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Résumé

Ce travail de recherche présente les résultats d’'une étude comparative sur
le développement de la créativité, menée auprés de deux groupes d’éléves
du secondaire, I'un ayant appris dans un milieu riche en technologies
(laboratoire de fabrication numérique) et lautre, ayant recu un
enseignement dans un environnement d’apprentissage plus traditionnel.
L’étude explore la relation possible entre la pensée créative (variable
dépendante et indicateur de compétence numérique) et I'environnement
d’apprentissage (variable indépendante catégorique). Des analyses par
test t pour échantillons appariés ont révélé que la pensée créative semble
s’améliorer de fagon significative dans les groupes ayant appris en milieu

riche en technologies.

Mots-clés : pensée créative ; compétence numérique ; compétences du

21¢ siecle ; technologies en éducation ; laboratoire créatif
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Problématique et repéres conceptuels

Le 21° siécle est bien entamé et se distingue par 'émergence de
nombreux enjeux mondiaux qui perturbent nos habitudes de vie, tant sur le
plan individuel que sociétal. Il s’avére donc important d’étre en mesure de
s’adapter aux changements déja ressentis par les citoyennes et citoyens
du Canada et ailleurs dans le monde. Le Conseil de recherche en sciences
sociales et humaines du Canada (CRSH), en partenariat avec I'organisme
fédéral Horizon de politiques Canada (2018), énumeére 16 défis de demain
dans le cadre de son initiative Imaginer I'avenir du Canada. Parmi ceux-ci,
on parle de la transformation du travail a I'ére de 'économie numérique et
du besoin de s’adapter comme main-d’ceuvre dans presque tous les
secteurs d’emploi. En lisant ce rapport, il est apparent que les nouvelles
technologies, comme lintelligence artificielle, I'analyse des données
volumineuses, la robotique et la biologie synthétique, pour n’en nommer
que quelques-unes, constituent une infrastructure numérique mondiale qui
engendre une transformation fondamentale de I'’économie et la nature
méme du travail. Par conséquent, on peut imaginer un monde ou les types
d’emplois que nous connaissons aujourd’hui, ainsi que bon nombre
d’industries, seront confrontés a d’importantes perturbations au cours de la
prochaine décennie. Ainsi, il est également logique de penser qu’un tel
mouvement de transition vers le numérique engendre un virage dans la
nature des compétences requises pour les emplois de demain. En fin de
compte, a I'ere du numérique, nous sommes d’avis que le gouvernement
du Canada a intérét a développer une littératie numérique chez son peuple ;
c’est-a-dire, miser sur le développement d’une citoyenneté numérique pour
les Canadiennes et Canadiens de tout age.

La citoyenneté numérique peut étre décrite de différentes facons et
'une des définitions les plus inclusives que nous ayons recensées est
proposée par Isman et Canan Gungoren (2014). Le travail de ces auteurs
révéle que la citoyenneté numérique comprend de nombreuses habiletés,
comme celle de se servir des technologies de fagon compétente, de penser
de facon critique et de faire des choix responsables, sécuritaires et
respectueux en naviguant dans l'espace numérique. Pour la présente
étude, il est pertinent de souligner que la définition de citoyenneté
numérique est «de créer, de chercher et de communiquer avec les
technologies appropriées » [traduction libre] (Isman et Canan Gungoren,
2014, p. 73). Il est a noter que le concept de créativité qu’évoquent Isman
et Canan Gungoren (2014) figure aussi dans la définition que présente
HabiloMédias! de la littératie numérique, une expression souvent
interchangée avec celle de la citoyenneté numérique selon Freiman et al.
(2018). De fait, Steeves et al. (2020), autrices d’'un récent rapport de
recherche pour HabiloMédias sur la résilience numérique, rappellent que
la littératie numérique repose sur trois éléments fondamentaux : «les
compétences et la capacité d’'UTILISER les outils et les applications

1 https://habilomedias.ca
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numeériques, la capacité de COMPRENDRE de maniére critique les outils
et le contenu des médias numériques et les connaissances et I'expertise
pour CREER [...] & l'aide de la technologie numérique » (p. 7). Considéré
comme une compétence numérique de plus haut niveau par Steeves et ses
collaboratrices (2020), le concept de la créativité constitue un repére
conceptuel central dans la présente recherche. De plus, il représente un
indicateur d’une certaine compétence numérique développée chez la
population étudiante a I'étude, dans le cadre d’'un cours donné dans un
contexte riche en technologies et cong¢u dans le but d’augmenter la littératie
numeérique chez les éléves inscrits.

