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				PRÉSENTATION 

				La chaire de recherche et de formation « Modélisations des imaginaires, innovation et création » a été créée fin 2010, pour une durée de cinq ans, par deux institutions académiques, l’École Télécom Paris-Tech et l’Université de Rennes 2, et quatre partenaires industriels mécènes, Dassault Systèmes, Ubisoft, PSA Peugeot Citroën et Orange, auxquels se sont associés les Bell Labs d’Alcatel Lucent et la DATAR (Délégation à l’Aménagement du Territoire et à l’Attractivité Régionale). 

				Sa finalité est la recherche fondamentale et appliquée, l’expérimentation et la formation sur les imaginaires des acteurs engagés dans les processus interdisciplinaires d’innovation et de création et sur les nouvelles formes industrielles. 

				La chaire se positionne sur le triptyque recherche / industrie / formation. 

				Elle est guidée par deux idées clefs : 1) l’imaginaire constitue la « matière première » – susceptible de formalisation – de l’innovation devenue intensive ; 2) dans les processus d’innovation, le cheminement par les perceptions, les émotions et les représentations ayant été peu exploré, un chantier de recherche reste à défricher à l’articulation des imaginaires, de la création et de l’innovation. 

				L’imaginaire est fait de récits et d’univers d’images toujours plus complexes et se déplie au pluriel. Les imaginaires informent et forment les objets techniques dans le processus d’innovation. L’objet technique étant une construction sociale et culturelle, on peut lire les imaginaires qui l’ont formé comme autant de couches géologiques, et les transformer en matière première pour les analyser, voire les modéliser. 

				La technique est faite à la fois d’instrumentalité et de représentations sociales : l’anthropologue Georges Balandier parle ainsi de « techno-imaginaire ». Les technologies d’information et de communication sont saturées de représentations sociales, de fictions et d’imaginaires, producteurs de différenciation ou de mimétisme. Les « technologies de l’esprit » comme les jeux vidéo, les mondes virtuels ou les univers en 3D, ont saisi les imaginaires transformés en une « matière première ». Ainsi l’imaginaire comme le corps et la société, sont de plus en plus « technologisés ». Simultanément, l’innovation se confond avec l’invention, et sa temporalité relève de la « très grande vitesse », alors que les appropriations socio-culturelles (les usages) demeurent elles, assez lentes, parce que « le maillon faible » de l’innovation demeure l’humain. Mais en profondeur agit une autre temporalité : celle des représentations sociales qui sont lentes et répétitives, agissant sur de très longues périodes, telle une mémoire informant les imaginaires. Pour conduire son aventure heuristique, une des actions publiques de la chaire « Modélisations des imaginaires, innovation et création » est la tenue régulière de « Jeudis de l’imaginaire » ouverts à tous. Ils accueillent une personnalité de la recherche, de l’art ou de l’industrie pour présenter une réflexion durant une heure suivie d’un débat avec la salle et sur le web. Cette collection présente les conférences prononcées lors de ces rencontres. Elles sont une invitation à étudier, à échanger et à rêver. En effet, parce que « L’homme est un être à imaginer » selon la formule de Gaston Bachelard, « on ne peut étudier que ce qu’on a d’abord rêvé ». 
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				Depuis le développement de l’imprimerie, la civilisation occidentale vivait dans la culture du livre comme les poissons vivent dans l’eau, c’est-à-dire sans le savoir. Elle avait à ce point imprégné nos façons de sentir et de penser que nous avions fini par la confondre avec la nature humaine. Les technologies numériques nous ont brutalement confrontés au fait qu’il existe d’autres relations possibles à l’identité, au temps, aux autres, à l’espace et aux apprentissages. Et du coup, nous ne pouvons plus penser l’homme, la culture, l’enseignement et l’éducation de la même façon. Qu’on s’en attriste ou qu’on s’en réjouisse, le résultat est le même : il nous faut apprendre à voir le monde autrement. Cela veut-il dire qu’il faille nous débarrasser de tout ce que nous tenions pour acquis ? Non, mais la tâche à laquelle nous sommes confrontés n’est pas plus facile. Il nous faut relativiser tout ce que nous tenions pour absolu et apprendre à naviguer entre la culture du livre et celle des écrans. L’une n’appartient pas au passé tandis que l’autre appartiendrait à l’avenir car toutes les deux sont le témoin et le relais de capacités humaines qui ont toujours existé depuis la nuit des temps : la pensée narrative et la pensée spatialisée. L’être humain a inventé le livre comme un moyen d’objectiver et d’amplifier certaines capacités de son esprit, et donc de les augmenter. Puis il a inventé les technologies numériques comme un moyen d’objectiver et d’augmenter d’autres capacités que la culture du livre avait laissées de côté. 

				La seule question qui importe est donc de savoir comment profiter au mieux de l’une et de l’autre. Et cela suppose d’en connaître les enjeux, les avantages et les dangers. Mais avant de comparer ces deux cultures, nous commencerons par lever quelques quiproquos : le virtuel est en effet trop souvent confondu avec l’imaginaire, et les pratiques d’écrans souvent entourées d’un halo catastrophiste qui empêche d’en mesurer les véritables enjeux. 

			

		

	
		
			
				

				I
RÊVASSER, RÊVER, IMAGINER, VIRTUALISER :
IL ÉTAIT UNE FOIS QUATRE EMPLOYÉS 

				Depuis que le mot de « virtuel » est couramment employé, il est souvent confondu avec l’imaginaire, celui-ci étant parfois lui-même pris pour synonyme de fantasme, quand ce n’est pas d’imagination ! Or ces quatre mots ont des significations bien différentes. Un exemple va nous le faire comprendre. 

				Imaginons que dans une entreprise, quatre employés soient en butte aux mêmes frustrations professionnelles. Pour tenter de les oublier, le premier s’absente mentalement de son travail et s’imagine en chevalier terrassant des dragons ou en résistant sauvant des enfants pendant la dernière guerre : il « rêvasse ». On peut dire aussi qu’il « fantasme ». Les sortes de « vidéo mentales » qu’il déroule dans sa tête ne lui apportent rien, si ce n’est la possibilité de fuir temporairement une situation professionnelle qu’il vit comme pénible. 

				Le deuxième employé, lui, imagine qu’il est devenu le patron de l’entreprise, un patron respecté et même adulé parce qu’il est très soucieux des conditions de travail de ses employés. On peut dire qu’il « rêve », bien qu’il soit parfaitement éveillé. Son activité mentale est proche de ce qui se passe dans le rêve parce qu’elle met en scène un accomplissement de désir teinté de fortes connotations œdipiennes : il s’agit bien entendu de prendre la place du père symbolique. 

				Le troisième employé se demande concrètement quelle formation professionnelle entreprendre pour changer sa situation. Il est dans l’imagination anticipatrice et créatrice. 

