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Partie A — Contexte de la recherche

1. Problématique

En juin 2018, le Plan d’action numérique en éducation et en enseignement supérieur a été lancé afin de
favoriser une intégration efficace et une exploitation pédagogique du numérique dans les milieux éducatifs
québécois (Ministére de I'Education et de ’Enseignement supérieur, 2018). Ce plan, structuré autour de 33
mesures et neuf objectifs répartis en trois grandes orientations, vise principalement a renforcer la compétence
numérique des personnes ceuvrant dans le milieu éducatif par la formation, la disponibilité et I'utilisation de
ressources pédagogiques et technologiques. 11 s'inscrit dans la continuité de la Stratégie numérique du Québec
qui ambitionne de placer le Québec parmi les leaders internationaux dans ce domaine d'ici 2023. Accompagné
d’importantes mesures financieres (un investissement total de 1,2M$ sur cinq ans), ce plan a notamment
permis aux établissements scolaires de sélectionner du matériel numérique parmi différents types
d’équipements : robotique, laboratoires créatifs et flottes d’appareils. Certains en ont profité pour mettre a

jour le matériel, d’autres pour ouvrir de nouvelles possibilités technologiques.

Le Plan d’action encourage l'innovation pédagogique, notamment par la mutualisation des ressources et le
développement de nouvelles pratiques d'enseignement utilisant le numérique. Des initiatives telles que le
projet Robot 360 et le développement d'autoformations pour le personnel éducatif illustrent concretement
ces efforts. Cependant, méme sil'acquisition de ces ressources numériques est documentée, l'utilisation réelle
en classe (pratiques et usages) et les effets sur le développement de la compétence numérique doit étre

documentée en continu, considérant I’adaptation des pratiques innovantes intégrant le numérique.

Alors que l'utilisation pédagogique de la robotique et des appareils numériques individuels est déja bien
documentée au Québec et ailleurs (Giroux et al., 2018; Kamga et al., 2024; Parent, 2021; Romero et al., 2022),
en milieu scolaire, les laboratoires créatifs constituent une nouveauté relative qui suscite un intérét croissant
(Santos et al, 2024). Ces espaces combinent divers outils technologiques avancés (imprimante 3D,

découpeuse laser, circuits électroniques, réalité virtuelle, etc.) a une philosophie 7aker qui valorise la créativité,



la collaboration et I'innovation'. Malgré un déploiement constant de ces espaces, les recherches sur les
pratiques pédagogiques effectives spécifiques a ces espaces restent limitées a des contextes informels ou
expérimentaux, comme 1'a souligné Furlong et al. (2019). Des travaux plus récents de Giroux et al. (2020,
2022) ont permis de mettre en exergue les étapes nécessaires a la mise en place d’un laboratoire créatif dans

les milieux scolaire, tout en explicitant les compétences développées par les éleves.

Les laboratoires créatifs s’inscrivent dans une mouvance éducative inspirée de la culture maker. Celle-ci repose
sur des valeurs telles que I'autonomie, la collaboration, la créativité et Papprentissage par la réalisation
concrete de projets. En contexte scolaire, ces espaces se présentent comme des environnements flexibles, ou
se combinent du matériel technologique (imprimantes 3D, robotique, électronique, etc.) et du mobilier
favorisant les interactions collaboratives. Il existe une vaste terminologie pouvant s’apparenter a ces espaces :
espace Maker, laboratoire de fabrication, makerspace, FabLab, etc. Nous conservons les termes « laboratoire
créatif » par cohérence avec les autres documents d’orientation du Québec, mais mentionnons ici que ces
espaces n’ont pas toujours la disposition, a proprement dit, d’un laboratoire, mais peuvent aussi étre vu

comme une zone dédiée a cet effet, ce que nous nommerons « espaces #aker» plus loin dans le rapport.

La notion de compétence numérique, bien que largement mobilisée dans la littérature, reste difficile a
circonscrire de maniere univoque. Plusieurs auteurs identifient toutefois des dimensions récurrentes, telles
que les habiletés techniques en lien avec l'utilisation d’outils technologiques et la capacité a traiter
I'information dans un contexte numérique. Le Cadre de référence de la compétence numérique du Québec,
mesure phare du Plan d’action, propose une définition opérationnelle en identifiant douze dimensions
(Ministere de I’éducation et de 'Enseignement supérieur, 2019). Deux d’entre elles occupent une place
centrale : le citoyen éthique dans 'environnement numérique (dimension 1) et le développement des habiletés

technologiques (dimension 2). Les autres dimensions abordent divers aspects de 'apprentissage, de la

I'Le terme «laboratoire créatif » s’apparente aux termes anglophones « makerspaces », qui consiste en un lieu collaboratif ou des individus se
réunissent pour concevoir, expérimenter, apprendre et créer des objets ou des projets, souvent a I'aide d’outils technologiques et artisanaux. 11
est utilisé au Québec pour nommer 'aménagement d’espaces dédiés a ’enseignement et 'apprentissage avec des ressources numériques variées.



production, de la collaboration, de la résolution de problemes et de 'innovation, et méme de la créativité en
lien avec les pratiques éducatives intégrant le numérique. Ces dernicres sont souvent vues comme des
compétences transversales ou du 21° siecle. La manipulation d’outils technologiques dans les laboratoires
créatifs supporte naturellement le développement des habiletés techniques. Il s’agit en plus d’environnements
physiques collaboratifs, orientés vers la réalisation de projets concrets, créent des occasions authentiques
pour apprendre a exploiter les technologies, travailler en équipe, communiquer efficacement et développer

la créativité et la capacité d’innover. Il apparait alors probable qu’on y développe la compétence numérique.

A ce jour, la compétence numérique n’est pas définie de maniere différenciée selon les cycles d’apprentissage,
ce qui peut entrainer des répétitions dans les activités proposées d’un niveau scolaire a autre. Ce constat
souleve I'importance d’un arrimage progressif et structuré des pratiques pédagogiques dans les différents
contextes éducatifs, d’ou I'intérét d’un chantier interordre. En plus, le Cadre de référence propose une
fondation solide, mais sans avoir une nature prescriptive ou descriptive. Dans ce contexte, une réflexion
s’avere néceessaire pour expliciter les savoirs, savoir-étre et savoir-faire sous-jacents au laboratoire et de quelle

maniere ils se déploient dans les différents cycles scolaires.

Notre recherche s’intéresse aussi aux gestes professionnels du personnel enseignant, considérés comme
leviers potentiels pour favoriser I'innovation en milieu scolaire. Le modéle du multi-agenda, proposé par
Bucheton et Soulé (2009), permet d’analyser la pratique enseignante a travers différentes dimensions de
'activité professionnelle. Ce modele vise a mieux comprendre les mécanismes qui sous-tendent les pratiques
pédagogiques et a offrir des reperes pour accompagner les enseignants dans la transformation de leur posture
et de leurs interventions en classe. Il est alors proposé d’examiner les pratiques enseignantes au regard de ce
modele dans les laboratoires créatifs, pour ensuite réfléchir de concert avec I'équipe interprofessionnelle a
des recommandations envers les besoins pour le personnel enseignant, et également établir les besoins en

formation initiale ou continue au regard du numérique.



2. Objectif général
Ce projet de recherche-action vise a constituer et a accompagner une équipe interprofessionnelle d’actrices
et d’acteurs de changement, en mati¢re de compétence numérique dans les laboratoires créatifs afin de
bonifier les pratiques enseignantes qui favorisent le développement de la compétence numérique chez les
éleves. Notre équipe de travail est formée de conseillers et conseilleres pédagogiques du Réseau axé sur le
développement des Compétences des éleves par I'Intégration des Technologies de I'information et de la
communication (RECIT) et du Réseau des répondantes et répondants TIC (REPTIC), de responsables des
laboratoires technologiques dans les écoles, d’enseignants et d’enseignantes du secondaire et du cégep et de
chercheurs et chercheuses. En cours de projet, d’autres personnes ont participé, notamment du primaire, du

secteur de la formation professionnelle, et des personnes expertes universitaires ont partagé leurs expertises.

3. Objectifs spécifiques de recherche

A la lumiére de ce cadre théorique et de I'objectif général identifié plus haut, nous visons, de fagon spécifique
en fonction des douze dimensions de la compétence numérique, a atteindre deux objectifs spécifiques de

recherche (OR) et trois objectifs spécifiques d’action (OA) :

OR.1) Décrire les pratiques pédagogiques des enseignants et enseignantes et la compétence numérique des

éléves dans les laboratoires créatifs;

OR.2) Examiner les liens entre les approches pédagogiques des enseignants et enseignantes et la compétence

numérique ;

OA.1) Développer des pratiques innovantes des différents ordres d’enseignement dans les espaces maker a

partir d’'une communauté d’apprentissage interprofessionnel;

OA.2) Développer la compétence numérique des éléves a partir de différents scénarios pédagogiques dans

les laboratoires créatifs;

OA.3) Proposer une progression de la compétence numérique cohérente du primaire au collégial.



Partie B— Méthodologie

4. Description et justification de 'approche méthodologique

La recherche comportait deux approches principales : 'une descriptive liée aux pratiques enseignantes et
usages des éleves, et lautre collaborative, visant a développer une réflexion approfondie de la compétence
numérique en laboratoire créatif. Approche descriptive. L’équipe de recherche a documenté les pratiques
pédagogiques a I'aide d’entretiens aux sosies (n=10), de vidéos en milieu de pratique (n=4), d’un entretien de
groupe avec des étudiants.es (n=5), d’entrevues individuelles (n=9) et de questionnaires aux éleves (n=4279
et n=84). Les entretiens aux sosies ont permis au personnel enseignant de revisiter leurs gestes professionnels
en les commentant et en réfléchissant a la signification des actions posées dans leur pratique. Quatre vidéos
d’observation sont venues enrichir ces échanges et ont contribué a faire émerger une réflexion sur le modele
conceptuel sous-jacent. Deux questionnaires ont permis de documenter la compétence numérique aupres
des éleves en laboratoire créatif. Les personnes étudiantes de deux cégeps ont aussi été rencontrés sur place
pour expliciter leurs usages. Approche collaborative. 1’équipe a travaillé sous forme de communauté
d’apprentissage professionnelle, ce qui a permis aux participants de partager leurs expériences, de confronter
leurs idées, d’analyser leurs pratiques et de réfléchir collectivement a des pistes d’innovation pédagogique
liées aux laboratoires créatifs. Ce travail s’est concrétisé par organisation de plusieurs activités : treize
journées de concertation, trois ateliers de formation et trois présentations scientifiques. L’ensemble de la
démarche s’est inspiré du modecle de recherche par conception (design-based research), ou les données
empiriques ont orienté les ajustements et la réflexion. Finalement, I'équipe a sollicité la collaboration
d’expertes externes a titre de conseilleres scientifiques, ce qui a contribué a approfondir la réflexion (janvier,
avril 2025), menant a des recommandations conséquentes. L’émergence accélérée de lintelligence artificielle
générative ont conduit I’équipe a explorer la conception d’un agent conversationnel pour la conception,
I'amélioration et le partage d’activités pédagogiques en laboratoires créatifs. Pour en améliorer la qualité, nous

avons mobilisé la génération augmentée par la récupération et une démarche de rédactique (Li et al., 2025).



5. Description sommaire des analyses

Entretien au sosie et analyse thématique. L’instruction au sosie, telle que décrite par Miossec (2017), est
une méthode de verbalisation de I'activité ordinaire qui invite le professionnel a formuler a un « sosie » des
consignes détaillées pour réaliser ses propres taches dans un temps et un lieu précis, dévoilant ainsi les savoirs
tacites et les opérations automatisées de son action. En insistant sur un questionnement minutieux : « Que
dois-je faire » Comment ? Ou ? », le dispositif permet d’expliciter des gestes professionnels qui invite
I'enseignant a reconstituer, pas a pas, comme §’il s’adressait a un « sosie », rendant ainsi explicites les savoirs
tacites et les ajustements contextuels de son action. L’analyse thématique, telle que décrite par Paillé et
Mucchielli (2012), consiste a identifier, organiser et interpréter les thémes saillants dans un corpus
d’entretiens, d’observations en classe et de documents pédagogiques, en suivant les phases de lecture
exploratoire, de codification, de regroupement en thémes et de sélection d’extraits représentatifs, afin de
rendre compte des grandes tendances et des scheémes explicatifs des pratiques enseignantes

Mesure du sentiment de compétence numérique. Deux instruments de mesure ont été examinés pour

¢évaluer la compétence numérique, soit a 'aide d’une plateforme en ligne (www.competencenumerique.ca) et

par un questionnaire sur le sentiment de compétence (74 questions) (Roy, Tremblay, et al., 2023). Deux
approches analytiques ont été retenues pour mieux comprendre le développement de cette compétence a
travers les activités créatives et dans le contexte des laboratoires créatifs. D’abord, des analyses secondaires
de la collecte de 2022 (n=4278) ont permis d’examiner le lien entre la réalisation de projets créatifs et la
compétence numérique (voir Résultats). Ensuite, des données ont été recueillies en 2024 aupres de quatre
groupes issus d’écoles intégrant un laboratoire créatif (n=84). L’objectif était double : comparer les résultats

a ceux de 2022 et analyser les différences de genre chez les éléves impliqués dans les laboratoires.