Comme le soulignaient Ribble et Bailey (2007) il y a déja plus de
10 ans, vivre dans I'ére numérique exige qu’une personne se dote d’une
certaine littératie numérique, c’est-a-dire d’'un certain niveau de
compétence avec les technologies, afin qu’elle devienne « citoyenne
numeérique ». Par ailleurs, I'idée que la citoyenneté numérique est quelque
chose qui se développe avec le temps et selon I'expérience personnelle
démontre I'importance du réle de I'éducation en littératie numérique. Sans
dire qu’il faut abandonner le développement de compétences numériques
chez la population adulte du pays, il va de soi que de les enseigner a I'école
augmente les chances pour la jeunesse de se tailler une place plus
facilement dans une économie de plus en plus globale et numérique. En
fait, un grand nombre d’adultes auront a se former au numérique devant
une transformation déja en cours du marché de travail. Dans une telle
économie, la nature du travail exige davantage des compétences en
communication et en application du numérique. Comme le souligne une
récente étude de Bughin et al. (2018) pour la firme McKinsey & Company
et citée par le CRSH? dans son initiative Imaginer I'avenir du Canada, les
personnes ayant d’excellentes compétences sociales, technologiques et
cognitives seront de plus en plus recherchées par 'employeur de demain.

A premiére vue, les jeunes d’aujourd’hui semblent généralement
familiers avec les outils numériques, probablement parce qu’ils baignent
dans un monde dominé par les technologies. Prensky (2001) parle des
jeunes qui ont grandi & I'ére numérique comme étant des natifs du
numeérique (digital natives). Cependant, il ne faudrait pas croire que cette
familiarité avec le numérique signifie automatiguement des habiletés
naturelles vis-a-vis les technologies chez 'ensemble des jeunes. Certains
auteurs (Evans et Robertson, 2020 ; Helsper et Eynon, 2009 ; Judd, 2018 ;
Léger et Freiman, 2015) suggerent qu’il faudrait plutdt appliquer une
nuance a ce sujet, questionnant ainsi [l'utilisation de la banniére
générationnelle « Génération Net» pour décrire tous les jeunes. Ce point
de vue ne fait qu’accentuer la place de I'école dans la formation des
compétences numériques pour tous les jeunes, qu’ils soient déja habiles
ou non avec les technologies. Une compétence, numérique ou autre, est

2 https://www.sshrc-crsh.gc.ca

Numeéro 1 128 Automne 2022


https://www.sshrc-crsh.gc.ca)/

REVUE HYBRIDE DE L’EDUCATION

apprise et I'école doit jouer un réle clé dans cet apprentissage en tenant
compte du contexte socio-économique évoqué antérieurement.

De toutes les compétences numériques qui devraient étre
enseignées a I'école, la présente recherche se concentre surtout sur celle
visant & mobiliser ses connaissances du numérique pour CREER a l'aide
des technologies. Comme mentionné plus haut, la compétence de créer
avec le numérique représente une habileté de haut niveau (Steeves et al.,
2020) ; une compétence qui s’appuie d’abord sur la capacité d’utiliser et de
comprendre de fagon critique les outils et les médias numériques. Or,
comment faire pour enseigner cette compétence de créativité avec le
numérique ? Peut-on mieux y arriver en faisant de la salle de classe un
milieu d’apprentissage bien garni en outils technologiques ? Y’a-t-il une
approche pédagogique plus apte a développer la créativité avec les
technologies ? Voila quelques questions qui ont orienté cette étude.

Le texte qui suit situe d’abord notre cadre théorique autour des
compétences numeériques et des environnements d’apprentissage riches
en technologies. La démarche méthodologique est ensuite abordée, suivie
de la présentation des résultats et de la conclusion de I'étude.

Cadre de référence
Compétences numériques

Dans leur étude pour le CRSH sur I'’éducation des jeunes a la
citoyenneté numérique en contexte global, Freiman et al. (2018) se sont
penchés sur le rapport des jeunes avec le monde du numérique, sur les
compétences nécessaires pour devenir un citoyen numérique actif et
responsable et sur les pratiques pédagogiques novatrices pouvant mener
au développement de telles compétences. En examinant surtout la
deuxiéme visée de leur synthése des connaissances sur la citoyenneté
numérique, nous retenons que la compétence numériqgue comme concept
tend a s’associer a plusieurs types de littératies (informationnelle,
médiatique, technologique, numérique, technologies de I'information et de
la communication [TIC]), ainsi qu’a plusieurs domaines de compétences
(cognitive, interpersonnelle, intrapersonnelle), faisant appel a plusieurs
types d’habiletés, notamment des savoirs, des savoir-faire, ou des attitudes
(Ferrari, 2013 ; lloméki et al., 2016). Freiman et al. (2018) ajoutent qu'une
certaine confusion semble exister en ce qui a trait a la définition des
compétences numeériques, avec le résultat quon peut retrouver de
nombreux termes sensiblement synonymes. Ceci est lié au fait que
plusieurs termes utilisés de maniére interchangeable avec le concept de
compétences numeériques peuvent renvoyer a des contenus opérationnels
(savoir, savoir-faire et attitude) parfois tres différents. Enfin, il y a des
référentiels dans la littérature scientifique qui incluent les compétences
numériques sous la banniére des « compétences du 21¢ siecle » (Dede,
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2010). Par exemple, dans leur méta-analyse des cadres théoriques des
compétences du 21°siécle, Voogt et Roblin (2012), identifient les
compétences numériques comme faisant partie de tous les référentiels
répertoriés, s’ajoutant a la communication et la collaboration. Ces auteurs
ajoutent que la résolution de problémes, la pensée critique et la créativité
font partie de la grande majorité des cadres répertoriés.