				Enfin, le quatrième employé décide de prendre rendez-vous avec son patron pour lui demander une augmentation ou un changement de poste. Il se prépare donc à l’entretien, et au moment de celui-ci, il affronte son patron avec l’image qu’il s’est construit de lui. Mais dans la mesure où cette image est forcément différente de son patron réel, il doit sans cesse la transformer pour s’adapter à ce qu’il voit et entend de son patron réel. Cette image définit le virtuel psychique : celui-ci est tissé de préconceptions et d’attentes relatives à une personne réelle avec laquelle la relation s’actualise. C’est la capacité de cet employé de changer rapidement l’image qu’il a de son patron, si celui-ci ne correspond pas à l’idée qu’il s’en était faite, qui va alors être la clef de sa capacité à obtenir ce qu’il désire. Autrement dit, c’est l’interaction permanente du virtuel et de l’actuel qui détermine la plasticité psychique, et bien souvent la possibilité de réussir. 

				Reprenons maintenant chacun de ces termes. 

				

				1. Fantasmes et rêvasseries 

				Le mot de « fantasme » a deux significations très différentes. Les fantasmes peuvent être plutôt du côté de ce qu’on appelle couramment des rêvasseries, ou plutôt du côté de ce qu’on appelle les rêveries. Dans les deux cas, ce sont des petits scénarii qui mettent en scène quelques personnages, comme par exemple l’action de séduire ou de maltraiter. Mais dans le premier cas, ils sont plutôt défensifs et refermés sur eux-mêmes, alors qu’ils sont ouverts sur la vie dans le second cas. Commençons par les rêvasseries. Ce sont des fantasmes d’accomplissement magique. Tout y est facile et on y accomplit des choses extraordinaires, mais ils ne participent ni à la vie réelle, ni à la vie imaginaire, tout en prenant du temps et de l’énergie. Le sujet y est accaparé par des images obsédantes qui exercent une forte pression sur son psychisme et constituent une sorte de prison mentale. Ce caractère passif peut être mal vécu et susciter un refus de la part d’une autre partie de la personnalité. Le sujet éprouve alors de la colère vis-à-vis de ses propres fantasmes, de l’angoisse, mais plus souvent de la honte. Les images qui l’envahissent ne correspondent pas à des sentiments ou à des sensations recherchés consciemment. Il ne parvient pas à arrêter ce défilement. En fait, ces fixations du fantasme ne correspondent pas à un désir que le sujet serait soulagé de réaliser, comme il est parfois tenté de le croire, mais à une fixation sur une situation passée dans laquelle une de ses attentes n’a pas été satisfaite. Une rêvasserie qui revient et insiste témoigne d’un désir déçu. Elle est une façon de tenter de l’oublier dans des scénarii de toute puissance. Elle est toujours le signe d’une blessure psychique jamais guérie. 

				

				2. Rêve et rêveries 

				Alors que les rêvasseries sont sans lien avec la réalité, les rêveries sont des constructions mentales à l’édification desquelles le sujet participe activement. Ce sont aussi des fantasmes, mais radicalement différents des précédents. Ils mettent en scène des scénarii qui impliquent des figures psychiques intériorisées constituées au cours de l’histoire infantile. Comme dans le rêve nocturne, le désir y joue un rôle essentiel : il organise les représentations de manière à permettre une satisfaction de désir. Alors que les rêvasseries sont des fantasmes d’accomplissement magique, les rêveries sont des fantasmes d’anticipation1. 

				

				3. L’imagination transformatrice 

				L’imagination est centrée sur la transformation de la vie réelle. Elle est une orientation volontaire de l’esprit en vue de résoudre un problème ou d’anticiper un événement redouté ou désiré. L’imagination anticipe des transformations que le sujet se fixe pour but de réaliser. C’est une forme de pensée visuelle tournée vers le futur. Elle y projette le sujet en lui faisant constituer des projets dans une perspective de bonheur à venir. Le passage du rêve (ou de la rêverie) à l’imagination se réalise lorsque nous décidons de transformer notre environnement réel sur leur modèle. Nos rêves se font projets… Cela a d’autant plus de chances d’arriver que l’on est capable de les interrompre et d’en prendre conscience. 

				

				4. Le virtuel au cœur de l’actuel 

				Alors que l’imagination anticipe, le virtuel est de l’ordre d’une réalité psychique qui accompagne la rencontre réelle. Il est la représentation que nous nous sommes faite d’un objet – humain ou non humain – en son absence, et qui continue à nous habiter en sa présence… au point parfois de nous empêcher de le voir correctement, et, s’il s’agit d’un être humain, d’entrer en relation avec lui. Cette représentation n’est en effet jamais exactement conforme aux informations que nous donnent nos sens. Toute relation est donc toujours tendue entre deux pôles : un pôle virtuel fait de nos attentes et de nos préconceptions, et un pôle actuel nourri des perceptions liés au contact concret avec le monde. En pratique, bien entendu, un décalage se manifeste toujours entre les deux. La réalité n’est jamais telle que nous l’attendions et l’imaginions. Nous devons donc aller et venir entre modifier nos représentations internes à l’aide des informations que nous donnent nos organes des sens (c’est le mouvement de virtualisation de ces données concrètes de l’expérience) et agir en fonction de nos nouvelles représentations (c’est le mouvement d’actualisation de notre virtuel psychique)2. 

				Nous allons voir que l’être humain a construit le virtuel numérique comme une façon de prolonger et d’amplifier les possibilités de son virtuel psychique. 

				II
POUVOIRS ET USAGES DU VIRTUEL NUMÉRIQUE 

				L’homme s’engage dans la fabrication et/ou la consommation d’images parce qu’il est, lui-même, la première machine à créer des images à laquelle il ait affaire. Il désire créer un espace matériel qui reproduise les chimères et les libertés de ses rêves nocturnes ou diurnes, c’est-à-dire où il puisse s’immerger. Mais en même temps, il désire que cet espace soit différent de celui de ses rêves par un point capital : qu’il puisse le transformer à volonté, et en particulier en sortir à tout moment3. Toutes les formes d’images qu’il a successivement créées ont correspondu à ce désir, depuis les peintures pariétales jusqu’aux écrans de nos ordinateurs. Mais aucune technologie n’a poussé aussi loin ces possibilités que les technologies numériques. 

				Du coup, l’être humain peut les utiliser pour satisfaire les quatre désirs que nous avons évoqués : rêvasser, rêver, imaginer, virtualiser. 

				

				1. Les pouvoirs du virtuel numérique 

				Avant les technologies numériques, les grandes inventions ont surtout joué sur le pouvoir d’immersion des images : la peinture avec la perspective et le trompe l’œil, la photographie avec l’image en relief grâce à deux images légèrement différentes regardées en même temps, le cinéma avec des écrans de plus en plus grands, puis sphériques et le son dolby stéréo. Avec les technologies numériques, le sentiment d’immersion est complet : partout où on tourne la tête, on voit une représentation du monde virtuel et rien d’autre, de telle façon que la capacité de prendre de la distance en se disant « cela n’est pas vrai » en est amoindrie. En même temps, l’objectif est de parvenir à impliquer tous les sens notamment les diverses formes de toucher grâce à des gants reproduisant les diverses sensations tactiles. 

