais de I'événement Museomix (50€) ?

4.2. Avez-vous déja participé a un Museomix ?

4.3. Comptez-vous participer a cet événement I'année prochaine ?

4.4. Avez-vous suivi les différents échanges sur les fils d'actualité Museomix ?

4.5. Avez-vous été actif sur les « communautés en ligne » de Museomix ?
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4.6. Avez-vous participé a un « Apéromix » ? Si oui, que cela vous a-t-il appris ?

4.7. Partagez-vous des moments de cette expérience sur les réseaux sociaux

numériques? - Photos, statuts, tweets, etc.

4.8. Parlez-vous/Avez-vous parlé de Museomix a votre entourage ?

4.9. Avez-vous conseillé a des personnes d’y participer ?

4.10. En vous inscrivant a Museomix, quelle était votre représentation de cette
organisation, et quelle est-elle maintenant, avec I'expérience Museomix Ouest

Nantes ?

4.11. Envisagez-vous aider au développement de Museomix, entrer dans la

communauté organisatrice ?
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Annexe 2 : Grille d’observation - Jour 1

Numéro de I'équipe :

Projet :

Nom de I'observateur :

0.1 Parité homme / femme ?

1.1 Un représentant est-il
désigné ?

2.1 Identification du coach et

nature de sa/ses intervention(s)
2

3.1 Toutes les compétences sont-
elles bien représentées ?

0.2 Chaque participants prend-t-
il la parole ?
- Quelle(s) compétence(s) a/ont
le(s) participant(s) interrogé(s) ? -

1.2 Les participants prennent-ils
des notes ?

2.2 Quels types de questions
sont posés par I'équipe au coach
?

3.2 Une compétence se
démarque-t-elle dans la prise de
parole ?

0.3 Certaines thématiques de
sujet/projet ressortent-elles plus
que d’autres ?

1.3 L’équipe est-elle soudée ou y-
a-t-il des sous-équipes qui se
formes ?

- Sioui : Une compétence est-elle
transversale ? -

2.3 Un tour de table est-il réalisé
?

0.4 Comment se fait le choix des
équipes ?
(main levée, formulaire papier,
etc.)

1.4 Comment I'équipe se
répartit-elle le travail ?
- Une répartition est-t-elle
formalisée ? -

2.4 Comment se réglent les
désaccords ?
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0.5 Les participants de I'équipe
se connaissent-ils ?

1.5 Y-a-t-il un participant qui
travaille seul ?

2.5 Y-a-t-il une cohésion de
groupe ?
- L’équipe semble-t-elle
s’entendre ? -

4.2 Comment I'équipe présente-
t-elle son projet ?
- Valorisation dispositif,
démarche, compétences,
acteurs, etc. ? -

4.4 Engouement que génerent
les présentations auprés des
autres participants ?

4.6 Quelle(s) compétence(s)
prend/prennent la parole dans le
cadre de la restitution ?

4.1 Des participants décident-ils
de changer d’équipe a la fin de la
journée et suite a la restitution ?

4.3 Le projet est-il formalisé ?
- Parait-il adapté aux
compétences de chacun (trop
ambitieux ou manque d’ambition

?)-

4.5 Les remarques des autres
équipes et/ou des coachs, des
évaluateurs, sont-elles notées ?

4.7 Le(s) role(s) de chaque
membre de I'équipe sont-ils
définis ?

/Annexes




Annexe 2.1 : Grille d’observation - Jour 2

Numéro de I'équipe :

Projet :

Nom de I’observateur :

5.1 L’équipe se réunit-elle ou
continue-t-elle la ou elle s’était
arrétée la veille ?

6.1 A quelle fréquence les
participants interagissent-ils ?

7.1 Comment intervient le coach
?

8.1 Quelle(s) compétence(s) se
rend(ent) au Fablab ?

5.2 Un planning de la journée
est-il établi ?

6.2 Comment sont prises les
décisions ?

7.2 Quels types de questions

sont posés par I'équipe au coach
?

8.2 L'équipe se réunit-elle de
temps en temps pour voir
I'avancé du projet ?

5.3 Le role de chacun est-il bien
défini pour la journée ?

6.3 De l'aide est-t-elle demandée
aux autres équipes ?

7.3 Une compétence se
démarque-t-elle dans le travail ?

8.3 L'équipe rencontre-t-elle un
probléme particulier ?

5.4 Des pauses sont-elles prises ?
- Quelle intensité de travail ? -

6.4 L’équipe fait-elle face a des
moments de
tension/excitation/doute ?

7.4 Le matériel a disposition est-
il utilisé ?
- Est-il utilisé par toutes les
compétences ? -

8.4 L’équipe fait-elle appel aux
facilitateurs pour se sortir de
situations bloquantes ?

5.5 Comment s’organise I'équipe
pour la réalisation de la « vidéo-
projet » ?

6.5 Une compétence se
démarque-t-elle dans la prise de
parole ?

(Leader / suiveurs ?)