Adaptation liée a la COVID. La COVID a mené a des adaptations des le début, et le projet s’est également
ajusté aux autres projets existants (voir Annexe, p.43), notamment les travaux de Giroux et al. (2020, 2022)

qui ont été publiés en parallele de nos travaux, en plus des travaux de Davidson et Naffi (2023).


http://www.competencenumerique.ca/

Partie C — Principaux résultats

7. Principaux résultats obtenus

Pratiques enseignantes

Afin d’examiner les pratiques enseignantes, des entretiens aux sosies ont été réalisés aupres de quatre hommes
et trois femmes du secondaire et du collégial, en plus de quatre séances de 75 minutes chacune dans une
classe pour expliciter les gestes. L’échantillonnage raisonné était nécessaire, car il fallait cibler des enseignants
ayant une expérience pertinente et se sentant mobilisés par I'utilisation des laboratoires créatifs. I.’objectif
sous-jacent était de mieux comprendre ce qui fonctionne aupres d’usagers et usageres expérimentés. Pour
enrichir cette réflexion, une enseignante en formation professionnelle et deux enseignantes au primaire ont

¢été ajoutées au groupe de travail, a la suite d’une suggestion lors de premicre rencontre annuelle.

I’analyse s’est déroulée sur deux niveaux, via un codage inductif. Dans un premier temps, les gestes
pédagogiques observés ou rapportés ont été identifiés puis classés selon les cing catégories proposées par
Bucheton et Soulé (2009). L’analyse des enregistrements vidéo a permis une classification plus approfondie

des gestes d’étayage selon la typologie de Bruner (1983), adaptée dans Giglio (2015).

Les pratiques mises en ceuvre dans les laboratoires créatifs soulignent leur caractere expérientiel avec de
nombreux gestes associés a I'atmosphére (calmer, encourager les éleves), a I'étayage (expliquer des
concepts, accompagner une tache précise) et surtout au pilotage (gestion du temps, déroulement des
activités dans le temps) (voir Tableau 1, p.38). L’analyse a mis en évidence deux types d’étayage :
socioémotionnel (maintenir orientation dans P'activité) et cognitif (signaler les caractéristiques importantes

afin d’accomplir la tache), ce dernier consistant a orienter les éleves sans fournir directement la réponse.

Le pilotage apparait particuli¢rement important au secondaire, compte tenu des enjeux liés a la gestion du
temps (fin de période), gestion du matériel et au suivi des activités. Cependant, il est souvent difficile de

distinguer clairement sur le plan de I’analyse, le pilotage et I’étayage, notamment lorsque ce dernier porte sur
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un savoir-faire technique qui peut ralentir le déroulement de I'activité. Bucheton et Soulé (2009) souligne que
ces pratiques « sont systémiques dans le sens ou elles co-agissent, rétroagissent les unes avec les autres »
(p-33). Des gestes de pilotage associés a la sécurité liés a ’équipement utilisé sont notés tant au primaire qu’au

secondaire et différent des contextes de classe habituels, ou il s’agit d’une gestion de classe régulicre.

Dans les laboratoires, les personnes enseignantes mobilisent plus fréquemment des savoirs techniques
associés a I'appareillage (par exemple, comment niveler un plateau d’imprimante 3D), tandis que les rappels
pédagogiques restent moins présents dans les interactions observées. Il apparait que les pratiques centrées
sur les savoirs disciplinaires et le tissage pédagogique, moins présents en laboratoire sont davantage déployées

en classe traditionnelle, en amont ou en aval des activités, comme I'ont souligné les échanges avec I’équipe.

Au-dela des données quantitatives, les propos tenus par les personnes enseignantes évoquent bien la posture
ambivalente nécessaire pour les laboratoires créatifs : « Il faut rassurer les éleves anxieux pour qu’ils se sentent
en sécurité tandis qu’il faut encadrer les éleves créatifs, mais pas trop. [...] il faut comme un contréle, sans
avoir le controle. » (Atmosphere, Sosie 1) et « Il faut que les éléves comprennent que tu es humaine et que
tu peux apprendre en méme temps qu’eux et que tu as des regles, mais que tu leurs permets une grande
liberté de créer » (Atmosphere, Sosie 3). Cela se transfert également dans les pratiques de pilotage : « il y en
a tout le temps des imprévus dans un lab, la, c'est comme ¢a arrive, puis, ce n’est pas grave, 1a, on va, on va
trouver une solution » (Pilotage, Sosie 10). En lien avec ces propos, Heiser et al. (2020) introduisent le
concept de la tolérance a 'ambiguité qui correspond a « l'attitude adoptée dans des situations qui sont

incertaines et peuvent faire 'objet d’interprétations multiples et contradictoires » (Tolérance de I'ambiguiré, s. d.).

La compétence numérique (CN). La premic¢re méthodologie pour évaluer ou mesurer la compétence

numérique reposait sur autoévaluation en ligne via la plateforme Competencenumerique.ca, qui propose

plus de 3 600 items répartis en 12 dimensions. Deux parcours (1 958 items) ont été utilisés par 273
enseignants et 133 éleves. Bien que non congue comme un outil de mesure, des méthodes psychométriques

ont été appliquées pour en évaluer la validité et identifier les défis liés a I’évaluation de la compétence
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numérique (Roy et Parent, 2022), en ayant en téte de l'utiliser comme outil de mesure, tel que prévu
initialement. Le principal défi méthodologique rencontré a cette étape a été le caractere aléatoire de l'outil,
qui ne permettait pas d’en faire une mesure précise de la compétence numérique. Par conséquent, nous avons
plutot mobilisé les travaux réalisés autour de la validation d’un instrument de mesure sur le sentiment

d’efficacité personnel (SEP) de la CN (voir Annexe, p.51).

Questionnaire CN de 2022. Une premicre collecte a été réalisée dans un projet complémentaire sur la CN.
Les éleves avaient été interrogées sur la fréquence de réalisation d’activités créatives avec le numérique. Nous
avons examiné le lien entre la fréquence d’utilisation, le SEP et le niveau d’expertise des 12 dimensions de la
CN. Les résultats montrent un effet significatif entre la fréquence de réalisation de projets créatifs et le SEP
dans I'ensemble des dimensions (Tableau 2, Annexe, p.38), ou une plus grande fréquence de réalisation
d’activités est liée une compétence numérique plus élevée. Cela suggere un lien fort entre les deux, soit que
ceux qui font davantage d’activités créatives sont également ceux qui se per¢oivent comme plus compétents,
et ce, autant pour les filles que pour les garcons. Dans I'analyse réalisée en 2022 (Roy et al., 2023, p.63), nous
avons également constaté que méme si les garcons se percoivent davantage experts sur une majorité des

dimensions, le SEP, qui se base sur une variété d’énoncés, est plus élevé pour les filles.

Questionnaire CN de 2024. A la collecte spécifique provenant des éleves venant des laboratoires créatifs,
nous avons vérifié si le niveau (SEP, expertise et fréquence de certains usages) de la compétence numérique
percu est différent au regard du genre, comparativement a ce que nous avions observé dans I’échantillon
global (Tableau 3, Tableau 4, p.39). Dans ce cas, une seule différence significative sur 'expertise, en faveur
des garcons est observée, soit que les garcons percoivent étre plus expert pour la recherche d’information
(D4). Toutefois, d’autres différences importantes (D1, D7, D10 et D12) nous laissent croire a une tendance
similaire, malgré des effets non significatifs. Comme dans I'échantillon de 2022 (p. 90, Roy et al., 2023), le
SEP est plus élevé chez les filles, ce qui vient en contradiction avec expertise percue. De plus, les filles

rapportent davantage partager leurs informations personnelles et collaborer avec le numérique. Les gar¢ons
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rapportent davantage résoudre des problemes avec le numérique (D10) (significatif), chercher des emplois

(DY), réfléchir aux enjeux du numérique (D11) et produire avec le numérique (D7) (Tableau 5, p. 40).

Analyse transversale 2022-2024. Comme les échantillons étaient théoriquement comparables, soit la méme
tranche d’age et le méme instrument de mesure, I'un provenant d’un échantillonnage probabiliste a ’échelle
du Québec, l'autre d’un échantillon issu de classes qui utilisent les laboratoires créatifs, nous avons souhaité
comparer les résultats des deux collectes. Les résultats vont a ’encontre de notre hypothese initiale : les éléves
ayant participé au laboratoire rapportent une perception de leur compétence numérique plus faible et
s’attribuent également une expertise inférieure dans la majorité des dimensions évaluées (Tableau 6, p.40).
Deux facteurs peuvent potentiellement expliquer ce phénomene : d’une part, un effet de « cohorte », puisque
nous avons affaire a deux groupes d’éleves distincts sur 3 ans ; d’autre part, un effet Dunning-Kruger, selon
lequel les personnes moins compétentes auraient tendance a surestimer leur niveau, tandis que les plus

compétentes tendraient a le sous-estimer. Nous reviendrons sur ces éléments dans les limites de cette étude.

Des entrevues ont aussi été menées aupres de personnes étudiantes fréquentant un laboratoire créatif dans
deux établissements d’enseignement collégial (Roy, 2024) (Recrutement - Cégep, voir p.57) . L’objectif était
de mieux comprendre les usages de cet espace, les compétences développées ainsi que les motivations et
défis associés a son utilisation. Les résultats révelent que I'espace créatif est mobilisé a des fins variées, chaque
cas étant relativement unique. Sur le plan pédagogique, certains utilisent les équipements et les ressources
disponibles pour compléter des projets scolaires, proposer des projets originaux et approfondir leur
compréhension des procédés techniques (comment fonctionne I'appareillage). Les stagiaires accueillis dans
I'un des établissements soulignent particuliecrement les apprentissages techniques. D'autres fréquentent le
laboratoire dans un cadre personnel, notamment pour concevoir des objets en impression 3D, visualiser des
idées ou rencontrer d’autres passionné-e's de création numérique. Certaines démarches s’inscrivent aussi
dans un objectif entrepreneurial, comme I'illustrent les initiatives de commerce en ligne évoquées par un-e

participant-e. L’utilisation de I'espace contribue au développement des dimensions de la CN, telles que la
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maitrise de logiciels spécialisés, la capacité a résoudre des problemes techniques, ainsi que 'aptitude a planifier
et a gérer efficacement son temps. Bien que certaines personnes privilégient le travail individuel, plusieurs

soulignent I'importance de la collaboration informelle qui permet le partage de connaissances.

L’ouverture de ’espace, tant sur le plan physique que social, est identifiée comme un élément central de son
attractivité au collégial. Le fait qu’il ne soit pas réservé a un profil particulier favorise un sentiment d’inclusion
et d’appartenance. Toutefois, des défis subsistent, notamment en ce qui concerne l'accessibilité des
ressources matérielles et humaines, qui exigent une planification rigoureuse des activités. De plus, plusieurs

soulignent I'importance de mieux faire connaitre les lieux pour favoriser son usage.

Journées de concertation

Au total, équipe s’est rencontrée a 13 reprises durant les années du projet, en plus de la participation
commune 2a 3 événements (AQUOPS et Sommet du numérique). Chaque rencontre avait des thématiques
de travail différente (compétence numérique, pratiques enseignantes, pratiques créatives) et permettait

également de visiter les laboratoires créatifs des membres de I'équipe : Octet de Québec, Ecole secondaire

Bernard-Gariépy, Cégep de Sorel-Tracy, MILIEUX Maker (Concordia). Les journées de travaux en continu
ont alimenté 'ensemble des réflexions et des conclusions qui ont contribué a ce rapport. Les deux activités

« expertes » de 2025 ont été¢ avec des chercheures renommées pour pousser plus loin la réflexion du groupe.

Journée avec Genevieve Carpentier. La répétition, la zone proximale de développement (ZPD) et la mémorisation
constituent des piliers essentiels a I'apprentissage durable, et apres 'atelier mené a la conférence de 2024, un
échange réflexif avec notre groupe est apparu comme une piste fertile dans les environnements innovants

tels que les laboratoires créatifs. Ces travaux se poursuivront apres le dépot de ce rapport.

La mémorisation et la répétition jouent un role crucial en permettant aux apprenants de consolider leurs
apprentissages (Carpentier et al., 2023; Carpentier, Villeneuve-Lapointe, Sirard, et al., 2024). En effet, revisiter
régulicrement et a intervalles espacés une nouvelle compétence ou un nouveau savoir permet d’ancrer

solidement ces informations dans la mémoire a long terme. En contexte de laboratoire créatifs, les éleve
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https://www.facebook.com/HUBcegepsoreltracy/?locale=fr_FR
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bénéficient de cette approche par la réutilisation de savoirs appris au préalable dans la classe; tout en les
consolidant (étape 3 de la mémorisation) et en les récupérant (étape 4) dans un contexte différent. La zone
proximale de développement, concept introduit par Vygotsky, consiste a cibler les compétences que
l'apprenant peut acquérir a partir de connaissances déja existantes. L'étayage est facilité par le découpage
méthodique des taches complexes en segments accessibles, permettant a chaque éleve d'avancer dans son

apprentissage en fonction de ses propres capacités et besoins.

Ainsi, dans un laboratoire créatif, lintégration réfléchie de ces trois concepts, répétition, ZPD et
mémorisation, favorise non seulement des apprentissages durables, mais aussi la formation d'éleves
autonomes, créatifs et capables de transférer leurs compétences d'un contexte a l'autre. Nous souhaitons

implanter et évaluer les effets de telles approches en laboratoires créatifs.