				Mais avec les technologies numériques, l’usager n’est plus seulement spectateur d’un monde, il en est aussi acteur, en interagissant à la fois avec les objets qui y sont figurés et avec d’autres utilisateurs. Enfin, les technologies numériques offrent la possibilité à chaque usager d’être le spectateur de ses propres actions en temps réel grâce à un « avatar » qui l’incarne à l’écran. 

				– S’immerger dans le virtuel 

				La capacité des images de constituer des territoires dans lesquels s’immerger a trois composantes qui participent ensemble à leurs pouvoirs d’illusion4. Tout d’abord, chaque image est constituée en un territoire dans lequel nous sommes invités à entrer pour l’explorer, un peu comme si la réalité virtuelle avait le pouvoir de « contenir » notre corps. 

				Ensuite, les images ont le pouvoir d’éveiller des expériences émotionnelles et sensorielles comme si les objets qui y sont représentés étaient présents en réalité. Toute image est en effet porteuse de l’illusion de « contenir » tout ou partie de ce qu’elle représente. Il ne s’agit bien entendu pas d’une réalité physique : les images ne contiennent jamais « en réalité » – c’est-à-dire « pour de vrai » – une partie de ce qu’elles représentent. Mais ce désir est essentiel à prendre en compte pour comprendre les relations que nous entretenons avec elles. 

				Enfin, voir, c’est toujours « voir avec ». Autrement dit, à chaque fois que nous regardons une image, nous imaginons qu’elle est vue de la même manière par l’ensemble de ses spectateurs passés, présents et à venir. Cela fait d’elle une sorte de bain qui enveloppe en même temps tous ceux qui peuvent la regarder de telle façon que tous ont l’illusion d’en jouir ensemble. 

				– Interagir avec les objets virtuels 

				Alors que l’immersion dans les images nous invite à nous laisser porter par leurs illusions, la capacité d’interagir nous invite à y construire nos propres repères et à prendre possession de leurs espaces. Ce sont les pouvoirs de transformation des images qui ont également trois dimensions complémentaires. D’abord, les objets virtuels permettent de modifier les objets réels qu’ils figurent, que les sémiologues appellent leur « référent » : c’est le cas en aéronautique où un « avion virtuel » est soumis à des tempêtes « virtuelles » avant que soit mise en chantier la création d’un avion réel. 

				Ensuite, les objets virtuels permettent de modifier leur spectateur : c’est le principe de toutes les pédagogies en images, qu’elles soient axées sur la transformation de la personnalité ou sur celle des connaissances. 

				Enfin, les objets virtuels peuvent être constitués en point de départ d’une suite infinie d’objets légèrement différents et pourtant presque semblables. Ces transformations peuvent être dirigées par le spectateur, mais aussi engendrées par un dispositif qui transforme les images selon une logique qui échappe à tout contrôle. Cette éventualité renoue avec la logique de nos images intérieures. Celles-ci ne cessent pas de se transformer, c’est pourquoi l’homme a toujours rêvé de fabriquer des images qui aient le pouvoir de se transformer toutes seules sous son regard. Là encore, ce n’est pas parce que les technologies actuelles se rapprochent de ce rêve – notamment dans les jeux vidéo – que celui-ci a commencé avec elles. C’est au contraire parce que ce rêve inspire la création de dispositifs d’images depuis le début que ceux d’aujourd’hui y parviennent mieux que ceux d’hier… et probablement moins bien que ceux de demain. 

				– Interagir avec d’autres usagers dans le virtuel 

				La forme de relation mise en jeu dans les espaces virtuels est différente à la fois de la confrontation avec un interlocuteur réellement présent et de la relation imaginaire avec un interlocuteur rêvé. Dans une confrontation réelle, la mise en présence est matérielle et corporelle et les cinq sens sont impliqués. Nous pouvons voir, entendre, et, lorsque les conventions sociales nous y autorisent, toucher les personnes avec lesquelles nous entrons en relation. Au contraire, lorsque nous imaginons un interlocuteur, nous n’avons avec lui aucun lien de sensorialité. Nous ne pouvons pas le voir avec nos yeux, ni l’entendre avec nos oreilles, ni le toucher avec nos mains. La relation virtuelle, elle, n’est ni réelle, ni imaginaire. Elle est une troisième forme de relation qui place l’usager dans un équilibre instable. 

				– Devenir le spectateur de ses propres actions en temps réel 

				Enfin, les espaces virtuels permettent à leurs utilisateurs, pour la première fois dans l’histoire des relations de l’homme aux images, de devenir le spectateur de leurs propres actions en temps réel. Ce n’est pas le passage de la passivité à l’activité qui est fondamental dans le passage de l’écran de télévision ou de cinéma à l’écran d’ordinateur, mais la capacité offerte à chacun de devenir le spectateur de ses propres actions. Cette caractéristique est essentielle dans la mesure où elle crée à la fois, dans les jeux vidéo notamment, un effet de fascination et un effet de prise de recul. Autrement dit, la possibilité d’être le spectateur de ses propres actions est à la fois le « poison » et le « contrepoison » des espaces virtuels. 

				

				2. Les usages du virtuel numérique 

				Reprenons les attitudes mentales que nous avons évoquées plus haut. Chacune peut être réalisée sans ordinateur, et l’a toujours été. Mais chacune peut être considérablement facilitée par un ordinateur. 

				– La rêvasserie assistée par ordinateur. 

				Celui qui désire fuir une réalité problématique – interne ou externe – en cherchant à satisfaire ses désirs d’emprise et de toute puissance trouve dans les espaces virtuels un monde sur mesure. C’est le cas lorsqu’une personne vit la réalité essentiellement comme porteuse de menaces. Tout ce qui lui rappelle que cette réalité existe l’angoisse au plus haut point, y compris le fait que des personnes réelles, différentes de ce qu’il en imagine, sont derrière les figures virtuelles avec lesquelles il entre en relation. Le joueur de jeu vidéo qui est dans cette situation préfère souvent les jeux qui se déroulent dans un monde moyenâgeux fantaisiste, comme World of Warcraft, à ceux qui sont susceptibles de susciter des projections liées à des désirs réels de sa vie quotidienne, comme les Sims. À la limite, le joueur fuit les contacts autant dans les mondes virtuels que dans les mondes réels et se complaît à des performances répétitives dans un monde factice. 

				– La rêverie assistée par ordinateur 

				La rêverie trouve elle aussi un support et un équivalent dans la pratique des mondes numériques. Rappelons qu’elle met en scène des scénarii de désirs où l’environnement réel est figuré, mais sans que le rêveur ne cherche à leur donner un début de réalisation dans sa vie concrète. Les performances exceptionnelles permises par les espaces virtuels permettent, selon les cas, de prendre la place d’un rival symbolique, de séduire une figure maternelle ou paternelle, d’agresser un personnage en situation fraternelle, de lui venir en aide, etc. Cette façon de jouer peut retrancher provisoirement le joueur de la vie sociale, mais, à la différence de la précédente, elle ne le retranche pas de sa vie psychique. Et elle peut même constituer pour lui une façon de se familiariser avec celle-ci, d’en renforcer certains aspects et d’y prendre solidement pied pour dépasser certaines difficultés, notamment pour sortir de l’adolescence. 