Dans la présente étude, nous avons choisi de nous arréter sur un
modele théorique spécifique au développement des compétences
numeériques, plutdt que d’évoquer un ou des modéles généralistes de
compétences du 21¢siécle. Ce choix nous semble logique puisque nous
cherchons a explorer une compétence particuliere, soit celle de la
créativité, dans un contexte d’apprentissage en milieu scolaire riche en
technologies. Le modéele théorique qui a servi de cadre conceptuel est celui
présenté par HabiloMédias (2010), un organisme canadien qui travaille sur
la littératie numérique depuis 1996. Selon celui-ci, la littératie numérique ne
se limite pas au savoir technologique, mais comprend également une
panoplie de pratiques éthiques et sociales réfléchies qui s’installent au
quotidien, dans nos milieux de travail et d’apprentissage, dans nos loisirs
et dans nos activités. Dans leur modéle théorique de la littératie numérique
en contexte scolaire publié pour HabiloMédias, Hoechsmann et
DeWaard (2016) se basent sur une conceptualisation de la littératie
numeérique qui repose sur trois composantes principales : «I’habileté et la
capacité d'utiliser les outils et les applications numériques, la capacité de
comprendre de facon critique le contenu et les outils des médias
numériques, et la capacité de créer a I'aide des technologies numériques »

(p. 5).

Dans leur conceptualisation théorique de la littératie numérique,
Hoechsmann et DeWaard décrivent l'aspect de la créativité comme
I'habileté de savoir produire des contenus et de communiquer efficacement
en utilisant des outils technologiques ou des médias humeériques. Pour eux,
créer avec des médias numériques nécessite des connaissances qui
dépassent le niveau simple d'utiliser un traitement de texte, par exemple. |l
s’agit de savoir adapter un produit selon un contexte particulier, de créer et
de communiquer en exploitant des médias complexes et de se servir de
maniére responsable d’'un contenu généré ou retrouvé sur le Web, comme
les blogues et les médias sociaux, entre autres. En fait, former une
personne a créer avec des médias numériques, c’est lui « assurer le droit
de [contribuer] activement a la société numérique » (Hoechsmann et
DeWaard, 2016, p. 6). C’est justement cette compétence particuliere de
« créer avec le numérique », telle que conceptualisée par Hoechsmann et
DeWaard, que nous cherchons a explorer dans la présente étude. Bien qu'il
soit difficile de mesurer la créativité comme compétence, dans le contexte
du numérique ou dans celui plus large des arts, nous avons décidé
d’évaluer cette habileté particuliere a partir du concept de la pensée
créative.
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Pensée créative

Selon Tandiseru (2015), la pensée créative est un concept qui ne
doit pas uniquement étre associé a certaines matiéres scolaires comme les
arts visuels, la musique, la littérature ou méme les sciences ; elle s’applique
plutdt a toutes les sphéres de la vie quotidienne et représente un trait de
personnalité fortement recherché dans des sociétés, entre autres, soit celui
de l'innovation. Ce sont essentiellement les recherches de Guilford (1950,
1959, 1970) et de Torrance (1965, 1968) qui ont servi de fondements dans
une réflexion scientifique sur le concept de la pensée créative. Pour
Guilford et Torrance, la pensée créative est une conception plutot
multidimensionnelle, c’est-a-dire qu’elle se manifeste a travers un certain
nombre de composantes qui ne sont pas nécessairement les mémes pour
tous, soient : la fluidité, la flexibilité, I'originalité et I'élaboration. En fait, la
littérature scientifique fait état d’'une diversité d’indicateurs conceptuels
pour définir la pensée créative (Zubaidah et al., 2017). Des auteurs comme
Siswono (2010) et Tandiseru (2015) se sont inspiré-e-s de Ila
conceptualisation de la pensée créative de Gilford et de Torrance pour
produire une définition qui est construite autour des mémes quatre
composantes théoriques de la fluidité, la flexibilité, Il'originalité et
I'élaboration, mais qui est cependant plus contemporaine et, surtout, plus
opérationnelle.