Journée avec Margarida Romero. Le 8 janvier 2025, lors d’une rencontre a 'Université de Montréal (Campus
Laval), la professeure Margarida Romero a animé une journée de travail visant a approfondir les concepts de
créativité et d’innovation en contexte éducatif, notamment dans les laboratoires créatifs. Sa conférence,
intitulée « Concevoir, soutenir la régulation créative et évaluer des activités technocréatives », dépasse une
définition simpliste de la créativité comme simple génération d’idées originales. Elle propose plutot une
approche multidimensionnelle, considérant Poriginalité, la pertinence, I'efficacité et surtout 'adaptation

constante au contexte socioculturel (voir Annexe, Figure 1, Figure 2, p.71).

Divers ateliers (voir en annexe, Activité réalisée avec Margarida Romero) ont permis a I’équipe d’explorer la
notion de créativité, ses modes d’approche et son évaluation. La premiere activité proposée était de nommer
tous les usages possibles d’une chaise, pour permettre au groupe ensuite de réfléchir aux criteres d’évaluation
de la pensée divergente, soit la fluidité (nombre de réponses), la flexibilité (variété des réponses) et 'originalité

(réponses différentes des autres) (Lubart et al., 2015).
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L’utilisation judicieuse du numérique en laboratoire créatif constitue un puissant levier d’innovation, a
condition que I'enseignant repense son role et ses pratiques pédagogiques. En effet, dans ce cadre,
Ienseignant ne se limite plus a transmettre des connaissances; il devient un guide, un facilitateur et un co-
apprenant, favorisant un environnement propice a la prise de risque et considérant les erreurs comme des
opportunités d’apprentissage. Les échanges ont souligné I'importance d’une posture d’ouverture chez les
enseignants, qui doivent accompagner les éléves dans leurs explorations plutot que d’imposer des résultats

prédéterminés, ce qu’elle nomme la tolérance a 'ambiguité et la marge créative.

Une littératie numérique et technique adéquate devient essentielle pour intégrer efficacement des outils tels
que l'impression 3D, I'électronique ou la programmation dans les projets pédagogiques. Ainsi, ce ne sont pas
nécessairement les gestes professionnels qui changent, mais les motivations et les intentions pédagogiques
qui évoluent. Planification, étayage et tissage restent des stratégies valables, a condition d’y intégrer

explicitement la créativité, I'innovation et la compétence numérique.

Progression des apprentissages

La progression des apprentissages (en Annexe) a été travaillée a la lumieére de nombreuses rencontres avec
I’équipe, 'analyse de ressources et documents en ligne (Davidson et Naffi, 2023; « Fab I Can Statements »,
s. d.; FabFolio, 2025) et a partir des travaux avec le Cadre de référence de la compétence numérique. 11 s’agit
d’une opérationnalisation du Cadre dans le contexte des laboratoires créatifs. Méme si plusieurs compétences
transversales sont au cceur des laboratoires créatifs (Giroux et al., 2020, 2022), nous n’avons pas proposé une
progression orientée vers celle-ci, puisqu’elles s’inscrivent déja de fagon plus large dans le Cadre de la
compétence numérique. Quatre axes principaux sont au cceur de la progression, divisés en 15 concepts, outils
et compétences : 1) Philosophie et approche pédagogique, 2) Habiletés techniques et fabrication numérique,
3) Electronique, programmation et robotique, 4) Médias numériques et réalités étendues. Les axes 2 a 4,

orientés vers les outils et les compétences, sont divisés en trois rubriques : énoncé synthése, énoncé détaillé
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et exemples. Les énoncés détaillés ont paru nécessaire afin d’expliciter davantage le niveau d’atteinte et les

exemples permettent application pratique de la progression.

8. Retombées immédiates ou prévues

Les retombées immédiates du projet se manifestent d’abord chez nos collaborateurs et collaboratrices, qui
ont pu développer un réseau de collaboration interétablissements favorisant 'échange de pratiques, le partage
de ressources et le soutien mutuel. A travers les années, les rencontres ont permis de voir les avancements
mutuels tout en soutenant les milieux souhaitant bonifier leurs pratiques. La participation a des événements
de mobilisation tels que TAQUOPS et le Sommet du numérique a permis un rayonnement du projet. Chaque
activité affichait complet, réunissant plus de 50 personnes participantes. Ces occasions ont contribué a la
création de nouveaux réseaux entre les milieux de pratique, renfor¢ant ainsi la mutualisation des ressources
et la diffusion des innovations pédagogiques. A Pannée 2024-2025, le RECIT-MST a mis en place un groupe
de développement (GDD) qui a abordé différents thématiques, en passant de I'exploration a I'intégration
pédagogique concrete, avec des responsables de laboratoires créatifs. Ce groupe s’inscrit en cohérence avec
les besoins identifiés dans ce projet, soit celui d’un besoin de partage et d’accompagnement. Abordant a la
fois le partage d’intentions diverses, la découverte de matériel (imprimante 3D, découpe vinyle, Micro:bit) et
I'organisation des espaces, le groupe a partagé la réalisation de projets collaboratifs (par ex. : robots, sertres
automatisées, objets connectés), la mutualisation de ressources (tutoriels, banques de projets) et la réflexion

sur I'évaluation et Parrimage au programme de formation de école québécoise (PFEQ).

En termes de publications, un article a déja été publié dans la revue [7vre le primaire, en collaboration avec
deux membres de I’équipe terrain, valorisant I'expertise partagée et les retombées concretes du projet (Roy,

Plante, et al., 2023). Une autre publication est prévue sur la réflexion inhérente aux pratiques enseignantes.

Enfin, la mobilisation de nouveaux milieux de pratique constitue une priorité pour I'année en cours, comme

en témoigne l'intégration récente d’une nouvelle école a Laval. Le partage des ressources produites, incluant
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des tutoriels, des parcours d’apprentissage et des scénarios pédagogiques, entre les membres de I’équipe,

permet de soutenir cette expansion et d’assurer une mise en ceuvre cohérente dans divers contextes scolaires.

Au niveau collégial, des retombées indirectes ont été observées a travers la formation a la recherche de
personnes étudiantes en 2023 et 2024, leur permettant de s’initier a la démarche scientifique tout en

participant activement a la documentation des pratiques numériques dans les laboratoires créatifs.

La progression des apprentissages élaborée dans le cadre de la recherche peut désormais étre utilisée comme
fondement pour la mise en place de parcours de formation cohérents, alignés sur le Cadre de référence de la
compétence numérique (Roy, 2025). Notre agent conversationnel permet d’accéder et de concevoir les
activités pédagogiques qui s’appuient sur des ressources créées par nos co-chercheurs (PDF et diaporamas)
et des centaines de ressources externes en ligne. Guidé par la progression des apprentissages en
mathématique, science et technologie et arrimé au Cadre de la compétence numérique, il fournit une fiche
synthése pouvant soutenir le déploiement d’une activité créative : matériel, durée, étapes, etc. L’outil fournit
des activités existantes, peut modifier le contenu en fonction des demandes et inviter des activités. Ce
prototype émerge des travaux de la derniere année et il sera testé avec les milieux scolaires une fois que les
milieux scolaires auront des indications plus explicites sur l'utilisation de 'TA générative. Mentionnons ici
que I'outil est destiné au personnel enseignant et non aux éléves, avec un compte OpenAl pour le prototype;

il s’agit d’une aide a la planification qui vient soutenir la préparation d’activités.

https://monurl.ca/creatheque

9. Contributions a ’avancement des connaissances

L'équipe de recherche a regroupé des professeures expertes universitaires et des praticiens.nes ayant des
compétences vari¢es en pédagogie numérique, en pratiques enseignantes et en développement professionnel.
Les conseillers et conseilleres pédagogiques partenaires, impliqués activement dans les laboratoires créatifs,
ont apporté une expertise précieuse issue du terrain, incluant un réseau professionnel étendu et une maitrise

des outils numériques, et en plus, ont également développé leur propre réflexion sur le sujet.
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Concernant les pratiques enseignantes dans les laboratoires créatifs, I’étude révele qu’il ne s’agit pas d’une
transformation radicale mais plutot d’une adaptation des pratiques existantes aux nouvelles exigences de ces
espaces favorisant 'innovation. Un enjeu majeur mis en évidence est le contraste entre la culture ouverte et
exploratoire du mouvement maker et les attentes scolaires traditionnelles, notamment l'alignement aux
programmes scolaires et 'évaluation attendue des apprentissages. Ce constat rejoint les conclusions de Smith
et al. (2016), qui avaient identifié une tension similaire entre une éducation structurée par le curriculum et les
démarches exploratoires propres aux espaces créatifs. L’équipe a observé que ces espaces créatifs sont des
environnements distincts, ayant des exigences spécifiques et tendant vers une culture zaker sans toutefois en
adopter totalement toutes les caractéristiques. Plus les éleves avancent dans leur parcours, plus ces espaces

deviennent ouverts et les activités diversifiées, une tendance confirmée par l'observation directe sur le terrain.
bl

Sur le plan théorique, le rapport souligne qu’un modele conceptuel redéfini est requis pour analyser les
pratiques enseignantes dans les laboratoires créatifs. Plus précisément, les travaux récents de Carpentier et
al. (2024), centrés sur l'espace dialogique en classe, offrent une base prometteuse pour examinetr comment
les enseignants laissent place a l'initiative des éleves dans des contextes d'apprentissage expérientiel,
contrairement au modele de Bucheton et Soulé qui ne permet pas de comprendre les pratiques de facon
différenciée. Les gestes professionnels restent pertinents pour avoir une vue d’ensemble, mais ne permettent

pas de faire une analyse fine, telle qu’anticipée au début.

Le projet a permis une avancée concernant la compréhension des enjeux liés a la mesure de la compétence
numérique. Initialement fondée sur l'autoévaluation via la plateforme Competencenumerique.ca, cette
approche a révélé des limites méthodologiques importantes, notamment liées a son caractere aléatoire. En
réponse, I'équipe a développé et validé un questionnaire axé sur le sentiment de compétence numérique,
facilitant une autoévaluation de cette compétence chez les éleves, avec encore certaines limites. Il apparait
nécessaire d’examiner dans l'avenir Peffet Dunning-Kruger, qui pourrait aussi expliquer les résultats

surprenants au regard du sentiment de compétence numérique en 2024,
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Partie D — Pistes de solution ou d’actions soutenues par les résultats

10. Messages clés et pistes d’action selon les publics

Pour le personnel enseignant, les gestes professionnels les plus fréquents sont ceux d’étayage et de
pilotage, ensuite ceux pour gérer 'atmosphére. La formation initiale apparait répondre de facon adéquate a
ces besoins, mais se doit d’étre bonifiée. Au regard des rencontres de concertation et par les journées de
formation, il faut intégrer d’autres pratiques. Il est nécessaire d’accepter I'erreur et I'incertitude (la tolérance
a Pambiguité), en plus de bien comprendre que la créativité ne signifie pas loriginalité. Le processus de
création s’intégre concrétement au processus d’apprentissage et est cohérent avec la recherche en éducation.
En ce sens, les résultats des travaux de Carpentier el al. (2024) ont également permis de conscientiser le

groupe et ont ouvert de nouvelles pistes d’intervention pour I'avenir.
Former aux concepts de créativité, de tolérance a ’ambiguité et a la résolution de problémes

apparait essentielle pour soutenir les laboratoires créatifs. Ils s’inscrivent en cohérence avec les
autres gestes professionnels clés de la gestion de classe.

S’appuyer sur les connaissances actuelles en matiére d’apprentissage (zone proximale de
développement, mémoire, répétition, etc.) pour accompagner le personnel enseignant. Pour ce
faire, il est nécessaire d’arrimer les pratiques de classe a celles des laboratoires créatifs. Nous suggérons
aussi de circonscrire les connaissances et compétences des éleves au regard des laboratoires créatifs et
morceler les activités pour permettre une appropriation cohérente avec la ZPD des éleves.

Favoriser le réinvestissement des apprentissages de classe dans le laboratoire, mais
également identifier des savoirs a consolider en classe. L’idée présentée est celle d’'une « boite a
savoirs », permettant de faire des rappels des contenus abordés en laboratoire afin de les réinvestir en
classe. Cela implique aussi d’identifier le vocabulaire clé du laboratoire en vue de proposer un lexique

clair et accessible, ce qui facilitera les apprentissages en laboratoire créatif.
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Pour les CSS souhaitant mettre en place un laboratoire créatif. Notre équipe interprofessionnelle a
notamment mis en lumicre 'importance de la collaboration entre équipes expérimentées et nouvelles équipes,
un facteur qui contribue significativement au développement rapide des laboratoires. Par ailleurs, nos
recherches rejoignent les phases 3 et 4 du modele proposé par Giroux (2022), en insistant sur le maintien

d’un niveau d’activités soutenu et sur 'importance de 'amélioration continue.
Favoriser la collaboration entre équipes expérimentées et nouvelles équipes comme un levier

essentiel pour accélérer et pérenniser la mise en ceuvre d’un laboratoire créatif en milieu scolaire.

Cette dynamique favorise un niveau optimal d’activités et soutient une amélioration continue.
Mettre en place un programme de mentorat structuré ou une école ayant déja un laboratoire

créatif accompagne une école en phase de démarrage. Les activités expérimentées dans le projet mettent
en évidence de soutenir :

des visites d'observation en laboratoire créatif;

des échanges sur les pratiques de pilotage et d'étayage des tiches;

le partage de ressources technopédagogiques (ex. : tutoriels, cahiers de 'enseignant et des éleves);
un soutien dans la planification des projets interdisciplinaires.