				La rêverie assistée par ordinateur est parfois aussi envahissante que la rêvasserie, mais elle s’en distingue par un point essentiel : les désirs du joueur y sont mis en scène. Ce n’est plus le désir de toute puissance qui est au premier plan, mais la possibilité de réaliser dans l’imaginaire des désirs qui trouvent leur origine dans des situations de la réalité. 

				– L’imagination assistée par ordinateur 

				Enfin, le joueur peut utiliser les mondes virtuels comme des espaces potentiels au sens où en parle Winnicott (1970). Son jeu devient un espace qui témoigne à la fois des enjeux de sa vie psychique intime, et de ses préoccupations sociales à travers les rencontres qu’il y fait. C’est le cas du joueur qui joue avec des partenaires qu’il connaît, et qu’il retrouve régulièrement dans sa vie concrète. Comme dans le cas précédent, les enjeux symboliques sont très importants dans sa façon de jouer, mais ses liens dans la réalité le sont aussi. Certains de ces joueurs peuvent être considérés comme « excessifs » selon les critères classiques, mais ils ont une excellente socialisation et enrichissent leur vie par le jeu, à la différence des joueurs pathologiques qui appauvrissent la leur par l’isolement et la désocialisation. Ils n’ont pas besoin d’être suivis en thérapie, et d’ailleurs, quand ce sont des adolescents, ils s’écartent le plus souvent eux-mêmes du jeu à partir du moment où ils s’insèrent dans des réseaux qui poursuivent des objectifs réels, notamment des réseaux professionnels. Ces adolescents représentent pourtant la majeure partie des demandes de consultation car ils sont amenés par des parents inquiets par le tapage fait autour de l’existence d’une « addiction aux jeux vidéo ». Ces consultations ne sont pas pour autant inutiles : elles permettent d’éclairer les parents sur ce que sont ces jeux, de les rassurer, et de mettre en place avec eux, et avec leur rejeton, les cadres qui protégeront leur enfant d’une évolution vers le jeu problématique. Car les adolescents sont fragiles. Aucun d’entre eux n’est à l’abri d’une difficulté qui le fasse basculer d’un jeu créatif et socialisant à un repli sur des rêveries narcissiques réconfortantes, voire vers un jeu compulsif et stéréotypé clivé à la fois de sa vie psychique personnelle et de sa vie relationnelle. 

				– Le virtuel assisté par ordinateur 

				Grâce aux ordinateurs, nous pouvons réaliser plus de virtualisation, c’est-à-dire avoir des représentations beaucoup plus riches et beaucoup plus nombreuses de réalités que nous ne connaîtrons jamais « en vrai », c’est-à-dire en présence réelle. Internet permet notamment d’entrer plus facilement en contact avec des personnes que l’on juge proche de soi parce qu’elles partagent les mêmes centres d’intérêt. Il augmente les chances d’organiser des relations plus fortes et durables. La navigation entre virtualisation et actualisation permet une relation plus souple et plus évolutive au monde. 

				Mais d’un autre côté, le virtuel numérique peut favoriser un repli sur l’image qu’on désire se faire des choses aux dépens de leur réalité. Avec le numérique, il est encore plus facile de penser que notre interlocuteur correspond à nos attentes sur lui, de le manipuler, ou d’en changer instantanément. Internet reproduit et amplifie le désir de réduire nos interlocuteurs aux préconceptions et aux attentes que nous avons sur eux. Il donne une dimension nouvelle aux désirs d’emprise et de contrôle, voire de toute puissance fantasmatique, y compris quant au fait de réduire des êtres humains à des figurines de pixels. En pratique, cela veut dire par exemple préférer ne pas rencontrer en réalité une personne avec laquelle nous avons des échanges sur Internet parce que nous craignons qu’elle soit différente de ce que nous en imaginons. C’est un risque des écrans, mais nous voyons que ce risque est lié à des désirs qui ont toujours existé chez l’être humain : réduire ses interlocuteurs à l’image qu’il en a. 

				Si les rencontres virtuelles et les rencontres réelles alternent, Internet est ainsi un formidable outil au service de la création de liens plus riches et plus nombreux. Mais si ce va-et-vient est interrompu, il nous fait courir le risque de prendre pour la réalité nos représentations du monde et des autres. Avec le virtuel, tout est affaire d’usage. 

				III
L’IMAGINAIRE RÉPULSIF DES ÉCRANS 

				Bien que tout soit possible avec Internet, le meilleur comme le pire, beaucoup d’adultes en ont une image catastrophiste. Pourquoi ? Je crois que c’est parce qu’Internet a mis brutalement fin à la grande illusion parentale qui a dominé les années 1970 à 2000: élever les enfants en les protégeant de tous les dangers du monde… et en les contrôlant. Cette génération rompait avec la période précédente qu’on pourrait appeler « l’ère des terrains vagues ». On peut s’en faire une idée en (re)lisant le roman intitulé « La guerre des boutons » ou en allant voir l’un des deux films éponymes. On y découvre des enfants qui grandissent entre eux, les plus jeunes courant derrière les plus grands et essayant d’imiter plus souvent leurs bêtises que leurs bonnes actions, et des adultes condamnés à ne rien savoir de la vie de leurs rejetons et à prêcher de bons conseils dont l’enfant à tôt fait de découvrir qu’ils ne se les appliquent pas à eux-mêmes. Le roman se passe pendant la guerre, mais le paysage n’avait guère changé dans les années 1950. Beaucoup d’enfants n’avaient pas leur chambre à eux, et bien souvent pas même leur lit, et pour tout jouet un lance-pierres qu’ils s’étaient d’ailleurs fabriqué eux-mêmes et qui constituait une arme redoutable. 

				Avec le boom immobilier d’après-guerre, les enfants ont eu leur chambre, leurs jouets, et les parents ont voulu qu’ils y restent. Les dangers étaient dehors, la sécurité à l’intérieur. 

				Mais la parenthèse n’a pas duré longtemps. À peine une génération. Les adolescents des années 1980 enfermés dans leur chambre pour éviter les « mauvaises rencontres », ont bricolé les outils qui leur permettent maintenant de quitter la maison tout en respectant l’injonction parentale de ne pas sortir. L’utilisation d’Internet – et particulièrement des réseaux sociaux comme Facebook – tient tout entière dans ce paradoxe : être « à la fois » dehors et dedans. Internet est perçu comme une machine infernale parce qu’il court-circuite l’influence parentale. 

				Faisons alors le tour de l’imaginaire répulsif des écrans à travers quelques lieux communs fréquemment entendus dans la bouche des adultes. 