Roy et Schnubel (2017) décrivent d’abord la fluidité comme faisant
référence a la facilité de produire des idées en vue de répondre a une
question et de fournir une diversité de solutions a un probléme donné. Pour
ces auteurs, la fluidité référe a la capacité des éléves a produire des mises
en situation avec des solutions correctes dans le contexte de résolution de
problémes a I'école. Par ailleurs, ils définissent la flexibilitt comme la
capacité de faire référence a une diversité d’'idées développées en vue de
répondre a une question, ou de penser a différentes stratégies pour
résoudre un probléme. Bref, dans la construction des problémes, la
flexibilité se rapporte a la capacité de poser ou de construire des problémes
avec des solutions divergentes. Pour ce qui est de l'originalité, Roy et
Schnubel parlent d’une unicité des idées qui sont développées en vue de
répondre a une question ou a la capacité d’utiliser des stratégies nouvelles
pour résoudre un probléme. Finalement, sur la composante de
I'élaboration, ces mémes auteurs la définissent en se référant a la capacité
d’expliquer en détail, de maniére appropriée et cohérente les idées, les
procédures, ou les solutions. A I'école, I'élaboration référe a la capacité des
éléves de poser ou construire un probléme en s’appuyant sur des concepts,
des procédures ou des régles (Roy et Schnubel, 2017). Le test de Torrance
utilisé dans la présente recherche permet justement d’évaluer ces
derniéres composantes conceptuelles, afin de produire un score mesuré
de pensée créative.
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Environnement riche en technologies

La présente recherche fait partie d’'une étude multicas plus large
menée par le réseau de partenaires CompéTI.Ca?, un groupe de recherche
qui examine le développement de compétences numériques sur un
continuum de vie, de I'age préscolaire a 'age adulte. Notre travail actuel
explore l'enseignement et l'apprentissage dans le contexte scolaire
spécifique du laboratoire créatif numérique, une classe de type atelier ou
les éléves ont acces a diverses technologies et outils numériques dans la
poursuite de projets créatifs qui inteégrent les résultats d’apprentissage du
cours. Selon Rosenfeld Halverson et Sheridan (2014), ce genre d’espaces
éducatifs, aussi connus sous les noms anglais de Makerspace ou Brilliant
Lab*, permet des activités d’apprentissage axées sur les curriculums, ainsi
que des expériences extracurriculaires en STIM (sciences, technologies,
ingénierie et mathématiques) dans un environnement scolaire riche en
technologies. D’ailleurs, en examinant la littérature scientifique, il est clair
que les laboratoires créatifs en milieu éducatif, lorsque jumelés a une
pédagogie d’enseignement par projets, offrent aux éléves la chance de
travailler avec une diversité d’'outils technologiques dans la poursuite de
projets créatifs conformes a leurs intéréts personnels.

Comme le dit MyHyun Kim (2016), les technologies, surtout celles
de linformation et de la communication, ont et continuent de transformer
notre vie dans nos facons de fonctionner et méme dans notre fagon de
penser. Apprendre dans un milieu scolaire ou les éléves ont accés a toutes
sortes d’outils technologiques pourrait contribuer a la promotion et au
développement de compétences numériques associées aux différentes
tdches éducatives poursuivies, qui demandent souvent a I'éléve de
résoudre des problémes, d’appliquer une pensée critique et d’explorer sa
pensée créative. Ces compétences peuvent aussi promouvoir le
développement d’autres compétences du 21¢ siécle (aussi appelées soft
skills), comme l'autonomie, I'apprentissage autodirigé, le travail en équipe
et l'ingéniosité (Freiman et al., 2018).

Enfin, d’aprés Groff (2013), les environnements d’enseignement
riches en technologies, comme les laboratoires créatifs dans la province
canadienne du Nouveau-Brunswick, peuvent représenter des milieux
scolaires transformatifs en mesure d’agir en tant que leviers vers une
expérience d’apprentissage, tout en intégrant des nouvelles technologies
et des compétences numériques techniques (p. ex. : utilisation d’un logiciel
particulier) et non techniques (p. ex. : créativité, collaboration, résolution de
probléme). Dans le présent article, nous visons spécifiquement I'évaluation
de la pensée critique (comme indicateur de la créativité) dans des milieux
d’apprentissage riches en technologies, entre autres les laboratoires
créatifs, car comme I'affirment McKay et al. (2016), les laboratoires créatifs

3 www.competi.ca
4 www.brilliantlabs.ca
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comme milieux d’apprentissage riches en technologies peuvent contribuer
a cibler le développement de compétence de littératie numérique d’ordre
cognitif élevé, comme la résolution de probléme, la créativité et autres
compétences du 21¢ siecle.