NN A~

Pour les cégeps. Les entrevues menées dans ces établissements et les rencontres de concertation ont mis
en évidence la nature plus individualisée des activités dans les établissements du collégial et certains enjeux
de promotion des espaces (période « post-Covid »). Plusieurs moyens sont reconnus pour favoriser la
présence des utilisateurs et utilisatrices (Davidson et Naffi, 2023) et ces derniers apparaissent des moyens
cohérents pour également animer les espaces présents dans les établissements scolaires, ce qui est a été mis

en évidence par la mise en place d’un espace maker au Cégep de Sorel-Tracy, qui connait un vif succes.
Mettre en place des activités extra-scolaires en plus des activités scolaires pour favoriser la

participation des espaces maker. Il apparait que la forme proposée des espaces s’apparente a un tiers-

lieu” plut6t qu’une salle de classe traditionnelle et que les personnes concernées apprécient cette forme,

2 Un tiers-lieu est un espace qui ne constitue pas un endroit formel ou des individus peuvent se réunir pour travailler ou apprendre.
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tout particulierement au collégial. Il semble alors nécessaire de continuer a étudier comment favoriser la

complémentarité entre la salle de classe et les espaces maker en milieu collégial.
Pour les organisations connexes. Issus des travaux périphériques de ce projet, il apparait essentiel de
souligner que les laboratoires créatifs peuvent étre pergus comme une déclinaison d’une multitude d’espaces
créatifs existants, chacun assumant des roles et des orientations distincts. Nous avons eu la chance de visiter
une grande variété de lieux pendant la durée de ce projet : musées (MLab Creaform), expositions interactives
(MicroFolie, Nice), espaces créatifs en bibliotheques municipales (Bibliotheque de Laval, BANQ), FabLabs
publics (par ex. : 'Espace Maker, Montréal) ou universitaires (Concordia), espaces collaboratifs a vocation
entrepreneuriale (Cégep Sorel-Tracy), classes créatives (écoles primaires et secondaires), centres de formation
(Octet), et bien d'autres encore. Malgré leurs différences, ces environnements partagent certaines approches
et préoccupations communes. Toutefois, ils ne peuvent étre considérés comme équivalents, tant leurs
finalités, publics cibles et modalités de fonctionnement different. Une chose ressort néanmoins, ce sont les
interrelations entre les personnes expertes de ces milieux. Ayant participé aux cycles de « wnconference » de
Davidson et Naffi, j’ai pu apprécier 'importance de ces réseaux interconnectés. Le guide « Les makerspaces
pour apprendre, vivre et partager.» (Davidson et Naffi, 2023) met en évidence dans son chapitre 2

I'importance de la mise en réseau et les observations issues des travaux vont en ce sens.
Etablir des partenariats avec un réseau intra et extra-scolaire permet de soutenir la pérennité

des activités dans les espaces créatifs. Ainsi, cela favorise notamment le partage d’expertise, mais
peut également venir en soutient aux défis techniques existants (obsolescence de I'appareillage, manque
de matériel, etc.).
Pour ’accompagnement des laboratoires créatifs. Ce qui ressort de I'ensemble des rencontres et
¢changes lors des différents événements, c’est le besoin de perfectionnement en compétence numérique ainsi
que le partage d’expertise. Bien qu’il y ait toujours quelques personnes expertes autour du laboratoire créatif,
nos travaux ont révélé que les activités créatives sont portées par un nombre restreint de personnes

utilisatrices. Il convient donc, d’une part, de faciliter appropriation des espaces par des activités de
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découverte, et d’autre part, de favoriser la présence de personnes-ressources (conseillers pédagogiques,
techniciens, éléves-experts, parents, etc.), qui constitue une condition propice a la mise en place des

laboratoires créatifs.
L’accompagnement dans les laboratoires créatifs est une stratégie critique et essentielle, du

moins dans la premiere année, pour en favoriser son appropriation. Nous avons observé diverses

possibilités, soit par la présence d’une personne technicienne de travaux pratique, par le biais d’éleves

ou collegues experts, la présence de parents, ou le support de conseillers et conseilleres pédagogiques.
Le groupe de travail sur les laboratoires créatifs, organisé et soutenu par le RECIT MST, a connu une
progression des préoccupations passant de I'exploration a Iintégration pédagogique concrete. Au départ
centré sur le partage d’intentions, la découverte de matériel (imprimantes 3D, découpe vinyle) et
l'organisation des espaces, le groupe a évolué vers la réalisation de projets collaboratifs (robots, serres
automatisées, objets connectés), la mutualisation de ressources (tutoriels, banques de projets) et la réflexion
sur ’évaluation et Iarrimage au PFEQ. Des expérimentations techniques plus avancées (puces NFC,
domotique, casques VR) ont été partagées, tandis que les discussions récentes portent sur le choix stratégique

de matériel, Poptimisation des pratiques et la pérennisation des laboratoires créatifs dans les milieux scolaires.
Maintenir ’organisation réguliére des groupes de développement (GDD) en assurant un

accompagnement soutenu, afin de favoriser la continuité des échanges, le développement

professionnel et 'ancrage des laboratoires créatifs dans les pratiques pédagogiques.
La compétence numérique des éléves. Les résultats mettent en évidence plusieurs pistes d’action
concretes pour soutenir le développement de la compétence numérique chez les éleves. D’abord, il est
essentiel de renforcer I'intégration des activités créatives numériques dans les pratiques pédagogiques, au-
dela des laboratoires créatifs. La fréquence de ces activités étant associée a un meilleur sentiment de
compétence, leur déploiement régulier dans diverses maticres scolaires devrait étre encouragé, notamment
en formant les enseignants a leur intégration transversale. Par ailleurs, les différences persistantes entre les

garcons et les filles dans certaines dimensions de la compétence numérique appellent des actions ciblées pour
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favoriser une perception générale plus positive de 'expertise chez les filles. A titre de rappel, méme si les
filles rapportent un SEP plus élevé sur une variété d’énoncés, elles se percoivent avec un niveau d’expertise

global plus faible (débutant, intermédiaire, avancé).

11 serait pertinent de promouvoir des modeles féminins dans le domaine du numérique et d’intégrer une
réflexion explicite sur les stéréotypes de genre dans les activités pédagogiques, tout en mettant en évidence
les expertises de tous et chacun. En parallele, nous soutenons I'idée qu'une mesure authentique de la

compétence numérique est nécessaire, ce qui favoriserait une meilleure perception de la compétence.
Favoriser la mise en place d’activités qui mobilisent la créativité avec le numérique, ce qui
semble aussi étre en relation au développement global de la compétence numérique.
Mettre en évidence la relation entre le SEP et Pexpertise pour réduire les différences de

genre, notamment par la valorisation de modéles féminins et la déconstruction des stéréotypes de genre.
Le ministére de PEducation du Québec. Du point de vue curriculaire, le laboratoire créatif n’apparait pas,
du moins explicitement, dans le Programme de formation de I’école québécoise (PFEQ). Son apport aux
disciplines a pourtant déja été étudié (Giroux et al., 2020) et sa pertinence pour les domaines des sciences,
des technologies, de I'ingénierie et des mathématiques (STIM) est largement reconnue. Or, ces apprentissages
reposent sur des concepts, des outils et des compétences propres au laboratoire créatif. Nous avons donc
entrepris de recenser les apprentissages clés et de proposer une progression claire, du primaire jusqu’au cégep.
Malgré cela, il reste difficile de définir avec précision ce qui revient a chaque niveau, en raison notamment
des inégalités qui traversent le réseau scolaire (programmes particuliers, manque de matériel, absence de
formation, etc.). Nous espérons donc voir des milieux scolaires opérationnaliser la progression proposée a

I'intérieur de chaque niveau scolaire.
Soutenir la progression des apprentissages en s’appuyant sur les laboratoires créatifs, afin

d’assurer une cohérence entre les milieux scolaires. Cela permettrait ainsi de développer la compétence

numérique a partir d’'une variété d’approches.
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11. Limites ou mises en garde dans l'interprétation

Un premier défi important auquel le projet a été confronté tient a la diversité des contextes institutionnels
dans lesquels se déploient les laboratoires créatifs, qui n’ont pas une seule forme précise. Chaque
¢tablissement scolaire possede une configuration unique en mati¢re d’aménagement des espaces, de
logistique, de matériels et de soutien technique. Cette variabilité nécessite plutot de voir ce qui est converge,
soit les fondements pédagogiques liés a la culture maker (collaboration, créativité, expérimentation,
autonomie), et les exigences communes en termes scolaires (temporalité, exigence en évaluation, etc.). Cette
hétérogénéité, bien que révélatrice de la richesse des contextes, a limité la comparabilité entre certains cas et

a exigé une grande souplesse dans 'analyse des données recueillies.

Par ailleurs, le projet a circonscrit son champ d’analyse au développement de la compétence numérique, sans
sattarder aux compétences disciplinaires spécifiques (mathématiques, sciences, frangais, etc.). Or, les activités
menées dans les laboratoires créatifs mobilisent bien souvent des savoirs et savoir-faire disciplinaires qui
mériteraient d’étre examinés de manicre plus approfondie. Cette limite méthodologique, bien que délibérée
pour respecter le cadre initial de la recherche, a eu pour effet de laisser en friche des interactions
potentiellement riches entre les dimensions numériques et disciplinaires. La majorité des études soutiennent
la valeur ajoutée des laboratoires créatifs pour la compétence numérique, mais cela reste plus difficile d’isoler
son effet pour les apprentissages disciplinaires. Cela représente une avenue pertinente a explorer dans le
cadre de recherches subséquentes, notamment pour évaluer dans quelle mesure les laboratoires créatifs
peuvent également favoriser la consolidation ou le transfert de compétences disciplinaires dans des contextes

authentiques d’apprentissage, en cohérence avec les concepts présentés sur 'apprentissage durable.

Finalement, méme si les personnes participantes a notre communauté interprofessionnelle agissent comme
des leviers importants de transfert, il est difficile de mobiliser les milieux de pratique directement (personnel

enseignant). Cela constitue une limite a considérer pour avoir des retombées plus proches du terrain.
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Partie E — Nouvelles pistes ou questions de recherche

I est essentiel de poursuivre I'exploration a partir des nouveaux cadres d’analyse, notamment celui de la
créativité et celui de Papprentissage durable. Ces cadres répondent davantage aux préoccupations spécifiques
des laboratoires créatifs observés sur le terrain, ou les pratiques habituelles auxquelles le personnel est formé
(étayage, pilotage, tissage, etc.) apparaissent tout aussi pertinentes qu’en classe. Parmi celles-ci, la gestion du
temps (pilotage) demeure une priorité soulignée lors des entrevues et observée lors des activités en laboratoire
créatif. La méthodologie envisagée pour documenter I'espace dialogique sera expérimentée grace aux vidéos
enregistrées en collaboration avec la Chaire CADENCE (Carpentier, Sirard et al., 2024). D’autres captations
vidéos seront effectuées dans des laboratoires créatifs au primaire et au secondaire afin d’approfondir la

compréhension des besoins spécifiques relatifs a I'espace dialogique.

Des défis demeurent quant a la capacité d’isoler précisément les apprentissages développés dans les
laboratoires créatifs, notamment du point de vue de leur évaluation et de leur mesure. D’une part, il semble
peu pertinent d’employer des devis expérimentaux classiques (groupe contrdle versus groupe expérimental),
car nous soutenons que la valeur ajoutée des laboratoires créatifs réside dans leur complémentarité avec les
approches pédagogiques en classe, et non dans leur opposition. Cela implique de les évaluer en
complémentarité avec les autres approches pédagogiques. D’autre part, 'évaluation de la compétence
numérique constitue un véritable défi dans ce domaine, les stratégies employées ayant jusqu’a présent donné
des résultats mitigés. En conséquence, il apparait crucial de poursuivre les recherches portant sur ’évaluation
authentique en contexte réel de cette compétence afin de mieux cerner les dynamiques de développement

numérique observées dans les laboratoires créatifs, et ce, de fagon longitudinale.

Finalement, d’autres pistes peuvent étre explorées : le transfert des habiletés développées dans les transitions
scolaires (primaire-secondaire-collégial), la mobilisation des laboratoires créatifs au collégial par le personnel
enseignant, les impacts des communautés d’échange et de partage sur les usages par le personnel enseignant,

les, les écarts entre le SEP et expertise globale percue chez les garcons et les filles, etc.
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15. Annexes

Tableanx statistiques du rapport

Tableau 1. Nombre d’extraits codés par catégorie et par source de données

s Vo
Atmosphere 170 68 46
Ftayage 155 159 35
Pilotage 531 172 103
Savoirs visés 87 1 10
Tissage 69 4 3
Ajustements COVID 203 n.a. n.a.

Note. 1215 extraits ont été codés dans les entrevues, 404 extraits vidéos, et 151 extraits. Les extraits peuvent comprendre plus d’'un codage.