				

				1. « Pour les jeunes, Internet remplace le monde réel » 

				Si les réseaux sociaux sont très importants pour les jeunes, le contact direct avec les amis l’est bien plus encore. Par ailleurs, ils prennent de plus en plus au sérieux la protection de leurs données personnelles et de leur sphère privée. D’une façon générale, les jeunes se montrent beaucoup moins naïfs que ne le craignent souvent les adultes… même s’ils sont plus insouciants que ne le voudraient leurs parents. Ils sont conscients du fait qu’un « ami sur Facebook » n’est pas nécessairement un « véritable ami », mais dans la plupart des cas seulement un collègue ou une connaissance. Ils sont attentifs à ne pas divulguer trop d’informations personnelles sur la Toile et ont appris à répondre aux questions indiscrètes par des renseignements erronés. Confrontés, comme leurs aînés, à de multiples pages à remplir à chaque fois qu’ils cherchent une information sur la Toile, ils savent, mieux que ceux-ci, ne renseigner que les champs obligatoires, et même parfois donner de fausses informations pour les autres. Mais en même temps, ils ne semblent pas particulièrement inquiets du fait que tout ce qu’ils mettent sur Internet puisse y tomber dans le domaine public et y rester éternellement. La plupart minimisent aussi le risque que des photos et des données personnelles puissent être placées sur la Toile par une tierce personne sans leur consentement. 

				

				2. « Sur les réseaux sociaux, les échanges sont débiles » 

				La manière dont Facebook entretient le bavardage, le papotage et les plaisanteries de potaches le fait parfois présenter comme une incitation à la débilité. Mais Facebook n’a pas créé ce besoin de divertissement, de communication et d’amitié, il permet seulement de l’assouvir de façon plus facile. Ce commérage est considéré comme une activité pro sociale (prosocial gossip)5. Les nouveaux réseaux sociaux sont une façon rapide, commode et surtout avantageuse de rester en contact avec les camarades de classe et les amis. C’est un lieu où se partagent les ragots et les commérages, chacun s’y tient réciproquement au courant des nouveautés, consulte les idées et les pensées des autres membres de son groupe d’âge, y montre sa rapidité d’esprit, dit des choses qu’il n’oserait pas exprimer s’il se trouvait face à son interlocuteur, frime… tout cela exactement comme dans une cour de récréation. Personne ne prétend y tenir de conversation sur des thèmes sérieux. Les discussions approfondies ne sont clairement pas la raison d’être de Facebook. 

				

				3. « Les jeunes sont des exhibitionnistes : ils montrent tout sur Internet » 

				L’intimité est essentielle à l’être humain, mais ses expressions sont sans cesse modifiées par le désir d’extimité6. Celui-ci correspond au fait de déposer certains éléments de notre vie intime dans le domaine public afin d’avoir un retour sur leur valeur. Il est différent de l’exhibitionnisme et du conformisme. Il contribue à la fois à la construction de l’estime de soi, à la création d’une intimité plus riche et de liens plus nombreux. Par opposition à l’intimité partagée avec quelques-uns, l’intimité partagée avec un grand nombre a pu être désignée comme intimité « light ». Sa fonction est de maintenir un lien social léger susceptible d’être activé à tout moment. L’expression « d’intimité ambiante »7 a aussi été proposée pour en souligner les aspects positifs. Cette situation nouvelle permettrait d’être proche de personnes auxquelles nous accordons de l’attention alors que nous ne sommes pas en mesure de participer à leur vie autant que nous le souhaiterions. Cela permettrait à l’occasion de gagner du temps quand on les croise dans la vraie vie, mais ce n’est pas le but. Il s’agirait plutôt de découvrir des personnes, qui, sans cela, seraient restées de simples connaissances, et de rester en contact avec eux à un niveau de régularité et de proximité qui n’est pas celui des intimes, mais sans pour autant qu’ils soient des étrangers. 

				Internet oblige à faire une distinction entre « intime » et « intimité »8. Le mot d’intimité recouvre en effet deux catégories bien distinctes : ce qu’on décide de ne partager que « dans l’intimité » – et les relations sexuelles en font généralement partie – et ce que chacun ne partage avec personne – voire qu’il ignore lui-même à son sujet : c’est l’intime. Sur Internet, chacun partage une part plus ou moins grande de son intimité, mais on ne partage pas l’intime : soit parce que celui-ci suppose une proximité physique que l’Internet n’assure pas, soit parce que ce sont des choses que nous n’avons pas nous-mêmes symbolisées et que nous ne pouvons donc pas formuler à notre propre sujet. 

				

				4.« Les relations réelles des utilisateurs d’Internet s’appauvrissent » 

				Non seulement l’usage d’Internet n’isole pas ses utilisateurs de leur entourage immédiat, mais il renforce au contraire leurs relations sociales réelles, voire leur permet d’en établir de nouvelles9. Autrement dit, celui qui a des relations dans le monde virtuel ne cherche pas moins à savoir ce qui se passe dans le monde réel, mais il ajoute à cette préoccupation celle du monde virtuel. Les processus d’interactions s’amorcent à travers les tchats, les courriels et les réseaux sociaux comme Facebook au même titre que dans les relations en face à face. Internet favoriserait aussi la restauration de relations qu’on avait complètement perdues de vue du fait des contraintes des uns et des autres tels que les études, les emplois successifs, et les relations familiales. Enfin, on rencontre en effet sur Internet moins de contrôle social, ce qui conduit les gens à interagir sur des thèmes qui ne sont pas ceux autour desquels ils interagissent habituellement. 

				

				5. « Facebook rend moins exigeant dans les relations » 

				Les réseaux sociaux ne rendent pas moins exigeant dans les relations. On y entre en contact avec des personnes que l’on juge proches de soi parce qu’elles partagent les mêmes passions, les mêmes centres d’intérêt, les mêmes préférences musicales. Dans la vie réelle, ces rencontres sont plus aléatoires. Les réseaux sociaux augmentent les chances d’organiser des relations plus fortes et durables. 

				Les internautes inhibés augmentent leurs chances de faire des rencontres dans la vie réelle. Les jeunes qui déclarent se sentir mal à l’aise lors des interactions sociales réelles, c’est-à-dire qui ont du mal à entrer en contact avec des personnes physiques parce qu’ils se sentent facilement intimidés, semblent faire un usage plus marqué des réseaux sociaux. Au contraire les adolescents extravertis qui déclarent entrer facilement en contact avec autrui et sont à l’aise pour initier une conversation, en feraient un usage moindre. En fait les introvertis qui déclarent avoir plus d’amis sur Internet que les extravertis semblent évoluer à long terme vers une diminution progressive de leur repli sur eux-mêmes et une meilleure aisance dans les relations de la vie quotidienne. Autrement dit l’adolescent introverti mal à l’aise dans le schéma de communication en face à face, pourrait être incité à s’investir davantage sur le Net, ce qui renforcerait à terme ses aptitudes à communiquer. 