Obijectif et question de recherche

En sciences sociales, il est parfois difficile de mener une recherche
quantitative expérimentale étant donné le défi d’isoler toutes variables
associées a l'examen de I'expérience humaine vécue. Notre étude
présente une contribution d'évidence quantifiable en recherche
éducationnelle, notamment sur le sujet du développement des
compétences numériques en contexte scolaire. Plus spécifiquement, le
présent projet de recherche a pour but d’améliorer la compréhension du
développement des compétences numériques chez des éléves du
secondaire au cours d'un semestre d’instruction dans un milieu
d’apprentissage riche en technologies, en comparaison avec une classe
traditionnelle (c’est-a-dire une classe ou les éléves ont moins acces aux
nouvelles technologies).

Notre investigation part de la question de recherche suivante :

Est-ce qu’'un groupe d’éléeves du secondaire qui apprennent dans
un environnement scolaire riche en technologies manifestent un plus haut
niveau de compétence numérique, plus spécifiquement de créativité ?

Il est a noter que nos travaux de recherche antérieurs au sujet du
développement des compétences numériques et sur la citoyenneté
numérique (Freiman et al., 2018 ; Léger et Freiman, 2015 ; Martinovic et
Freiman, 2013) nous aménent & prédire une relation corrélationnelle
positive entre les construits de I'environnement d’apprentissage riche en
technologies et la pensée créative. Dans la littérature scientifique, de telles
prédictions se font rares. Ainsi, comme l'indiquent Henrikson et al. (2018),
il semble exister une lacune dans les écrits quant a la possibilité d’'une
connexion entre la créativité et les technologies en contexte d’éducation.
Mishra et Henrikson (2018) affirment que le développement de la pensée
créative par et a travers le numérique n’est toujours pas clair et nécessite
plus de recherche. En fait, Page et Thorsteinsson (2017) ont méme
rapporté que la connexité (ou le manque de connexité) est un enjeu clé
pour I'’éducation au 12¢ siecle.

Méthodologie

L’approche méthodologique préconisée pour cette étude est
ancrée dans un paradigme épistémologique quantitatif. Nous avons opté
pour un devis de recherche comparative causale tel que décrit par Johnson
et Christenson (2019). Dans ce type d’approche non expérimental, nous
examinons la relation possible entre le développement d’une pensée
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créative (variable dépendante), identifié aux fins de cette étude comme
indicateur d’'une manifestation de compétence numérique, et
'environnement d’apprentissage riche en technologies (variable
indépendante catégorique). A partir du TTCT (Torrance, 1968), nous avons
d’abord mesuré et comparé l'indice de pensée créative issu de ce test
avant (pré) et aprés (post) un semestre complet d’école (cinq mois) dans
un groupe d’éléves du secondaire (n=20) suivant un cours facultatif
d’éducation coopérative en 2017, donné entierement dans un laboratoire
créatif riche en technologies ou I'enseignant appliquait une pédagogie par
projet. Nous avons répété la méme démarche de prise de données 'année
suivante (2018), dans le méme cours, donné par le méme enseignant dans
le méme laboratoire créatif riche en technologies, mais cette fois avec un
groupe d’éleves différent (n = 21). Les deux fois, le test de pensée créative
a été donné également a un groupe contréle d’éléves d’un autre cours a
option, ou I'enseignante pratiquait aussi une pédagogie par projet, mais ou
les technologies n’étaient pas exploitées de fagon réguliere (n =22 en
2017, n = 23 en 2018). A notre connaissance, en 2017 et en 2018, le cours
ou a eu lieu la collecte de données en laboratoire créatif riche en
technologies était le seul dans un tel milieu d’apprentissage dans les écoles
secondaires du Nouveau-Brunswick. Le fait d’avoir mené deux collectes de
données ajoute, selon nous, un élément de validité & notre étude,
permettant de corroborer les résultats d’'une année a une autre, dans deux
différents groupes d’éléves ayant vécu la méme expérience
d’apprentissage. La comparaison a un groupe contrdle dans les deux
années de la recherche nous permettait de mieux cerner la relation
possible entre les variables a I'étude en tenant compte de linfluence
possible de la pédagogie par projet. Puisque cette approche pédagogique
était utilisée dans tous les groupes étudiés, cette variable était donc
contrblée, c’est-a-dire en accord avec le devis proposé, ce qui contribue
aussi, a notre avis, a la validité externe de la recherche.