Tableau 2. Moyennes du sentiment d'efficacité personnelle de la dimension 1 en fonction de la fréquence de réalisation de projets

créatifs (données de 2022)

M F M F
Jamais ou presque 594 587 *° Jamais ou presque 4,78 500 °
D1 Parfois 594 6,02 * D7  Parfois 521 530 °
Souvent 6,09 6,16 ° Souvent 5,60 548 ¢
Jamais ou presque 524 509 * Jamais ou presque 483 489 °
D2 Parfois 548 535 ° D8 Parfois 515 522 °
Souvent 583 553 ¢ Souvent 538 546 °
Jamais ou presque 5,85 6,10 * Jamais ou presque 4,98 522 ¢
D3 Parfois 6,06 622 ° D9  Parfois 523 533 °
Souvent 6,18 624 ° Souvent 556 555 ¢
Jamais ou presque 575 574 * Jamais ou presque 534 543 °
D4 Parfois 579 585 ¢ D10 Parfois 554 566 °
Souvent 6,00 592 " Souvent 586 585 °
Jamais ou presque 574 597 * Jamais ou presque 541 544 °
D5 Parfois 592 6,13 * D11 Patrfois 554 560 °
Souvent 6,09 6,11 ° Souvent 584 581 ¢
Jamais ou presque 6,31 649 *° Jamais ou presque 443 457 °
D6 Parfois 6,30 6,57 * D12 Patrfois 532 541 °
Souvent 6,41 6,58 * Souvent 6,03 6,02 °

Note. Les lettres correspondent aux analyses statistiques. Les lettres différentes indiquent des différences significatives a p < 0,05.
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Tableau 3. Comparaison des moyennes de sentiment d'efficacité personnelle par genre pour I'enquéte
laboratoires créatifs (2024)

. . Moyenne Moyenne Différence des
Dimension . L t P
Masculin Féminin moyennes

D1 - Ethique 5,62 5,83 0,21 [-0,41;0,83] 0,68 0,50
D2 - Habiletés techno. 5,36 5,52 0,15 [-0,41;0,72] 0,54 0,59
D3 - Apprentissage 5,87 5,83 -0,04 [-0,61;0,52] -0,14 0,89
D4 - Culture informationnelle 5,68 5,69 0,01 [-0,43; 0,45] 0,02 0,98
D5 - Collaboration 5,73 5,83 0,11 [-0,42; 0,63] 0,40 0,69
D6 - Communication 5,98 5,77 -0,21 [-0,84; 0,43] -0,65 0,52
D7 - Production 4,98 4,94 -0,04 [-0,65; 0,56] -0,15 0,88
D8 - Inclusion 4,84 513 0,28 [-0,406; 1,03] 0,76 0,45
D9 - Autonomisation 4,69 5,03 0,34 [-0,38; 1,05] 0,93 0,35
D10 - Résolution 517 5,06 -0,11 [-0,84; 0,62] -0,29 0,77
D11 - Pensée critique 5,33 5,14 -0,19 [-0,82; 0,44] -0,61 0,54
D12 - Innovation 4,86 4,96 0,09 [-0,57;0,76] 0,28 0,78

Note. Test # de Student avec hypothéses de variances égales confirmées par test de Levene, p bilatéral. Intervalles de confiance a

95% pour la différence de moyennes.

Tableau 4. Comparaison du niveau d’expertise par genre pour l'enquéte laboratoires créatifs (2024)

Moyenne = Moyenne Différence des

Dimension _ o t p
Masculin Féminin moyennes

D1 - Ethique 3,14 2,73 -0,41 [-0,90; 0,09]  -1,65 0,11
D2 - Habiletés techno. 3,39 3,25 -0,15 [-0,62; 0,33]  -0,62 0,54
D3 - Apprentissage 3,42 3,33 -0,09 [-0,59; 0,41]  -0,35 0,73
D4 - Culture inf. 3,32 2,87 -0,46 [-0,89;-0,03] -2,12 * 0,04
D5 - Collaboration 3,32 3,52 0,20 [-0,23;0,63] 0,94 0,35
D6 - Communication 3,50 3,44 -0,06 [-0,57; 0,45]  -0,25 0,81
D7 - Production 3,00 2,61 -0,39 1-0,87;0,10]  -1,60 0,12
D9 - Autonomisation 2,97 2,97 -0,01 [-0,48;0,47]  -0,03 0,98
D10 - Résolution 3,24 2,87 -0,37 1-0,85; 0,12]  -1,50 0,14
D11 - Pensée critique 3,03 3,03 0,01 [-0,49;0,50] 0,02 0,98
D12 - Innovation 2,89 2,68 -0,22 [-0,69; 0,25]  -0,92 0,36

Note : Test #de Student avec hypothéeses de variances égales confirmées par test de Levene, p bilatéral.
Intervalles de confiance 2 95% pour la différence de moyennes. Echelles de 1 (aucune expérience) a 5
(expert).
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Tableau 5. Comparaison des fréquences de comportements liés a certaines dimensions par genre pour
I'enquéte laboratoires créatifs

) ) Moyenne Moyenne Différence des
Dimension ) o t p
Masculin Féminin moyennes

D1  Fréquence a laquelle la personne
partage des données 2,58 2,87 0,29 [-0,23; 0,82] 1,11 0,27

personnelles sur Internet

D2 Fréquence a laquelle la personne
s’informe sur le fonctionnement 2,82 2,62 -0,19  [-0,68; 0,3] -0,78 0,44

de nouveaux logiciels

D5  Frd Jutilisation doutl]
requence drutiisation droutts 2,82 3,13 031 [017;079] 1,30 0,20
pour collaborer

D7 Ird de production d
requence de production de 2.11 174 036 [09;0,17]  -136 0,18
contenu numerlque

D9  Fréquence d’utilisation du
numérique en emploi ou pour en 2,22 1,63 -0,59  [-1,39; 0,21] -1,47 0,15
chercher un

D10  Fréquence de résolution de

. L. 2,87 2,27 -0,60  [-1,11;-0,09] -2,36 * 0,02
problemes avec le numérique
D11 Fréquence de réflexion sur les
L. _ 3,32 2,74 -0,57  [-1,17;0,02]  -1,92 0,06
effets du numérique sur sa vie
D12  Fréquence d’utilisation du
numérique pour des projets 2,79 2,71 -0,08  [-0,64; 0,48] -0,29 0,78

créatifs

Note : Test #de Student avec hypotheses de variances égales confirmées par test de Levene, p bilatéral, sauf pour la dimension 12
(test #de Welch). Intervalles de confiance a 95% pour la différence de moyennes. L’échelle de mesure a été considérée comme
une variable continue (1=Jamais, 2=Quelques fois par année, 3=Quelques fois par mois, 4=A toutes les semaines, 5=A tous les

jours).

Tableau 6. Sentiment d'efficacité personnelle moyen par dimension en fonction de l'enquéte et du genre

) . Enquéte générale 2022 Enquéte labos 2024 Moyenne
Dimension
M F Total M F Total | générale
D1 - Ethique 5,96 5,99 5,97 5,62 5,83 5,72 5,97
D2 - Habiletés techno. 5,46 5,29 5,37 5,36 5,52 5,43 5,37
D3 - Apprentissage 6,00 06,17 6,09 5,87 5,83 5,86 6,09
D4 - Culture inf. 5,83 5,82 5,83 5,68 5,69 5,68 5,83
D5 - Collaboration 5,87 0,06 5,97 5,73 5,83 5,78 5,97
D6 - Communication 06,32 0,53 06,43 5,98 5,77 5,89 6,43
D7 - Production 5,12 5,22 5,18 4,98 4,94 4,96 5,18
D8 - Inclusion 5,06 5,15 5,11 4,84 5,13 4,97 5,11
D9 - Autonomisation 5,20 5,34 5,27 4,69 5,03 4,84 5,27
D10 - Résolution 5,53 5,61 5,57 5,17 5,06 5,12 5,57
D11 - Pensée critique 5,57 5,58 5,58 5,33 5,14 5,25 5,58
D12 - Innovation 5,16 5,26 5,21 4,86 4,96 491 5,21

Note. Aucun effet d’interaction significatif est observé. Il existe des différentes significatives (p < 0,05) en fonction des enquétes
pour les dimensions D1, D6, D9, D10, D11. Pour le genre, les différences sont en lien avec : D2, D3, D5, D6, D7, D9 et D12.
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Tableau 7. Tests statistiques (ANOVA) du SEP en fonction de l'enquéte et du genre

Dimension d F p Dimension d F p
D1 — Ethique D7 - Production

Eng. 1 4,03 * 0,05 Eng. 1 1,95 0,16
Genre 1 054 0,46 Genre 1 4,13 * 0,04
Eng. * Genre 1 0,51 0,48 Eng. * Genre 1 0,21 0,65
D2 - Habiletés techno. D8 — Inclusion

Eng. 1 0,18 0,67 Eng. 1 0,68 0,41
Genre 1 16,94 *¥** 0,00 Genre 1 298 0,09
Eng. * Genre 11 1,39 0,24 Eng. * Genre 1 032 0,58
D3 — Apprentissage D9 — Autonomisation

Engq. 1 328 0,07 Engq. 1 8,83 ** 0,00
Genre 1 20,87 *¥¥x 0,00 Genre 1 8,9 ** 0,00
Eng. * Genre 1 0,63 0,43 Enqg. * Genre 1 047 0,49
D4 - Cult. information D10 — Résolution

Engq. 1 1,46 0,23 Engq. 1 10,53 ** 0,00
Genre 1 0,06 0,81 Genre 1 321 0,07
Eng. * Genre 1 0,00 0,95 Enqg. * Genre 1 043 0,51
D5 - Collaboration D11 - Pensée critique

Eng. 1 233 0,13  Engq. 1 6,1 * 0,01
Genre 1 21,65 *¥* 0,00 Genre 1 0,12 0,73
Eng. * Genre 1 0,09 0,77 Enq. * Genre 1 0,60 0,44
D6 — Communication D12 — Innovation

Engq. 1 24,12 *¥* 0,00 Engq. 1 327 0,07
Genre 1 39,24 *¥¥x (0,00 Genre 1 3,79 0,05
Eng. * Genre 1 3,46 0,06  Eng. * Genre 1 0,00 0,97

Tableau 8. Comparaison du niveau d'expertise entre I'enquéte laboratoires créatifs et I'enquéte générale

) ; Moyenne Moyenne Différence des
Dimension : . o p
Enquéte labos  Enquéte générale moyennes

D1 - Ethique 2,96 3,35 0,39 [0,16; 0,63] 3,29 ** 0,00
D2 - Habiletés techno. 3,34 3,67 0,33 [0,12;0,55] 3,09 ** 0,00
D3 - Apprentissage 3,36 3,33 -0,03  [-0,25;0,19] -0,30 0,76
D4 - Culture inf. 3,14 3,49 0,34 [0,14;0,55] 3,31 ** 0,00
D5 - Collaboration 3,38 3,67 0,29 10,09;0,49] 2,84 ** 0,01
D6 - Communication 3,41 4,02 0,61 [0,37;0,85] 5,04 ***0,00
D7 - Production 2,89 3,59 0,70  [0,47;0,93] 6,02  *** 0,00
D9 - Autonomisation 2,98 3,07 0,09 [-0,12;0,31] 0,84 0,40




D10 - Résolution 3.15 315 0,01 [0,23;0,22] -0,06 0,96
D11 - Pensée critique 3,05 330 0,25 [0,02;0,47] 2,20 * 0,03
D12 - Innovation 2,89 3,02 0,13 [0,1;0,35] 1,14 0,26

Note : Test #de Welch avec hypothese de variances inégales, p bilatéral. Intervalles de confiance a 95% pour la différence de

moyennes.
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Déclaration de ['utilisation de I'1A

DECLARATION

J’ai utilisé un outil d’TA générative dans le cadre de ce rapport.
Outil utilisé : Gemini 2.5 et ChatGPT 4, 40 et 5.1

VERIFICATION

J’ai vérifié 'exactitude des informations fournies par I'TA

X Dans le cadre de mon utilisation de I’Alg pour ce rappott, j’ai respecté la confidentialité et les droits d’auteur.

DOCUMENTATION

NATURE DE L’'USAGE

(Cochez toutes les options
pertinentes)

Aide a la recherche, exploration
d’'un sujet, comprendre un
concept

Génération d’un plan pour aider
a structurer un texte

Génération de texte partiel (ex. :
phrases complétes, paragraphes,
résumés)

Traduction d’un texte

Reformulation ou amélioration
de mon texte et révision
linguistique

Création d’images, graphiques,
illustrations

Génération de sons, de vidéos ou
autre contenu multimédias

Analyse, calculs mathématiques
et visualisation de données

Production de code informatique

Autre(s) utilisation(s) : Cliquez
ou appuyez ici pour entrer du
texte.

Oui

UTILISATION

J'ai modifié ou
adapté le contenu
généré avant de
I'utiliser

NOM DE L’OUTIL D’IAG
UTILISE

Gemini 2.5 (recherche
approfondie), ChatGPT

40 et 5 (recherche
approfondie) et
Scispace

Cliquez ou appuyez ici
pour entrer du texte.

ChatGPT modéle 4.5

Cliquez ou appuyez ici
pour entrer du texte.

ChatGPT modeéle 4.5

Midjourney et ChatGPT
Cliquez ou appuyez ici
pour entrer du texte.

Cliquez ou appuyez ici
pour entrer du texte.

Cliquez ou appuyez ici
pour entrer du texte.

ChatGPT modele 5.1

INFORMATION SUR L’'USAGE
(Optionnel)

Pour tous les outils utilisés, les requétes ne peuvent pas
étre réutilisées par le fournisseur (« opt-out »).

N’a pas été utilisé. La version initiale a été rédigée a
partir du gabarit proposé du FRQ.

Pour tous les outils utilisés, les requétes ne peuvent pas
étre réutilisées par le fournisseur (« opt-out »).

L’IA a été réutilisé pour clarifier et réorganiser certaines
idées. Tous les textes proposés par I'lA ont été révisés en
cohérence avec les intentions de I'auteur.

Cliquez ou appuyez ici pour entrer du texte.

Pour tous les outils utilisés, les requétes ne peuvent pas
étre réutilisées par le fournisseur (« opt-out »).