				

				6. « Sur Facebook, on finit par perdre l’estime de soi » 

				Les jeunes inscrits sur Facebook présentent un niveau d’estime d’eux-mêmes supérieur à ceux qui n’y sont pas10. Le niveau d’estime concerne à la fois ce que l’on appelle l’estime de soi privée, c’est-à-dire ce que chacun pense de lui-même, et l’estime de soi publique, c’est-à-dire ce que chacun pense de ce que les autres pensent de lui. Or l’estime de soi est un élément déterminant pour réussir de nombreux projets tels que les études, les relations amoureuses, la recherche d’un emploi… Le fait de fréquenter sa page d’amis pourrait donc contribuer indirectement à augmenter son taux de réussite. 

				Cette situation semble être également celle des étudiants qui se sentent peu attrayants physiquement et craignent de décourager leurs interlocuteurs par leur apparence. Ils prennent confiance en eux-mêmes à travers des relations sociales sur le Net avant de se rencontrer dans la réalité. Les communications via Internet leur permettent de mettre en avant d’autres qualités et de ne rencontrer leurs interlocuteurs dans la réalité que lorsque la relation est déjà engagée de manière à éviter un effet dissuasif de leur apparence. Ce que les internautes résument dans la formule choc : « Sur Internet, personne ne sait que tu as un chien ! ». L’usage des réseaux sociaux sur Internet n’entraîne pas une plus grande solitude, mais un sentiment important de solitude lié à une faible estime de soi peut entraîner un usage problématique des réseaux sociaux. 

				

				7.« Ceux qui vont souvent sur Internet finissent par déprimer » 

				Les utilisateurs fréquents des deux sexes présenteraient plus fréquemment des symptômes de dépression, les garçons qui surfent fréquemment sur l’Internet seraient plus souvent en surpoids, tandis que les filles souffriraient d’un déficit de sommeil11. Cependant les chercheurs ont été surpris de constater que les adolescents qui ne surfaient jamais sur l’Internet présentaient eux aussi un risque accru de dépression (31% de plus pour les garçons, 46% de plus pour les filles). Cela pourrait provenir du fait que les adolescents sans Internet sont de fait coupés de l’environnement culturel de leurs camarades. 

				

				8. « Internet crée une addiction » 

				Si vous pensez qu’il existe une « addiction » à Internet ou aux jeux vidéo, détrompez-vous, il n’en existe pas. En témoigne un rapport de l’Académie de médecine dans lequel on lit notamment : « Il n’y a pas de consensus scientifique sur l’existence de réelles addictions aux jeux vidéo. En l’absence d’études précisant leurs critères, il est préférable d’utiliser le terme de pratiques excessives, moins stigmatisant »12. 

				

				9. « Il faut surveiller ce que font les jeunes pour les protéger » 

				Hélas, cette pratique est catastrophique. Aussitôt que les adolescents se sentent surveillés, ils adoptent des stratégies de dissimulation13. Ils ont plusieurs adresses courriel, changent régulièrement leur mot de passe, empruntent éventuellement l’adresse de leurs parents, et disposent de plusieurs pseudos qu’ils utilisent en fonction des situations. Ils ne se privent pas non plus de changer d’âge et de sexe sur la toile. Leurs interactions sont de courte durée, et sans lendemain. Leur attitude correspond essentiellement au désir d’échapper à l’emprise des règles parentales sans quitter la chambre. Il n’est pas rare que leurs parents soient plutôt inquiets concernant le monde extérieur et qu’ils les aient équipés pour les contrôler. Ils trompent ainsi la vigilance parentale. 

				Au contraire, ceux qui ne se sentent pas surveillés font un meilleur usage d’Internet. Le plus grand nombre d’entre eux a des pratiques plutôt ancrées dans un territoire de vie. Le jeune parle plus ou moins de lui, de ses loisirs, de son école, tantôt en se cachant, tantôt en se dévoilant. La stratégie utilisée est mouvante et adaptative. D’autres recherchent avant tout la convivialité. La coopération est valorisée. Ils respectent les règles et la hiérarchie des groupes auxquels ils adhèrent. Ils privilégient les interactions très longues, fermées, avec un état d’esprit partagé. Leur engagement affectif lors des rencontres est très fort et la rencontre en vrai est souvent recherchée. Le problème est qu’ils interagissent toujours sous une même identité réelle et laissent des « traces » identitaires. 

				Bref, rien ne remplace le dialogue familial. 

				IV
CULTURE DU LIVRE ET DES ÉCRANS : 
L’INDISPENSABLE COMPLÉMENTARITÉ 

				Le rapport au texte et aux images mobilise des fonctionnements cognitifs et psychologiques différents. Ces deux supports sont très intriqués dans la culture orale, mais l’invention de l’imprimerie a donné au rapport au texte et aux processus mentaux qui leur sont liés une importance démesurée, à tel point que les premières inventions liées aux écrans (comme le cinéma et la télévision) se sont organisé autour des repères du livre. L’invention du numérique a affranchi les écrans du modèle du livre et poussé en avant d’autres repères, au point qu’il est possible aujourd’hui d’opposer deux cultures : celle du livre et celle des écrans. Cette opposition est toutefois éphémère : les formidables possibilités de métissage du numérique intègrent progressivement les repères du livre dans les écrans. Et l’avenir pourrait bien être une culture « par les écrans » intégrant ces deux modèles. 

				

				1. Deux formes de pensée relativement indépendantes des supports 

				Dans ce qui suit, nous parlerons de « culture du livre » et de « culture des écrans » pour désigner les pratiques et les fonctionnements cognitifs et psychiques privilégiés respectivement par le livre et par les écrans. Mais ces expressions ne doivent pas nous cacher que les façons de fonctionner attachées aux livres et aux écrans existent chez l’être humain indépendamment d’eux. Il a inventé le langage, puis l’écriture, qui s’est ensuite organisée dans le livre (écrit à la main d’abord, puis imprimé) comme un moyen d’objectiver et d’amplifier certaines capacités de son esprit, et donc de les augmenter. Mais il a aussi inventé les images, les écrans et les mondes numériques dits « virtuels », comme un moyen d’explorer et de prendre en relais d’autres espaces psychiques dont le langage ne lui permettait pas de rendre compte. 

				Quand nous parlons de culture du livre et de culture des écrans, il s’agit donc de modèle (ou si on préfère de paradigme) et non de support. D’ailleurs, avant l’invention du livre, la culture orale associait des éléments de ce qui a été ensuite systématisé comme culture du livre et culture des écrans. Des shamans pouvaient se guider sur des pictogrammes pour raconter des histoires, de telle façon que le récit pouvait changer d’une fois à l’autre, seuls certains points de passage restant stables. Il est probable que la répétition a ensuite contribué à privilégier certains enchaînements sur d’autres. Les fragments se sont progressivement agrégés en récits cohérents qui ont tout naturellement trouvé leur forme définitive dans les premiers livres. Le modèle de la culture du livre n’est pourtant devenu dominant qu’avec l’invention de l’imprimerie. De la même façon, la culture des écrans s’est instituée en modèle culturel avec le développement du numérique. 