Pour le plan d’analyse, nous avons utilisé des tests t pour
échantillons appariés afin d’explorer les résultats du Torrance Test (en
2017 et en 2018) pour les groupes d’éléves du laboratoire créatif riche en
technologies, ainsi que pour les groupes contrbles, au début (pré) et a la
fin (post) du semestre a l'étude. Il est a noter que des analyses
préliminaires ont été effectuées sur toutes les données pour d’abord
confirmer qu’elles remplissaient les conditions prérequises au test
statistique choisi, notamment une distribution normale telle que suggérée
par Bourque et El Adlouni (2016).

Instrumentation et analyse

Afin de mesurer la pensée créative comme indicateur du
développement de compétence numérique de plus haut niveau
(Hoechsmann et DeWaard, 2016), nous avons demandé a nos participants
de compléter le Torrance Test for Creative Thinking (TTCT), un instrument
développé par E. Paul Torrance et ses partenaires en 1966. Les formes A
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et B de la plus récente version figurative du test (Torrance et Safter,1999)
ont été utilisées pour la collecte des données pré (forme A) et post
(forme B) dans chacun des groupes mesurés. Par ailleurs, des auteurs
comme Chu et al. (2017) et Salamanca et Badilla (2018) se sont servis, eux
aussi, du TTCT comme outil d’évaluation de la pensée créative et
innovante en contexte de compétence numérique ou compétence du
21¢ siecle. Torrance (1965) définit la créativité comme un processus ou I'on
percoit d’abord un probléme, pour ensuite proposer des solutions, formuler
des hypotheses, tester ces hypothéses et, enfin, évaluer les résultats des
tests entrepris. Nous sommes d’avis que la créativité, définie ainsi, rejoint
de pres le processus de résolution de problémes en sciences et
technologies. Il nous semble alors approprié de nous servir du TTCT pour
étudier la créativité en contexte de I'éducation des technologies ou encore
avec les technologies.

Le TTCT comprend cinq variables mesurées de la créativité :
fluidité (capacité de produire un grand nombre dimages figurées),
originalité (capacité de produire des réponses moins communes),
élaboration (capacité de développer, embellir, et élaborer sur une idée),
abstraction des titres (capacité de produire un titre représentatif du dessin
soumis) et résistance a la fermeture prématurée d’'un dessin (capacité de
repousser la fermeture d'une figure proposée). En plus de ces cinq
variables mesurées de la créativité, le score indexé de la pensée créative
(Creative Index Score) comprend aussi 13 «forces de
créativité » mesurées (Torrance et Safter, 1999): expression émotive,
articulation de I'histoire racontée, mouvement ou action, expression dans
les titres, synthése des figures incomplétes, synthése des lignes et des
cercles, visualisation moins commune, visualisation interne, capacité de
dépasser les bordures d’une figure, humour, richesse de I'image présentée,
couleur de I'imagerie et fantaisie.

La version figurée du TTCT comporte deux formes en paralléle (les
formes A et B) composées toutes les deux de trois activités distinctes, soit
la construction de figures imagées, la complétude de figures imagées et la
répétition de figures imagées a partir de lignes et de cercles proposés.
Chaque activité doit étre complétée dans un temps maximal de 10 minutes.
Dans la premiére, les éléves participants construisent une image a partir
d’'un début de dessin en forme de poire (forme A du TTCT) ou de féve
(forme B du TTCT) proposé pour stimuler la créativité et le dessin construit
doit intégrer 'image initiale de la poire ou de la féve. La deuxiéme demande
a l'éleve d'utiliser 10 figures incomplétes pour construire et nommer
10 dessins d’'objets. Quant a la derniére activité, elle contient trois pages
de lignes et de cercles que I'éléve doit utiliser pour créer le plus d’images
originales possible dans un temps accordé de 10 minutes (voir figure 1).
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Figure 1 : Extrait de test de créativité Torrance (Torrance et
Safter,1999) tiré de Zabramski et al. (2011)

Enfin, les données de tous les groupes étudiés, y compris les
groupes de contrble, ont été analysées par des évaluatrices et évaluateurs
compétents, formés par la firme Scholastic Testing Services Inc. Les tests
recueillis pour les fins de notre étude ont été postés a cette firme et celle-
ci a analysé les données a partir d’'une rubrique standard pour produire un
score appelé « Index de pensée créative » (Creative Index Score), un score
basé sur les indicateurs décrits dans un guide établi par Torrance (2017).
Il est & noter que ces indices de créativité tiennent compte de I'dge et du
niveau scolaire des éléves participants. Cette démarche d’analyse des
résultats des tests Torrance apparait fréquemment dans la littérature
scientifique sur la mesure de la pensée créative (Kim, 2013 ; Martinelli et
al., 2018 ; Taylor et al., 2020).