7.5 Les compétences
interagissent-elles avec leurs
pairs dans les autres équipes ?

8.5 Un systeme de relais est-il
mis en place ?
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9.4 Engouement que génerent
les présentations aupreés des
autres participants ?

9.6 Le « qui a fait quoi » est-il mis
en avant ?

9.8 Le projet semble-t-il assez
avancé pour sa mise en route le
lendemain ?

9.1 Des participants décident-ils
de changer d’équipe a la fin de la
journée et suite a la restitution ?

9.5 Les remarques des autres
équipes sont-elles notées ?
Comment I'équipe réagit-elle aux
critiques ?

9.7 Quelle(s) compétence(s)
prend/prennent la parole dans le
cadre de la restitution ?

9.2 Comment I'équipe présente-
t-elle son projet ?
- Valorisation dispositif,
démarche, compétences,
acteurs, etc. ? -

9.3 Le projet est-il formalisé ?
- Parait-il adapté aux
compétences de chacun (trop
ambitieux ou manque d’ambition

?) -

/Annexes




Annexe 2.2 : Grille d’observation - Jour 3

Numéro de I'équipe :

Projet :

Nom de I’observateur :

10.1 L’équipe se réunit-elle ou
continue-t-elle |a ou elle s’était
arrétée la veille ?

11.1 A quelle fréquence les
participants interagissent-ils ?

12.1 Comment intervient le
coach?

13.1 Quelle(s) compétence(s) se
rend(ent) au Fablab ?

10.2 Un planning de la journée
est-il établi ?

11.2 Comment sont prises les
décisions

12.2 Quels types de questions

sont posés par I'équipe au coach
?

13.2 L’équipe a-t-elle rencontré
un probléme particulier ?

10.3 Le role de chacun est-il bien
défini pour la journée ?

11.3 De I'aide est-elle demandée
aux autres équipes ?

12.3 Une compétence se
démarque-t-elle dans la prise de
parole ?

13.3 L'équipe fait-elle appel aux
facilitateurs pour se sortir de
situations bloquantes ?

11.4 Des tensions se font-elles
ressentir ?
- L’équipe fait-elle face a des
moments de
tension/excitation/doute ? -

12.4 Le matériel a disposition
est-il utilisé ?
- Est-il utilisé par toutes les
compétences ? -

13.4 L’équipe a-t-elle di
abandonner certaines idées ? -
Quelles étaient les raisons ? -

11.5 Une compétence se
démarque-t-elle dans la prise de
parole ?
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14.2 Le projet est-il exposé
clairement par le participant ?

14.5 Quelle(s) compétence(s)
prend/prennent la parole dans le
cadre de la présentation au
public ?

14.6 Le projet semble-t-il abouti
?

14.1 Comment I'équipe
présente-t-elle son projet ?
- Valorisation dispositif,
démarche, compétences,
acteurs, etc. ? -

14.3 Engouement que génerent
les présentations auprées du
public ?

- Comment réagit le public face
au(x) projet(s) présenté(s) ? -

14.4 Le participant a t-il du mal a
répondre aux questions posées
par le public ?
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Museomix Ouest s’est déroulé les 7, 8 et 9 novembre 2014 au Muséum d’Histoire naturelle de Nantes.
Durant ces trois jours les « museomixeurs » se sont regroupés pour créer plusieurs projets innovants. Le

croisement de leurs compétences (expertise contenu, graphisme, médiation et usages, communication,

développement, fabrication) et des moyens mis a leur disposition, a permis aux « museomixeurs » ainsi

gu’aux visiteurs de vivre une expérience originale et novatrice.

Cette etude analyse les réseaux de compétences entre les participants ; comment ils interagissent entre

eux et avec 'organisation, pour engendrer un projet abouti dans un temps imparti. De ce point découle un
second axe d’analyse, I'implication et I'engagement de la communauté dans cette dynamique innovante

gu’offre Museomix mais aussi dans une perspective de développement et de pérennisation de I'événement.

Museomix Ouest took place on 7, 8 and S November 2014 at the Natural History Museum of Nantes.

During this weekend "museomixeurs" were grouped to create some innovative projects. The crossing of

their skills (content’'s expertise, graphic design, mediation and uses, communication, development,
manufacturing) and the lent equipment allowed "museomixeurs" and visitors to live a unique and innovative

experience.

This study focuses on the networking of skills among participants; how they interact with each other and

with the organization to create a project in the time that is given to them. From this point arises a second

axis of analysis, the involvement and commitment of Museomix community in this innovative dynamic

offered Museomix and also in a perspective of development and sustainability of the event.
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