				Le cinéma a d’ailleurs longtemps adopté le modèle de la culture du livre, en nous racontant des histoires muettes d’abord, puis parlantes ensuite. Tous les grands réalisateurs, de la naissance du cinéma aux années 2000, ont construit des récits linéaires, et les superproductions hollywoodiennes sont encore souvent construites sur ce modèle : un scénario, le plus souvent tiré d’un roman, y charpente une histoire. Inversement, si la plupart des grands écrivains se sont adonnés à la construction narrative – Marcel Proust et victor Hugo en sont deux illustrations fameuses – d’autres ont toujours tenté de s’en démarquer : Mallarmé, Rimbaud, et, plus près de nous, James Joyce ou Derrida. Ces écrivains ont tenté de sortir de la logique linéaire traditionnelle de l’écriture pour construire leurs textes selon une pensée plus circulaire. 

				Nous allons voir que la culture du livre et celle des écrans s’opposent pratiquement sur tous les points. La rupture est à la fois culturelle, cognitive et psychologique14. 

				

				2. Un bouleversement culturel 

				Comme son nom l’indique, la culture DU livre est une culture du singulier, autrement dit de l’un. 

				Au contraire la culture DES écrans est une culture du multiple. Commençons par la culture du livre. Elle est placée sous le signe de l’un : un lecteur est seul devant un seul livre écrit par un seul auteur. Du coup, cette culture est dominée par une conception verticale du savoir : celui qui sait écrit un livre pour ceux qui ignorent. Par le livre, ils accèdent à la connaissance du clerc, ou du savant. Elle est en cela inséparable du monothéisme. Le livre est d’ailleurs composé une fois pour toutes et pour l’éternité, protégé par sa reliure de cuir et sa dorure sur tranche. Ce n’est pas un hasard si les ouvriers du livre se sont vu longtemps reconnaître un statut à part lié au caractère noble de leur art. Enfin, le livre est associé à l’idée de faire une seule tâche à la fois et de la faire jusqu’au bout le mieux possible. La culture du livre est inséparable d’un travail parfait. Il se veut lui-même définitif, et distille l’idéal d’un travail toujours soucieux de perfection. 

				La culture des écrans privilégie au contraire le multiple : plusieurs personnes sont réunies devant plusieurs écrans (ou un seul écran divisé en plusieurs fragments) dont les contenus ont été créés par des équipes. Et même lorsque chaque usager est isolé devant son propre écran, la culture des écrans réunit ensemble tous ceux qui les regardent en même temps : soit de façon imaginaire15 dans les grandes « messes médiatiques télévisuelles », soit réellement, dans les jeux vidéo en réseau notamment. Cette culture est évidemment placée sous le signe d’une relation horizontale au savoir : son modèle est l’encyclopédie Wikipédia. C’est une culture du multiple, voire du métissage, et du multiculturalisme, voire du polythéisme. C’est aussi une culture multitâche dans laquelle chacune est pensée comme provisoire. 

				Enfin, le rapport à l’espace et au temps est modifié : chaque point de l’espace donne instantanément accès à tous les autres (c’est le principe de la téléportation dans les jeux vidéo), tandis que le temps ne peut être ni prévu, ni anticipé : c’est le règne de l’imprévisible. 

				

				3. Un bouleversement cognitif 

				La culture du livre favorise la pensée linéaire. Elle est organisée par la succession des mots, des lignes, des paragraphes et des pages. Chaque unité est constituée d’un ensemble de mots qui sont lus successivement. La pensée du livre induit un modèle linéaire, organisé autour de relations de temporalité et de causalité. C’est le monde du « Où ? Quand ? Comment ? Pourquoi ? », et du « mais, ou, et, donc, or, ni, car ». 

				Elle est construite aussi autour d’une logique de succession et donc de construction narrative. Dans toute histoire, il y a un avant, un pendant et un après. D’ailleurs, c’est ce qu’on voit tout de suite quand on tourne les pages d’un livre : il y a à gauche, le volume des pages déjà lues et à droite le volume des pages encore à lire. Elle encourage donc la mémoire événementielle et l’ancrage dans le temps. Pour la même raison, elle exclut les contraires : c’est une pensée du « ou bien, ou bien », d’où est issu le modèle philosophique « thèse-antithèse-synthèse ». Enfin, elle valorise les habitudes et les automatismes, et encourage la recherche des analogies (reconnaître des styles, des écoles, des procédés littéraires). Savoir, c’est se souvenir de ce qu’on a appris : le livre est naturellement un support d’apprentissage par cœur. 

				Au contraire, la culture des écrans favorise la pensée non linéaire, en réseau ou circulaire. Pensée linéaire et pensée circulaire cohabitaient à part égale dans la culture orale. Les récits pouvaient en effet se réorganiser au gré des intentions du narrateur, qui pouvait, selon les moments, privilégier un embranchement ou une direction sur une autre. L’écriture des contes, tout comme celle des grands mythes, n’a fait que fixer l’une des versions possibles, en privilégiant la cohérence narrative qui caractérise le passage à l’écrit. Mais la pensée non linéaire n’a jamais cessé de hanter l’écriture. Mais c’est avec le numérique que cette pensée s’est imposée avec le plus de force, et précisément avec les jeux vidéo. Les espaces où le joueur peut se déplacer sont indiqués, et il organise son périple à sa guise. 

				Cette pensée non linéaire trouve son inscription privilégiée dans la spatialisation des connaissances. Celle-ci a d’ailleurs toujours été privilégiée par la culture asiatique, et notamment japonaise, dont l’écriture relève autant de l’analogie iconique que du signe. Ce n’est pas un hasard si l’art japonais a su si bien associer des mots et des images sur les mêmes estampes. 

				La culture numérique ne favorise donc pas la mémoire événementielle, comme la culture du livre, mais la mémoire de travail. Les écrans confrontent à la nécessité de travailler avec diverses sources, à les croiser, à les concilier, à les comparer, et à en tirer une information pour un usage précis. C’est ce qu’on appelle la mémoire de travail : maintenir et manipuler des informations et des instructions, éventuellement en nous appuyant sur des documents que nous avons devant nous, mais plus souvent et plus efficacement en exerçant ces tâches de façon mentale. Les écrans interactifs favorisent cette mémoire de travail, permet de la cultiver chez l’enfant et de la rendre plus efficiente. 

				Enfin, la culture numérique accepte la coexistence des contraires. C’est une pensée du « à la fois, à la fois ». Son paradigme est l’image dans laquelle les contraires coexistent. Elle encourage l’innovation en obligeant à rompre les habitudes mentales, comme dans les jeux vidéo où le joueur ne peut réussir chaque nouveau niveau qu’en étant capable d’oublier la stratégie gagnante qu’il a utilisée au niveau précédent. La culture des écrans favorise la capacité de s’ajuster aux changements. Un bouleversement psychologique 

				La culture du livre valorise l’identité unique censée être la propriété privée d’un individu. L’identité une fois constituée est un invariant de l’individu. Le Moi « fort et unifié placé sous le primat du génital » est même réputé être un signe de bonne santé psychique. Le mécanisme de défense privilégié y est le refoulement, c’est-à-dire un processus inscrit dans la durée : un désir interdit est refoulé, et ce refoulement peut donner lieu à un « retour du refoulé » ou à une sublimation. Il y a toujours un avant et un après du refoulement. Quand il s’est mis en place, plus rien n’est comme avant. Enfin, la culture du livre donne un statut d’exception aux formes verbales de la symbolisation, à travers la parole et l’écriture. 

