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La 84 e Conference 
mondiale des bibliotheques 
organisee par l'Ifla 
a <uala Lumpur en 

alaisie s'est achevee le 
30 aout dernier (1). Le 
theme « Transformer les 
bibliotheques, transformer 
les societes » a donne 
lieu a de nombreux 
developpements. 
Temoignage. 

ransformer /es biblio-theques, transformer 

// es societes », tel est

'' 
e titre de la 84•Confe-

rence mondiale des bi-
bliotheques et de !'information (WLIC) 
qui s'est tenue en Malaisie a Kuala Lum­
pur du 24 au 30 aout derniers. Le site 
choisi pour la conference est emblema­
tique de la Malaisie, en plein creur de 
la capitale, proche des fameuses tours 
jumelles Petronas, signifiant le renou­
veau de la Malaisie au plan economique. 
Ce choix du pays de la conference est 
egalement significatif des options et des 
tendances actuelles de l'Ifla : multicul­
turalisme, inter religion, orientation 
vers Jes pays du Sud et l'Asie ... Hormis 
un accueil chaleureux et emouvant, Jes 
Malaisiens sont aussi fiers d'accueillir 
une telle conference internationale, ce 
que <lit en quelques mots le ministre de 
la Culture, Mohamaddin Ketapi !ors de 
la ceremonie d'ouverture. 

« un role esselltiel dans 
les transformations 
actuelles du monde» 

On ne peut choisir un meilleur titre 
pour cette conference 2018 : les biblio­
theques sont dans une phase reelle 

Learning center en milieu rural, a Lambaye, a 115 kilometres de Dakar (Senegal). 

de transformation un peu partout sur 
la planete, ce qui va etre detaille par 
la suite. La federation internationale 
se transforme egalement petit a petit 
sous la houlette de son secretaire gene­
ral, l'Autrichien Gerald Leitner : plus 
souple, plus interactive et communica­
tive, telle est l'Ifla 2018. La presidente 
de l'It1a, Gloria Perez Salmeron, indique 
dans son discours d'ouverture que « /es

bibliotheques jouent un role essentiel 

dans /es tmnsformations actuelles du 

monde : economiques, culturelles, re/i­
gieuses, politiques, numeriques ».

jeux video et realite 
virtuelle 

Un groupe d'interet Ifla a ete cree au­
tour de la thematique des jeux video et 
de la realite virtuelle. Ces technologies, 
relativement nouvelles en bibliotheque, 
sont appliquees a l'universite McGill 
de Montreal, une des universites nord­
americaines anglophones les plus re­
nommees. Le site principal de l'univer­
site, en plein creur de Montreal, compte 
30 bibliotheques specialisees, hormis 
la bibliotheque centrale, la McLennan 
Library. L'application concrete est de 
trouver une maniere ludique d'uti­
liser les ordinateurs et d' en faciliter 
ainsi l'apprentissage. Un peu reticent 
au debut, le public semble maintenant 
adopter cette technologie qui facilite les 

operations de prets individuels. 
Autre application pour Jes jeux video 
est !'experience Jermania, tentee par le 
Goethe Institute en Indonesie : l'objec­
tif est d'apprendre l'histoire et la culture 
allemandes a de jeunes Indonesiens 
sur un mode ludique a partir d'un jeu 
video developpe par des experts. Des 
ecoles sur place ont ete sollicitees, des 
campagnes publicitaires lancees sur 
les reseaux sociaux, des competitions 
organisees entre differents groupes. 
Les bibliotheques des instituts sont 
concernees, car certains elements du 
jeu ne peuvent etre debloques qu'en 
connaissant son fonctionnement. Pour 
!'instant, !'application est disponible en 
Indonesie pour des questions de droits 
d'auteurs, mais pourrait etre adaptee a
d'autres pays. 

pour apprendre a utiliser la 
bibliotheque 

Le jeu video peut aussi etre utilise pour 
I'« information litemcy » (formation 
a !'information) et apprendre aux etu­
diants a utiliser la bibliotheque comme 
a la Woodbury University aux Etats­
Unis. Pour rendre !'experience encore 
plus ludique, des concours sont organi­
ses avec des prix a gagner, Jes etudiants 
devant resoudre differentes enigmes. 
Cela se rapproche des « escape games » 
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