L’IA a été utilisée pour clarifier et réorganiser certaines
idées. Tous les textes proposés par I'lA ont été révisés en
cohérence avec les intentions de I'auteur.

Les icones et les images ont été créés a partir de I'lA.

Cliquez ou appuyez ici pour entrer du texte.

Cliquez ou appuyez ici pour entrer du texte.

Cliquez ou appuyez ici pour entrer du texte.

Révision des normes APA pour les références a partir des
DOI, lorsque pertinent. Seulement pour valider. Une
validation manuelle a été également réalisée.
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Modifications apportées a la méthodologie et justificatif

Le projet a été ajusté sur plusieurs aspects par rapport a la méthodologie initialement prévue. Toutefois, de nombreuses activités supplémentaires
ou complémentaires ont été menées afin de préserver la ligne directrice en cohérence avec les objectifs de départ ainsi qu’avec les retombées visées.
Par ailleurs, des activités continues sont également prévues pour poursuivre le présent projet (collaboration a des CAP, accompagnement des milieux
scolaires, etc.). La premicre colonne présente les éléments issus de la rédaction initiale du projet, la deuxiéme colonne décrit les changements
apportés, tandis que la troisieme colonne analyse ces changements, propose des recommandations, et met en lumiére les retombées attendues ou

les limites associées a ces choix.
Tableau 1. Changements méthodologiques et implications pour la suite

Devis initial Ajustement Discussion

Echantillon initial

Cet aspect a été renforcé a la suite des rencontres de I'an 1 et de I'an 2

. . . . . 2 Aro 24 1 A 1 B
Ajout de personnels enseignants du primaire et du secteur | AVEC le FRQSC, ou lintérét d’élargir la portée pour inclure d’autres

de la formation professionnelle (FP) en cohérence avec les | CONtextes (notamment la formation professionnelle et le primaire) a été

échanges tenus lors des rencontres annuelles soulevé. Comme les partenaires impliqués manifestaient également des

Secondaire et collégial . . ..
besoins en ce sens, des personnes enseignantes ont pu participer aux

- Une enseignante en FP (2021-2022) échanges du groupe de travail. Leur contribution a permis d’enrichir la

- Deux enscignantes du primaire (2023-2024) portée, en particulier par des réflexions sur les espaces existants, les

- Un enseignant du secondaire (2024) activités créatives et le développement de la compétence numérique dans

ces contextes.
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Recommandation : Maintenir une participation accrue du personnel
enseignant demeure difficile (libération, changements professionnels,
etc.), et ce, malgré des fonds disponibles. Nous recommandons, pour
’avenir, de cibler des milieux scolaires précis (école) plutot qu’un CSS, ce
qui favoriserait 'adhésion des directions d’établissement et simplifierait
la planification de facon local. Les contextes scolaires varient

considérablement entre les niveaux et selon la répartition géographique.

Centre de service scolaire de

Laval

Centre de service scolaire de

Sorel-Tracy

Centre de service scolaire de Ste-

Hyacinthe
College de la Pocatiere
College Ahuntsic

Cégep de Sorel-Tracy

Les six milieux ont participé a I'an 1. Toutefois, apres 'an
1, un conseiller pédagogique a été relocalisé au ministére de
PEducation du Québec. D’autres partenariats ont permis
d’ajouter des milieux treés dynamiques dans les laboratoires
créatifs, soit le Centre de service scolaire de la Capitale-
Nationale (point de service Octet), et le service national du
RECIT des mathématiques, des sciences et de la

technologie.

Les trois milieux collégiaux ont participé a 'ensemble du

projet.

Le changement de milieu n’a pas eu d’incidence sur la collecte de
données. Nous avons conservé une diversité de contextes ainsi quune

représentativité étendue a Péchelle du Québec.

Avec le recul, nous soulignons toutefois que la diversité des milieux et la
représentation géographique ont constitué un frein au recrutement du
personnel enseignant, en raison d’horaires trop variables (journées
pédagogiques, organisation différente des horaires), ce qui n’a pas permis

d’assurer une participation constante du corps enseignant au projet.

Retombées du changement : Cet élargissement a néanmoins favorisé
Iétablissement de relations durables avec plusieurs milieux, De plus,
plusieurs milieux initiaux poursuivre leur partenariat, donnant lieu au
dépot de projets connexes (par exemple, un systeme de badges avec le
Cégep de Sorel-Tracy; une collaboration continue avec le Cégep Ahuntsic

autour de la formation a la recherche).
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Description de I’échantillon du

personnel enseignant prévu :
6 conseillers pédagogiques

30 personnes enseignantes

Finalement, 12 conseillers pédagogiques ont participé,
dont 9 pour 'ensemble du projet, ce qui a permis le partage
et des échanges fructueux pour I’élaboration des activités

et de la progression des apprentissages.

Le personnel enseignant a eu trois niveaux d’implication

(n=20) :
- Participation aux rencontres collaboratives (n=06)

- Participation aux entretiens aux sosies et aux vidéos

(n=10)

- Participation aux collectes de données quantitatives (n =

4

La réalité des milieux a nécessité des ajustements constants du volet «
enseignant » du projet, bien que le noyau principal de conseillers et
conseilleres pédagogiques soit demeuré stable. Ces ajustements
s’expliquent notamment par les réaffectations dans de nouvelles écoles
ou par les changements de taches du personnel enseignant. Malgré un
budget pour la libération, il a été difficile d’identifier du personnel

disponible en continu pour 'ensemble des rencontres.

Activités connexes pour travailler de concert avec le personnel
enseignant : ’étroite collaboration avec le RECIT national du MST
constitue assurément une condition de succés pour un tel projet. A
Iinitiative du RECIT, un groupe de travail s’est réuni mensuellement en
2024-2025 et poursuit ses activités en 2025-2026, avec comme objectif
principal le partage et 'échange sur les pratiques en laboratoires créatifs
ainsi que sur les enjeux rencontrés. Le présent projet contribue

activement a la réflexion menée au sein de ce groupe de travail.

Recommandation : Pour soutenir une démarche d’accompagnement
professionnel ancrée dans les milieux de pratique, il apparait nécessaire
de travailler avec des équipes-école afin de favoriser une implantation
plus pérenne. Cette approche devrait se réaliser parallelement au soutien
du Réseau axé sur le développement des compétences par l'intégration
des technologies (RECIT), qui permet d’assurer un rayonnement élargi

dans les milieux scolaires.

Prospective (collégial) : une recherche au niveau collégial apparait

nécessaire pour mieux comprendre le déploiement de ces espaces et leur
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particularité, tout particulierement au regard de la formation du personnel
enseignant. Nous avons bien documenté les pratiques enseignantes de
ces derniers et le présent projet a mis en évidence le déploiement de la
compétence numérique chez les étudiants.es de fagon trés claire.
Toutefois, 'usage des laboratoires créatifs par le personnel enseignant
reste anecdotique, ce qui souléve une autre question, soit celle de

I’adoption des espaces, et non pas sur les pratiques enseignantes.

Nombre d’¢éleves (n=1200)

Deux points a préciser : les éleves ont été impliqués de
facon directe (questionnaires aux éleves, entretiens de
groupe) et de facon indirecte (transfert des pratiques

développées en salle de classe).

Collecte de données :
- Quantitative : 84 éleves
- Qualitative (collégial) : une entrevue de groupe (n=5)

et des entrevues individuelles (n=9)

Echantillon de P’analyse secondaire :

- 4278 éleves

Eléves participants aux activités créatives :

- Primaire : deux enseignants (2¢ cycle du primaire) ont
participé pendant 2 ans (= 96 éléves)

- Secondaire : participation pendant 3 ans d’une

personne (120 éleves par année * 3 = 360 éleves).

L’échantillon initial ne prévoyait pas de distinction quant au niveau de
participation des éléves, puisquil se basait uniquement sur une
extrapolation du nombre d’éleves impliqués par lentremise des
personnes enseignantes participantes au projet. Le projet initial aurait

gagné a etre plus explicite sur cet aspect.

Le projet apporte un éclairage plus riche du c6té des établissements, du
personnel enseignant et des conseillers et conseilleres pédagogiques, mais

demeure moins documenté du point de vue des éleves.

Le projet initial visait trois objectifs :
1. L’amélioration de la compétence numérique des éléves grace aux
usages des espaces Maker;
2. La participation a des activités pédagogiques mieux adaptées a
leurs besoins, selon I'age et le sexe;
3. Une meilleure cohésion dans les activités a travers les différents

niveaux scolaires.
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- FP: participation pendant 2 ans d’une personne
enseignante (approximativement 60 éleves)

- Cégep : aucun enseignant n’a participé au comité, sauf
aux entretiens aux sosies. La nature des espaces
créatifs dans les cégeps explique la difficulté de
recrutement. Ces derniers sont situés dans la
bibliotheque, et sont utilisés de facon sporadique par
le personnel. Nous avons plutét documenté les usages

avec les étudiants.es directement.

Le premier objectif semble avoir été atteint de fagcon qualitative, mais
nous disposons de peu de données pour confirmer ou infirmer 'ampleur
de Peffet (voir ’enjeu lié aux outils de collecte, présenté plus loin dans le
tableau). Les deuxieme et troisieme objectifs ont été atteints grace au

travail mené en collaboration avec le personnel enseignant.

Variables a I’étude

Genre et age

Le genre des éleves a été examinés dans les analyses

quantitatives.

Toutefois, nous n’avons pas fait d’analyses différenciées en
fonction du genre du personnel enseignant. Considérant
les défis de recrutement a cet égard, il apparait prématuré

d’ajouter une dimension genrée a cet aspect.

Pour I’age, nous avions comme visée de mieux arrimer les
activités entre les niveaux scolaires et de développer la
réflexion a cet égard. Le projet a été bonifié en ajoutant de

la cohérence avec le niveau primaire, et en s’assurant

Les enjeux déquité, de diversité et d’inclusion constituent une
problématique récurrente dans les laboratoires créatifs; non pas du point
de vue de 'enseignement, mais plutot en lien avec la participation dans
ces espaces, particuliecrement lorsqu’ils sont ouverts. Au primaire et au
secondaire, la participation de tous et toutes est favorisée par le fait que
les activités se déroulent en classe. Au postsecondaire, les espaces
s’inscrivent dans une logique plus flexible, ou la fréquentation repose
davantage sur une participation volontaire. Notre étude a révélé des
différences genrées liées a la compétence numérique des éleves, ce qui

appelle a des travaux approfondis sur cette question.

Prospective : L’étude de ce phénomene devrait constituer un projet a
part entiere, puisque les problématiques sont complexes et s’inscrivent
dans une réflexion plus large sur les enjeux d’équité, de diversité et

d’inclusion. Malgré des initiatives prometteuses, plusieurs études
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également d’ajouter le secteur de la formation

professionnel pour alimenter la réflexion.

montrent que la participation demeure majoritairement masculine et que
les obstacles persistent pour les femmes et les personnes issues de la
diversité. Des travaux récents (Archer et al., 2025 ; Ford et Schénberger,
2025; Nichols et al., 2023) soulignent que les espaces créatifs projettent
souvent une image d’ouverture, mais reproduisent en réalité des
dynamiques d’exclusion subtile : représentations visuelles dominées par
des hommes blancs, manque de modeles féminins et peu de codes de

conduite explicites pour soutenir I'inclusion.

Certaines initiatives éducatives, telles que Les filles et les sciences ou
encore Les Scientifines, existent déja pour valoriser des approches plus
ciblées, et I’étude des enjeux EDI devrait examiner les effets de telles

initiatives.

Outils de collecte

wWww.competencenumerique.ca
pour évaluer la compétence

numérique

L’outil initialement prévu pour évaluer la compétence
numérique a été examiné des la premicre année afin de
vérifier son efficacité. Nos analyses ont mené a la
conclusion que loutil n’était pas adapté a cette tache.
Plusieurs choix de conception (ludification, questions
aléatoires, accent mis sur les connaissances) ont constitué

des obstacles a I’évaluation de la compétence numérique.

En paralléle, des travaux ont conduit a la conception d’un
outil centré sur le sentiment d’autoefficacité lié a la

compétence numérique, fondé sur une wvalidation

Pour les collectes de 2022 et de 2024, le méme instrument de mesure a
été utilisé. Il comportait 74 questions réparties en 13 sections (12
dimensions de la compétence numérique et des questions
sociodémographiques). Pour chaque dimension, une sous-section portait
sur le sentiment de compétence, une autre sur la fréquence des usages, et

une derniére sur les tendances actuelles.

Prospective : Bien que le questionnaire utilisé pour mesurer le sentiment
de compétence numérique offre un portrait général pertinent, il demeure
incomplet pour évaluer la mise en pratique réelle de cette compétence

dans un contexte spécifique (par ex. : dans un projet créatif). Il apparait
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https://lesfillesetlessciences.ca/
https://scientifines.com/
http://www.competencenumerique.ca/

qualitative et quantitative. L’instrument final a permis de
brosser un portrait de la compétence numérique en 4e
secondaire (Roy, Tremblay, et al., 2023), puis a été réutilisé
pour évaluer la compétence numérique d’un échantillon

ciblé au sein du laboratoire créatif.

essentiel de disposer d’une mesure valide et authentique de la compétence
numérique. A cet égard, les nombreux projets réalisés par les éléves,
présentés lors des conférences, ainsi que les témoignages recueillis, ont
mis en évidence le déploiement concret des laboratoires créatifs. 11
devient donc nécessaire d’identifier des moyens plus adéquats pour

évaluer cette compétence.

