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> FICHE D’IDENTITE

Date de l'atelier 26 mai & 26 juin 2026

Titre de l'atelier Médiation frugale : le dessin comme outil d’expér
Thématique de l'atelier La conception de dispositifs de médiation muséa
Intervenant /Structure Stéphanie Ladriére / Desian d'Intérét Général

Mail et teléphone de lintervenant design.interetgeneral@agmail.com / 0499-830926
Nombre de personnes participantes 12 + 9

> Nombre de Wallons picards 8 + 5
> Nombre de frangais 4 + 4

> Nombre de flamands 0 + Q

> OBJECTIFS

Eléments de cadrage (contexte du sujet / de la thématique abordée):

L’atelier s'inscrit dans un contexte ou les musées cherchent a renforcer la participation et 'autonomie
des visiteurs malgré des contraintes de budget, de personnel et de maintenance. Il aborde la
médiation frugale, a travers des dispositifs simples, accessibles et low-tech.

La thématique centrale est le dessin comme outil d’expérience participative au musée : un langage
universel favorisant I'observation, I'interprétation, I'expression et le dialogue avec les publics.

Objectifs de l'atelier:

L'atelier accompagne les équipes muséales dans la conception collective de dispositifs de médiation
par le dessin, frugaux, participatifs, autonomes et adaptables :

Identifier les besoins des publics et les contraintes des musées.

Définir les principes d’'une médiation frugale, accessible et autonome.

Explorer le dessin comme outil de participation et d’expression.

Imaginer et prototyper des dispositifs simples, reproductibles et adaptables.
Prénarer leiir exndrimentatinn et laiir mice An meIIVrA

> METHODOLOGIE

Outils & techniques utilisés pour 'animation:

L’atelier combine plusieurs outils de créativité et de design de service :

CPS - Creative Problem Solving : clarification du défi, production d’idées, sélection et transformation
en solutions concrétes ;

brainstorming guidé pour favoriser la créativité collective ;

matrice d'idéation croisant I'action du visiteur, le support utilisé et la valorisation du dessin ;

croquis fonctionnels et facilitation graphique




> METHODOLOGIE

Bonnes pratiques a retenir:

Partir des besoins réels des visiteurs et des contraintes du musée.
Concevoir un dispositif accessible, autonome et facile a utiliser.
Privilégier des solutions low-tech, économiques et simples a entretenir.
Décomplexer la pratique du dessin en évitant tout jugement esthétique.
Rendre visible I'utilité et la valorisation des contributions des visiteurs.
Tester rapidement les idées grace au croquis et au prototypage.

> RESULTATS

Appréciation des échanges:

Les échanges se sont déroulés dans une dynamique trés positive, conviviale et constructive. La
diversité des points de vue, I'écoute et I'implication des participants ont nourri la réflexion collective et
permis de faire émerger des propositions créatives et concrétes.

Listings des concepts & projets qui se sont révélés / Idées a suivre:

- Saccage ton plan ! : personnaliser le plan du musée par le dessin.

- Le Dessinarium : dessiner selon trois expériences sensorielles.

- Un souffle d'art : créer et exposer un éventail inspiré des ceuvres.

- Le Bar a dessins : expérimenter différentes techniques avec un passeport créatif.
- L'Oiseau a dessins : une mascotte mobile pour dessiner et projeter les créations.

> POUR ALLER PLUS LOIN

Livrables remis (PPT de la présentation, réalisations lors de l'atelier...):

Les participants ont imaginé et prototypé plusieurs dispositifs de médiation frugale. Les livrables
comprennent :

les présentations PowerPoint utilisées pour le cadrage et I'inspiration ;
les fiches détaillées des projets ;

les croquis et les vues 3D ;

les estimations budgétaires ;

Lien vers sites utiles, ressources documentaires...:
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