Résultats
Les résultats qui suivent proviennent d’une interprétation qui

découle du Guide d’évaluation fournie par Scholastic Testing Services Inc.
(Torrance, 2017). lls sont présentés sous forme de scores exprimant I'lndex
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de pensée créative pour chaque éléve participant. Dans le groupe initial
(2017) d’éléves qui ont suivi un cours dans un laboratoire créatif riche en
technologies, les moyennes et écart- types (mis entre parenthéses) de ces
scores de pensée créative du TTCT au début du cours (pré) et a la fin du
semestre (post) ont été calculés et sont, respectivement, 107,1 (10,0) et
116,5 (9,5). Pour la cohorte de 2018, des marges semblables ont été
enregistrées. Dans ce groupe, les moyennes et écarts-types mesurés au
début et a la fin de Ilintervention sont, respectivement, 105,3 (9,2) et
114,2 (10,4). En comparaison, dans les deux groupes contrbles (2017 et
2018), les mémes calculs ne présentent pas un écart semblable entre les
mesures pré et post test. En 2017, les résultats des éléves du groupe de
contrdle (avec instruction et méme intervention par projet, mais dans une
salle de classe plus conventionnelle sans technologies) affichaient un index
de pensée créative moyen de 108,0 (8,5) au début du semestre, et un autre
moyen de 109,4 (9,0) a la fin du cours. Des scores semblables ont été
constatés dans le groupe contrble en 2018, soit 106,6 (9,0) et 108,1 (8,2).
Il semble donc y avoir une différence observable entre la performance au
test de créativité appliqué (TTCT) chez les groupes d’éléves ayant appris
par projets dans un laboratoire créatif riche en technologies et ceux ayant
appris par projets dans une salle de classe plus traditionnelle, sans une
diversité de technologies accessibles aux éléves. Le tableau 1 illustre
I'ensemble des résultats du TTCT présentés dans ce paragraphe.

Tableau 1 : Comparaison de I'index calculé de la pensée créative

Groupe expérimental Groupe contrle
TTCT TTCT
(score Ecart-type (score Ecart-type
moyen) moyen)
Prétest 107,1 10,0 108,0 8,5
2017 Posttest 116,5 9,5 109,4 9,0
Prétest 105,3 9,2 106,6 9,0
2018 Posttest 114,2 10,4 108,1 8,2

Afin d’explorer plus profondément la relation observée entre la
pensée créative et le milieu d’apprentissage, des tests t pour échantillons
appariés ont été appliqgués aux moyennes pré et post calculées, pour les
groupes du laboratoire créatif et les groupes de contrdle dans les deux
années de 'étude. Avant d’arriver a ces calculs, des analyses préliminaires
ont été appliquées a I'ensemble des données, afin de vérifier que les
variables sont distribuées normalement. Il est a noter que cette condition
d’utilisation des tests t pour échantillons appariés a été remplie.

Tout d’abord, pour les données de 2017, le test t appliqué a
démontré que la pensée créative varie de fagon significative, t(20) = 7,133,
p = 0,000, entre le temps 1 (prétest), X =107,1 (s=10) et le temps 2
(posttest), x = 116.,5 (s =9,5). La taille de l'effet est forte selon Cohen
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(1988), d =0,94. Au contraire, pour le groupe contrdle de cette méme
année de I'étude, le test t appliqué a établi que la pensée créative ne varie
pas significativement, t(22) = 1,353, p = 0,19, entre le temps 1 (prétest),
X = 108,0 (s = 8,5) et le temps 2 (posttest), X = 109,4 (s = 9,0). La taille de
I'effet dans ce cas est relativement basse selon Cohen (1988), d = 0,16.

Dans la deuxiéme année de I'étude (2018), les mémes statistiques
ont été appliquées aux données du groupe d’éléves du laboratoire créatif
et a ceux du groupe de contréle dans le but de chercher une corroboration
des résultats obtenus I'année précédente. Comme en 2017, selon un test t
pour échantillons appariés, la pensée créative varie de fagon significative,
t(21) = 6,785, p = 0,001, entre le temps 1 (prétest), X = 105,3 (s = 9,2) et le
temps 2 (posttest), X = 114,2 (s = 10,4). La taille de I'effet, tout comme en
2017, est forte selon Cohen (1988), d = 0,89. Pour le groupe de contréle
de cette année de larecherche, le test t a démontré que la pensée créative
ne varie pas significativement, t(23) = 1,872, p =0,12, entre le temps 1
(prétest), X = 106,6 (s = 9,0) et le temps 2 (posttest), X = 108,1 (s = 8,2). La
taille de l'effet dans ce cas est aussi relativement basse selon Cohen
(1988), d = 0,21. Le tableau 2 illustre les résultats des tests t présentés
dans ce dernier paragraphe.