Déroulement

Pré-post tests, en contexte

expérimental

Une seule collecte de données a été réalisée en fin d’année
dans quatre classes (deux privées et deux publiques) ayant
accepté et ayant acces a un laboratoire créatif. Ces données
ont été comparées a celles recueillies aupres de jeunes du
méme age, sur 'ensemble de la population québécoise.
L’hypothése sous-jacente a cette approche était que les
éléves de 4e secondaire ayant eu acceés a un laboratoire
créatif présenteraient une compétence numérique plus

élevée que la population générale.

Limite méthodologique : Comparativement au devis
initial, cet apport demeure plus restreint, car nous n’avons

pas isolé Ueffet spécifique des laboratoires créatifs.

Notre hypotheése initiale a été infirmée : aucun résultat significatif n’a été
observé et, dans certains cas, les éléves ayant acces a un laboratoire créatif
ont méme rapporté une compétence numérique plus faible. Ce résultat
peut s’expliquer par la nature méme de linstrument de mesure (voir

section sur les instruments de collecte de données).

Pour approfondir ce résultat, nous avons entrepris une analyse
secondaire a partir de la base de données de 2022 (voir Roy, Tremblay, et
al., 2023). Cette fois, I’examen a porté sur les éleves ayant déclaré avoir
réalisé des activités créatives (avec ou sans laboratoire créatif), plutot que
de se limiter a lespace créatif lui-méme. D’ailleurs, nos multiples
expériences et visites ont montré que I'espace peut prendre diverses
formes, et qu’il est possible de mener des activités relevant du laboratoire
créatif sans disposer d’un lieu spécifiquement dédié. Les résultats détaillés

sont présentés dans le rapport.
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An 3 (devis initial) : mise en place

et évaluation des scénarios

Considérant TPensemble des changements en cours,
principalement liés a la variabilité de I’échantillon, nous
n’avons pas déployé les scénarios dans de nouveaux
milieux, puisqu’il y a trop de variabilité entre les milieux.
Nous avons plutét travaillé avec les milieux participants au

projet.

Nous avons aussi collaboré avec les milieux pour organiser
des activités professionnelles axées sur le partage des
ressources, sans toutefois évaluer explicitement I'efficacité
des scénarios. Mentionnons que trois milieux (primaire en
2023, secondaire en 2024 et collégial en 2022) étaient
davantage engagés dans la mise en place de leur
environnement (nouveaux espaces), ce qui a permis de
suivte I’émergence progressive des espaces créatifs. Un
dernier milieu s’est ajouté en fin de parcours afin d’étre

soutenu dans ses activités.

N’ayant pas de moyen explicite pour mesurer le développement de la
compétence numérique, nous avons écarté la mesure de lefficacité des

scénarios.

Les rencontres avec des personnes expertes (Carpentier, Romero et
Davidson) ont permis a 'équipe de constater que le déploiement de la
compétence numérique et de la créativité en laboratoire créatif doit étre
examiné a la lumiere de cadres plus pertinents, mobilisant notamment
Papprentissage durable (Carpentier) et les cadres théoriques liés a la

créativité (Romero).
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Questionnaire de la compétence numerique

Cliquer sur ’image pour ouvrir le questionnaire

Partie A: Consentement

RECHERCHE La compétence nomérigue dans les laboratoines créatifs
Vidéo d'introdection
Cheestiorerarire poaer fes déves di secondatre

Ce projet porte sur les i i lors de Muilization des laboratoires crdatifs on des espaces Maker (robotigue, réalin
virmuelle, impression 3D, eic.) et sur le dévelo de la c & irigque des Eldves, et ce, autant au secondaire quau
collégial. Powr comprendre les effers des pratigues enseignantes, nous comptons Evaloer, 3 partir d"on guestionnaine, votrne
perception de woire compétence numérique. Pour la réalisatbon de ce voler do projet nous prévoyons recruter environ 200 Sdves en
secondaire 4.

Mous vous remercions i Pavance de wotre panticipation

L équipe de recherche

Al Veux-tu participer a la recherche en répondant & ce guestionnaire?

En cochant la case «(ui» ci-dessous, tu consens & participer selon les
modalités présentées dans le Formulaire d'information et de
consentement. Nous te suggérons de prendre le temps de lire le
Fformulaire avant de consentir.

oui []
Nen [

Partie B: D3 - EXPLOITER LE POTENTIEL DU NUMERIQUE POUR
L’APPRENTISSAGE

Bl. Indigue ton degré d'accord avec les énoncés suivants.

Je me sens compétense) pour...

Towmt & it o= e

Utiliser Internet ou différents begiciels

P"—‘“c;‘i"f"'"-‘]ﬁl’l":’ certaines habiletds (par D ......... D ......... El .......... El .......... I:l ......... I:l ......... I:I ......... .I:l

. apprendre & cuisiner, & faire des
vididos, & joser du piano, etc.)

Liliser Internet oo différents begiciels

pour rouver des ressources sur des sujets  y i i i [ TS s OO
s minéressent (par ex.: encyctopese, |11 - U O O O30

wvidbo, eic.)

Utiliser Internet oo différents begiciels
ndre & Fécole ou i ka i
[wpzzrmr;_f P T‘:‘“ m"x D ......... D ......... El .......... El .......... I:l ......... l:l ......... D ......... .I:I

classe. I'Ecole ouverte, ete.)
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Formulaire de consentement - enseignants

FORMULAIRE D’ INFORMATION ET DE CONSENTEMENT POUR LES ENSEIGNANTS
« Les pratiques enseignantes et la compétence numérique dans les laboratoires créatifs »

Chercheur: Normand Roy, Professeur agrégé, Université de Montréal
Département de psychopédagogie et andragogie

Vous €tes invité a participer a un projet de recherche. Avant d’accepter, veuillez prendre le temps de lire ce document
présentant les conditions de participation au projet. N hésitez pas a poser toutes les questions que vous jugerez utiles au
chercheur (Normand.Roy@umontreal.ca) ou au cochercheur qui a pris contact avec vous.

A) RENSEIGNEMENTS AUX PARTICIPANTS

1. Objectifs de la recherche

Ce projet porte sur les pratiques enseignantes lors de utilisation des laboratoires créatifs ou espace Maker (robotique,
réalité virtuelle, impression 3D, etc.) et sur le développement de la compétence numérique des éléves, et ce, autant au
secondaire qu’au collégial. Pour comprendre les pratiques enseignantes, nous aimerions d’abord vous rencontrer pendant
environ une heure pour en savoir davantage sur vos pratiques enseignantes. Si le contexte nous le permet, nous comptons
faire une captation vidéo d’une ou deux périodes (environ 60 minutes pour chaque période), ou nous intéresserons a deux
aspects en particulier 1) les pratiques de I’enseignant et 2) des aspects liés a la compétence numérique des éléves lorsqu’il
interagit avec I’enseignant.

2. Participation a la recherche

Vous serez appelés a participer :
- aune ou deux séances d’observation vidéographiées en classe d’une durée de 60 minutes (total 120 minutes).
- apartager vos ressources pédagogiques (voir autre formulaire de consentement a cet effet).

Les différentes activités de recherche porteront sur vos pratiques enseignantes dans et sur le développement de
compétence numérique des éléves dans le contexte des espaces Maker. Ainsi, la premiére rencontre vise a décrire le
déroulement d’une période en fonction de la technique au sosie (décrire de fagon trés détaillée chaque geste
professionnel). La vidéo sera utilisée pour observer vos pratiques en pleine action. Toutefois, considérant le contexte
actuel, il est possible que nous conservions uniquement la rencontre de 60 minutes comme moyen de collecte de données.
Pour nous permettre d’en savoir plus sur vos activités pédagogiques, nous vous inviterons aussi a nous partager votre
matériel pédagogique. Cet aspect est traité dans un autre formulaire.

3. Risques et inconvénients

Le temps consacré a la recherche peut s’avérer un inconvénient pour chaque participant. La vidéoscopie pourrait
engendrer du stress ou de la nervosité. Nous rappelons que notre intention est de mettre en valeur certains ¢léments de
votre gestion de classe et de votre pratique enseignante.

4. Avantages et bénéfices

Votre participation au présent projet permettra une meilleure compréhension du développement de la compétence
numérique dans les espaces Maker et des pratiques enseignantes qui s’y rattachent. Pour compenser votre temps, une
carte cadeau de 100$ (librairie ou Amazon) pour la participation aux tournages. Cette compensation sera obtenue a la
suite de votre participation au tournage.
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5. Confidentialité

Les renseignements personnels que vous nous donnerez demeureront confidentiels. L’ensemble des données seront
conservées sur un disque dur externe crypté et une clé USB cryptée par le chercheur principal. Toutefois, pour les extraits
retenus a des fins de diffusion, vous pourriez étre reconnu. Tous les extraits utilisés a des fins de diffusion vous seront
soumis pour approbation.

Les enregistrements seront analysés et seront détruits, ainsi que toute information personnelle, a la fin de la recherche en
mai, 2026. Seules les données ne permettant pas de vous identifier seront conservées apres cette période.

6. Droit de retrait

Votre participation a ce projet est entiérement volontaire et vous pouvez a tout moment vous retirer de la recherche sur
simple avis par courriel ou verbal et sans devoir justifier votre décision, sans conséquence. Si vous décidez de le retirer
de la recherche, veuillez communiquer avec le chercheur (voir information au bas).

B) CONSENTEMENT
Déclaration du participant

e Je comprends que je peux prendre mon temps pour réfléchir avant de donner mon accord ou non concernant ma
participation a cette recherche.

e Je peux poser des questions a I’équipe de recherche et exiger des réponses satisfaisantes.

e Je comprends qu’en participant a ce projet de recherche, je ne renonce a aucun de mes droits ni ne dégage le
chercheur de ses responsabilités.

e J’ai pris connaissance du présent formulaire d’information et de consentement et j’accepte de participer au projet
en:

o Participant a la période d’enseignement captée en vidéoscopie oui( ) mnon ()

Signature : [BOUTON J’ACCEPTE]

Nom : Prénom :

Engagement du chercheur

Jai expliqué au participant les conditions de participation au projet de recherche. J’ai répondu au meilleur de ma
connaissance aux questions posées et je me suis assurée de la compréhension du participant. Je m’engage, avec I’équipe
de recherche, a respecter ce qui a été convenu au présent formulaire d’information et de consentement.

Pour toute question relative a I’étude, ou pour vous retirer de la recherche, veuillez communiquer avec Normand
Roy au numéro de téléphone 514-343-6111ou a I’adresse courriel Normand.Roy@umontreal.ca.

Pour toute préoccupation sur vos droits ou sur les responsabilités des chercheurs concernant votre participation a ce
projet, vous pouvez contacter le Comité d’éthique de la recherche en éducation et en psychologie de 1’Université de
Montréal par courriel a ’adresse cerep(@umontreal.ca ou par téléphone au 514-343-6111 poste 5925 ou encore
consulter le site Web http://recherche.umontreal.ca/participants.

Toute plainte relative a votre participation a cette recherche peut étre adressée a I’ombudsman de 1’Université de
Montréal en appelant au numéro de téléphone 514 343-2100 ou en communiquant par courriel a I’adresse
ombudsman@umontreal.ca (’ombudsman accepte les appels a frais virés).

Formulaire de consentement - parents

FORMULAIRE D’INFORMATION ET DE CONSENTEMENT POUR LES PARENTS ET LES ELEVES
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« Les pratiques enseignantes et la compétence numérique dans les laboratoires créatifs »

Chercheur: Normand Roy, Professeur agrégé, Université de Montréal
Département de psychopédagogie et andragogie

Votre enfant est invité a participer & un projet de recherche. Avant d’accepter, veuillez prendre le temps de lire ce
document présentant les conditions de participation au projet. N’hésitez pas a poser toutes les questions que vous jugerez
utiles au chercheur (Normand.Roy@umontreal.ca).

B) RENSEIGNEMENTS AUX PARTICIPANTS
7. Objectifs de la recherche

Ce projet porte sur les pratiques enseignantes lors de 1’utilisation des laboratoires créatifs ou des espaces Maker
(robotique, réalité virtuelle, impression 3D, etc.) et sur le développement de la compétence numérique des éléves, et ce,
autant au secondaire qu’au collégial. Nous souhaitons mieux comprendre les pratiques enseignantes (gestes
professionnels) dans les laboratoires créatifs.

8. Participation a la recherche
Votre enfant n’a rien a faire de particulier. Il participe aux activités régulieéres en laboratoire créatif.

9. Risques et inconvénients

Le temps consacré a la recherche peut s’avérer un inconvénient pour chaque participant. Les éléves pourraient &tre
timides en présence de la caméra. La personne sur place expliquera I’intention de la présence de la caméra pour réduire
ce sentiment.

10. Avantages et bénéfices
Il n’y a pas d’avantage particulier a participer a ce projet. Votre enfant contribuera a une meilleure connaissance des
activités liées au laboratoire créatif.

11. Confidentialité

Les renseignements personnels que vous nous donnerez demeureront confidentiels. Aucune information permettant
d’identifier votre enfant par son nom d’une fagcon ou d’une autre ne sera publiée. Cela étant dit, son image pourrait se
retrouver dans la vidéo, et nous pour cette raison, nous vous demandons votre autorisation. L’ensemble des données
seront conservées sur un disque dur externe crypté et une clé USB cryptée par le chercheur principal.

Les enregistrements seront analysés et seront détruits, ainsi que toute information personnelle, a la fin de la recherche en
mai, 2026. Seules les données ne permettant d’identifier votre enfant seront conservées apres cette période.