				Au contraire, avec les écrans, l’identité se démultiplie. Le Moi n’est pas la propriété privée d’un individu, mais une fiction tributaire des interactions entre un groupe de personnes, et donc à chaque fois différente16. Chacun devient multi-identitaire. Avoir plusieurs identités ne signifie pas pour autant avoir plusieurs personnalités. Chacun n’en a qu’une seule, mais il est condamné à l’ignorer. Elle est un « foyer virtuel »17 que les identités multiples permettent d’explorer et de cerner, jamais de connaître tout à fait. À chaque moment, il en est de nos identités comme des vêtements dans notre garde-robe. 

				Nous les essayons à la recherche de notre personnalité décidément insaisissable. Les identités multiples et les identifications flottantes définissent une nouvelle normalité dont la plasticité est la valeur ajoutée, tandis que l’ancienne norme du « moi fort intégré » est disqualifiée en psychorigidité. Quant à la pathologie, elle ne commence que quand ses identités échappent au sujet et qu’il devient incapable de différencier le dedans du dehors, l’intériorité de l’extériorité. 

				Ensuite, avec les technologies numériques, le clivage s’impose comme mécanisme défensif prévalent sur le refoulement. Sur Internet, en effet, aucun contenu n’est réprimé et tous sont accessibles instantanément par l’ouverture d’une « fenêtre » : c’est le système windows. Or cette logique correspond exactement à ce qui se passe lorsque, dans le clivage, nous sommes capables de penser à une chose, et aussitôt après, l’oublier comme si elle n’avait jamais existée. Du coup, les contraires peuvent y coexister sans s’exclure. Cela renforce le processus du clivage aux dépens du refoulement, avec des effets considérables sur l’éducation. 

				Enfin, la culture des écrans valorise les formes non verbales de la symbolisation et de la communication. Les images sont de plus en plus utilisées pour transmettre en temps réel des informations de telle façon qu’elles peuvent émaner de tous les points du monde et atteindre des spectateurs situés eux aussi partout. Actuellement ces photographies et ces films sont légendés par leur auteur, mais des moteurs de recherche pourront bientôt utiliser des logiciels de reconnaissance d’images de telle façon que la référence à l’écrit soit évacuée de ce nouveau mode de communication. De même, la mise en scène de soi par webcam interposée dans les réseaux sociaux, valorise les formes sensori affectivo motrices de communication. 

				

				5. Et l’avenir ? Le règne du métissage et la culture « par les écrans » 

				Cette opposition que nous venons d’esquisser est pourtant probablement temporaire, pour ce qui concerne les processus cognitifs tout au moins. Car les technologies numériques ont eu sur le monde des écrans deux effets exactement opposés. D’un côté, elles les ont affranchis d’une logique narrative calée sur le déroulement du langage parlé-écrit et ont valorisé les représentations spatialisées et les formes de pensée qui leur sont liées. Mais d’un autre côté, elles permettent de métisser les textes et les images, et donc de mélanger, bien mieux que toutes les technologies précédentes, les modes de pensée qui y correspondent. 

				D’ailleurs, après un moment où les technologies numériques ont participé à la construction d’un monde dans lequel tout devait être appréhendé spatialement, et où l’intelligence intuitive régnait en maîtresse absolue, elles s’emploient aujourd’hui à intégrer les repères traditionnels de la culture du livre dans le monde des écrans, bref à métisser ces deux cultures. Deux innovations récentes le montrent : les tablettes de lecture ont intégré une visualisation des pages déjà lues et des pages encore à lire afin de permettre au lecteur de visualiser son parcours ; et le réseau social Facebook a intégré une timeline qui classe automatiquement tout ce que les internautes y déposent selon un axe chronologique. 

				L’opposition que nous venons d’esquisser entre une « culture du livre » (linéaire et organisée par la pensée symbolique du langage) et une culture des écrans (spatialisée avec sa double entrée symbolique et opératoire) est donc probablement destinée à s’effacer derrière une culture « par les écrans » qui intégrera le meilleur de l’une et de l’autre. 

				Mais cette intégration pourrait elle-même être menacée par des progrès technologiques donnant au corps et au mouvement une importance nouvelle. La mort des écrans s’annonce en effet à la faveur des hologrammes et des écrans autostéréoscopiques donnant accès au relief sans lunettes de vision. Le geste et la sensori motricité risquent alors de prendre une importance considérable dans de nouvelles formes de métissage dont nous n’avons encore aucune idée. 

				EN CONCLUSION 

				Faut-il craindre les mondes virtuels ? Non bien sûr. Faut-il y éduquer ? Oui, absolument. D’abord, il s’agit de mettre en garde contre le danger que les mondes virtuels deviennent des espaces de rêvasserie. Toute souffrance psychique grave, notamment à l’adolescence, fait courir le risque de trouver dans ces mondes des consolations qui, partiellement et peu à peu, peuvent détourner de la vraie vie. Cela doit inciter les parents à s’inquiéter lorsque les écrans ne sont plus constitués en espaces de rencontre, mais de repli, souvent autour d’une façon de jouer compulsive et stéréotypée18. 

				La seconde raison de mettre en place une éducation aux images est que la plupart des jeunes ignorent le fait qu’Internet est un gigantesque marché, âprement discuté, dans lequel ils représentent, en tant qu’utilisateurs, une source de revenus dont on cherche à tirer parti par des moyens parfois douteux. En plus, beaucoup de jeunes ne savent tout simplement pas quelles conséquences peuvent avoir par la suite, lors de la recherche d’un emploi, la publication sur You Tube de photographies ou de petits films réalisés avec leur téléphone portable. 

				Enfin, il est essentiel de comprendre qu’un jeune enfant a d’abord besoin de bras pour le tenir et d’espaces où jouer avec des objets qu’il manipule. Car rien ne lui permet mieux de construire ses repères sensori moteurs et de bâtir sa sécurité psychique de base. Quant aux repères temporels, ce sont les livres d’images et les histoires racontées qui y contribuent le mieux. C’est seulement dans un second temps qu’il pourra tirer bénéfice des écrans, notamment pour augmenter sa plasticité psychique, c’est-à-dire sa capacité à faire face à l’imprévu. Malheureusement, si les écrans prennent trop tôt la place des activités traditionnelles, l’enfant risque d’être fragilisé par eux et d’échouer à construire une pensée organisée. Et les difficultés scolaires risquent d’être au rendez-vous. Car, qu’on le regrette ou qu’on s’en réjouisse, le modèle de la culture du livre restera encore longtemps celui des institutions scolaires. 
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