Tableau 2 : Résultats des tests t pour échantillons appariés

Groupe expérimental Groupe de contrble

Test t (Valeur p) Taille d’effet | Testt (Valeur p) | Taille d’effet

2017 7,133 (p = 0,000) 0,94 1,353 (p =0,19) 0,16
2018 | 6,785 (p = 0,001) 0,89 1,872 (p=0,12) 0,21
Conclusion

Bien que les compétences du 21°siécle soient considérées
essentielles pour participer pleinement a une économie de plus en plus
numeérique, plusieurs questions demeurent quant au processus de leur
développement et leur relation au concept plus large de littératie numérique
(Van Laar et al., 2017). En fait, en matiére de compétences, Freiman et
al. (2018) précisent que le citoyen global a I'ére numérique actuelle est une
personne responsable sur le plan civigue et éthique, dotée de compétences
du 21¢siecle (soft skills) lui permettant de rencontrer les exigences du
marché de I'emploi et «capable d’utiliser les technologies de fagon
efficace, productive, créative et innovante » (p. 29). La présente étude s’est
intéressée particulierement au développement de compétences
numériques de plus haut niveau cognitif, notamment la créativité
(Hoechsmann et DeWaard, 2016), dans des milieux éducatifs spécifiques
ou les technologies sont non seulement intégrées a la démarche
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pédagogique, mais aussi librement accessibles aux éléves. La créativité
occupe justement une place importante dans le discours actuel sur les
compétences du 21¢ siecle (Van Laar et al., 2019). Dans notre recherche,
le Torrance Test for Creative Thinking (TTCT) (Torrance, 1968) a été utilisé
pour mesurer la pensée créative a titre d’indicateur de compétence
numérique. Plus spécifiquement, nous avons cherché a voir s’il existait une
relation entre cette variable dépendante et un milieu d’apprentissage riche
en technologies, telle que le laboratoire créatif.

D’apres les résultats de nos tests t pour échantillons appariés, nous
pouvons conclure que des mesures de pensée créative peuvent, en effet,
étre significativement plus élevées chez des éleves qui apprennent dans
un laboratoire créatif a caractére numérique, ou I'environnement
pédagogique est riche en technologies librement accessibles. Nous
sommes d’avis que certaines limites inévitables, comme les échantillons
relativement petits utilisés dans les calculs statistiques, ne permettent pas
la généralisation de nos conclusions. Toutefois, les résultats rapportés ici
démontrent qu’il est possible dinfluencer le développement de
compétences numériques de haut niveau cognitif en offrant un
enseignement dans un milieu d’apprentissage riche en technologies. Ces
résultats contribuent au manque d’études dans la littérature scientifique sur
I'application pratique, c’est-a-dire dans la salle de classe, d’activités axées
sur le développement de la créativité a I'aide des technologies (Mehta et
al., 2019). lls semblent aussi appuyer le constat de nombreux chercheurs
que les laboratoires numériques peuvent servir a favoriser I'apprentissage
innovant a I'école (Minichiello, 2019 ; Romero et al., 2017).

Nos résultats s’alignent aussi avec les propos de MyHyun
Kim (2016) et, plus récemment, avec ceux de Ozkan et Umdu
Topsakal (2021), qui expliquent qu’apprendre dans un environnement
pédagogique riche en technologies, comme le laboratoire numérique, peut
favoriser le développement de compétences numériques comme la pensée
créative. Chez les participants de notre étude, ils permettent aussi de
répondre a I'affirmatif, du moins partiellement, a 'une de nos questions de
départ : peut-on mieux y arriver en faisant de la salle de classe un milieu
d’apprentissage bien garni de technologies ? Toujours en lien avec notre
cadre théorique, nos données semblent conformes au modéle de littératie
numérique en contexte scolaire de Hoechsmann et DeWaard (2016)
puisque nos participants semblent bien avoir démontré une « capacité de
créer a l'aide des technologies numériques » (p. 5).

Enfin, d’aprés nous, les conclusions rapportées ici contribuent a
justifier davantage de recherches sur les environnements d’apprentissages
riches en technologies et leur effet potentiel sur le développement de
compétences numérigues. Comme Jahnke et Liebscher (2020), malgré le
fait que la pensée créative a été beaucoup étudiée, nous sommes d’avis
gue le développement de cette compétence du 21¢ siecle n’est pas encore
bien compris en contexte technopédagogique.
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