12. Droit de retrait

La participation de votre enfant a ce projet est enticrement volontaire et vous pouvez a tout moment le retirer de la
recherche sur simple avis par courriel ou verbal (par vous ou par lui) et sans devoir justifier votre (ou sa) décision, sans
conséquence pour lui. Si vous décidez de le retirer de la recherche, veuillez communiquer avec le chercheur (voir
information au bas). Il est a noter qu’une demande de retrait n’aura aucune influence sur le dossier académique de votre
enfant ni sur sa relation avec son enseignant.

B) CONSENTEMENT

Déclaration du participant

e Je comprends que je peux prendre mon temps pour réfléchir avant de donner mon accord ou non concernant la
participation de mon enfant a cette recherche.
e Je peux poser des questions a I’équipe de recherche et exiger des réponses satisfaisantes.
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e Je comprends qu’en participant a ce projet de recherche, mon enfant ne renonce a aucun de ses droits ni ne

dégage le chercheur de ses responsabilités.
e J’ai discuté avec mon enfant de ce projet et il a été informé qu’il peut retirer son consentement en tout temps.
e J’ai pris connaissance du présent formulaire d’information et de consentement et j’accepte que mon enfant

participe au projet de recherche en

o Participant a la période d’enseignement captée en vidéoscopie
oui( ) mnon ()
e Aucun extrait ne sera diffusé. Les extraits seront utilisés a des fins d’analyse
uniquement.

Mon enfant accepte de participer (indiquer son prénom et nom) :

J’accepte que mon enfant participe (votre prénom et nom) :

Engagement du chercheur

J’ai expliqué au participant les conditions de participation au projet de recherche. J’ai répondu autant que je sache aux
questions posées et je me suis assurée de la compréhension du participant. Je m’engage, avec 1’équipe de recherche, a
respecter ce qui a été¢ convenu au présent formulaire d’information et de consentement.

Pour toute question relative a I’étude, ou pour vous retirer de la recherche, veuillez communiquer avec Normand
Roy au numéro de téléphone 514-343-6111 #25434 ou a I’adresse courriel Normand.Roy@umontreal.ca.

Pour toute préoccupation sur vos droits ou sur les responsabilités des chercheurs concernant votre participation a ce
projet, vous pouvez contacter le Comité d’éthique de la recherche en éducation et en psychologie de 1I’Université de
Montréal par courriel a ’adresse cerep(@umontreal.ca ou par téléphone au 514-343-6111 poste 5925 ou encore
consulter le site Web http://recherche.umontreal.ca/participants.

Toute plainte relative a votre participation a cette recherche peut &tre adressée a 1’ombudsman de 1’Université de
Montréal en appelant au numéro de téléphone 514 343-2100 ou en communiquant par courriel a I’adresse
ombudsman@umontreal.ca (I’ombudsman accepte les appels a frais virés).
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Recrutement - Cégep

Tu utilises la Fabrique (espace Maker)?

Tu as 5 minutes pour partager avec nous sur ton
expérience et tu aimerais recevoir un bon
échangeable contre des produits offerts au Café
qu'on Sert ?

Le code QR méne vers un formulaire permettant de

laisser tes coordonnées.

Fonds de recherche

. - . vy Société et cuiture o
CollegeAhuntsic U“c‘,‘;e{j}}ﬁt{.‘!h Québec
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Gutide de [entretien au sosie

CANEVAS D’ENTRETIEN SEMI-DIRIGE (instruction au sosie)

Inspiré de Leroux (2013) et

de Grenier, Rivard, Beaudoin, Turcotte et Leroux (2013)

Code d’identification de la personne interviewée :

Date de I’entrevue :

Plateforme utilisée :

Durée de ’entrevue :

INTRODUCTION

[Présentation de I’interviewer]

L’objectif principal de 1’étude est de documenter les pratiques enseignantes et la compétence des éleves
dans le contexte des espaces Maker ou des activités Maker. Il n’y a pas de bonnes ou de mauvaises
réponses; sentez-vous a I’aise de répondre librement. Vous pouvez aussi choisir de répondre ou non a

chaque question.
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L’entrevue devrait durer environ 45 minutes. Si vous acceptez, le tout sera enregistré sur de fagon
numeérique, avec ou sans la caméra afin que je puisse transcrire I’entrevue pour mon analyse de données.
Nous nous engageons cependant a respecter ’anonymat et la confidentialité de I’entrevue; seuls des
résultats regroupés ou des extraits d’entretien seront dévoilés, sans référence a votre nom, car nous vous

donnerons un code numérique d’identification. Avez-vous des questions ?

Avant tout chose, pouvez-vous me décrire les activités Maker qui sont présentement dans votre classe ?
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TACHES PROFESSIONNELLES

Intention Questions Eléments a vérifier Commentaires
Avoir  une | Afin d’avoir une meilleure idée
meilleure d’une période type lors d’un projet
- L’enseignant (e) doit
idée des | créatif ou li¢ a I’espace Maker, je
décrire sa pratique en
obstacles vais vous présenter une mise en
utilisant la 2¢
rencontrés situation. Je voudrais que vous
personne du singulier
dans divers | imaginiez que je doive vous
et idéalement le futur
contextes remplacer demain. Cependant,

requérant les
espaces

Maker

personne ne doit se rendre compte
du subterfuge. Je suis votre sosie et
je dois donc savoir quoi faire,
comment réagir et aussi comment

me sentir par rapport aux différentes

personnes et situations qui se
présenteront a moi.  Quelles
instructions ~ pouvez-vous  me

donner, en essayant d’étre le (la)
plus précis (e) possible, pour que le
subterfuge réussisse en fonction des

contextes suivants :

1.3 D’abord, lorsque vous

- Caractéristiques,
type d’interventions,
attitudes, sentiments,

etc.

- Stratégies, solutions
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1.3.1

1.3.2

1.3.3

1.3.4

devez présenter le projet a

vos éléves...

Que considérez-vous le plus
important de me dire pour que
je vous ressemble le plus
possible? Que dois-je faire,

comment dois-je me sentir?

Quel type d’obstacles
(problémes, limites) pourrais-

je rencontrer?

Selon vous, ces obstacles
sont-ils  liés avec votre
compétence numérique ou
avec VoS gestes

professionnels?

Comment pourrais-je

surmonter ces difficultés?

1.4

Ensuite, pour le
déroulement de la période

lors des activités centrées

Caractéristiques,
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1.4.1

1.4.2

1.4.3

1.4.4

sur I’enseignant

Que considérez-vous le plus
important de me dire pour que
je vous ressemble le plus
possible? Que dois-je faire,

comment dois-je me sentir?

Quel type d’obstacles
(problémes, limites) pourrais-

je rencontrer?

Selon vous, ces obstacles
sont-ils liés avec votre

compétence numérique ou

avec VoS gestes
professionnels?
Comment pourrais-je

surmonter ces difficultés?

type d’interventions,
attitudes, sentiments,

etc.

- Stratégies, solutions

1.5

Finalement, lorsque les
éleves sont en action ou
laboratoire créatif (selon le

cas échéant

- Caractéristiques,

type
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1.5.1

1.5.2

1.5.3

1.5.4

Que considérez-vous le plus
important de me dire pour que
je vous ressemble le plus
possible? Que dois-je faire,

comment dois-je me sentir?

Quel type d’obstacles
(problémes, limites) pourrais-

je rencontrer?

Selon vous, ces obstacles
sont-ils liés avec votre

compétence numérique ou

avec VoS gestes
professionnels?
Comment pourrais-je

surmonter ces difficultés?

d’interventions,
attitudes,

sentiments, etc.

Stratégies,

solutions

CONCLUSION

Y aurait-il quelque chose que vous auriez aimé ajouter?
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Cela complete l’entrevue. Je vous remercie infiniment du temps que vous avez bien voulu
m’accorder. Lors de la rédaction des rapports, un résumé sera disponible dans votre college/école

FIN DE L’ENTREVUE
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Progression détaillée de la compétence numérique dans les laboratoires créatifs

Lien en ligne : https:

Concepts, outils et
compétences

Philosophie maker

Processus de création

Gestion de projet

Programme de sécurité
fondamentale

Ala fin du primaire, I'éleve doit étre en
mesure de ...

En cohérence avec les programmes de

formation du primaire

Collaborer avec ses pairs dans des projets de
création en explorant différentes idées, en
acceptant de faire des essais et en apprenant
de ses erreurs.

Suivre un processus de création simple, de
I'idée au croquis ou a une premiere version
tangible, en explorant librement des
matériaux.

Planifier et suivre des projets simples avec de
’accompagnement, en respectant les étapes de
base.

Comprendre et respecter les régles de sécurité
pour utiliser les outils et les espaces de
création de facon sécuritaire, sous la
supervision d'une personne responsable

la fin du primaire, 1'éléve doit étre

ubriques J

Habiletés techniques et fabrication numérique

Dessin 2D

Synthese

Détaillé

Créer des dessins simples en 2D a I'aide
de logiciels de dessin de base, en
explorant les fonctions essentielles.

Créer des dessins simples en 2D
(formes géométriques, dessins a main
levée, etc.) et les combiner pour réaliser
des créations de base (ex. : une maison,

A la fin du secondaire, I'éléve doit étre en mesutre

de...

En cohérence avec les programmes de formation
du secondaire

Collaborer avec ses pairs dans des projets de
création, en adoptant une démarche d’essai-erreut,
en faisant preuve de créativité et en s’adaptant aux
imprévus

Réaliser un processus de création complet, de 'idée
initiale au prototype fonctionnel, en combinant
outils traditionnels et numériques, avec des
ajustements en cours de réalisation

Planifiet, suivre et évaluer de fagon autonome des
projets créatifs, en s’ajustant aux imprévus et en
respectant les contraintes.

Comprendre et respecter les régles de sécurité pour
utiliser les outils et les espaces de création de fagon
sécuritaire avec une supervision partielle ou de
facon autonome.

A 1a fin du secondaire, 1'éléve doit
Eétre en mesure de...

Réaliser des dessins techniques ou

autonome des logiciels de dessin
numérique aux fonctionnalités
avancées.

Réaliser des dessins techniques ou
artistiques en 2D (ex. : plans de

en utilisant des logiciels de dessin

artistiques en 2D en utilisant de fagon

maquettes, affiches, portraits stylisés),

monurl.ca/pdan (peut évoluer et étre différent, n’hésitez pas a adapter le document pour vos besoins).

Ala fin du collégial, 'étudiant.e doit étre en mesure

de...

En cohérence avec les programmes de formation du
collégial

Concevoir et diriger des projets créatifs collaboratifs,
en intégrant des approches innovantes, en mobilisant
les forces du groupe et en gérant efficacement les
imprévus dans un but social ou communautaire.

Planifier, réaliser et présenter des projets de création
complexes, en intégrant recherche, développement
itératif et production de prototypes avancés adaptés a
des besoins réels.

Gérer des projets complexes de fagon autonome,
incluant la planification, le suivi, 'évaluation, la
coordination d’équipe et la communication des
résultats.

Concevoir, mettre en ceuvre et améliorer des
protocoles de sécurité adaptés a des environnements
de création complexes et a la gestion d’équipes.

g q

la fin du collégial, 1'étudiant.e doit étre en

mesure de...

Concevoir et produire des projets complexes en
2D en mobilisant des techniques spécialisées, des
outils numériques professionnels et une
démarche de création structurée.

Concevoir et produire des projets complexes en
2D (ex.: plan d’aménagement, identité visuelle,
infographie ou illustration narrative), en intégrant
des techniques spécialisées (tracés vectoriels,
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Dessin 3D

Imprimante 3D

un arbre ou un personnage), en utilisant
les fonctionnalités de base d’un logiciel
de dessin (pinceaux, formes, couleurs).

- Créer une carte de veeux numérique en
dessinant une maison enneigée avec des
formes géométriques.

- Dessiner un personnage de dessin

numérique aux fonctions avancées
(calques, grilles, outils vectoriels,
transparence).

- Illustrer un poeme ou une chanson a
'aide de calques, d’outils vectoriels et
de transparence.

- Réaliser Iaffiche d’un événement fictif

gestion de styles, précision d’échelle) a I'aide
d’outils professionnels (ex. : Illustrator, Inkscape,
Affinity Designer).

- Concevoir une infographie sur un enjeu
environnemental avec des données et des icones
vectorielles.

Exemples animé en combinant formes simples et . . . . - Créer une planche de bande dessinée originale
RO p en utilisant grilles, typographie et mise ; .
dessin a main levée. en pace en gérant styles, bulles et mise en page.
- Représenter les quatre saisons dans pag . - - Développer Iidentité visuelle complete d’'un
A 8 - Créer un autoportrait stylisé avec L )
une méme image avec couleurs et o produit imaginaire (logo, emballage, visuel).
. filtres, textures et effets d’éclairage.
formes simples.
. Créer des formes simples en 3D a aide  Modéliser des objets en 3D a 'aide de  Concevoir et réaliser des projets complexes en
Synthése . P . P B : -
de logiciels de modélisation de base. logiciels de modélisation 3D avancés. 3D, incluant des rendus et des animations.
Modéliser des objets en 3D (ex. : pieces 5 5 g
, . .. ) .(. p Concevoir et produire des projets 3D complexes
Créer des formes simples en 3D (cubes, mécaniques, objets du quotidien, 1. . .
R . . i (ex. : prototype d’objet, environnement virtuel ou
spheres, cylindres, etc.) et les assembler = maquettes architecturales) en utilisant R NS P L .
P - . . . e scéne animée), incluant la modélisation précise,
Détaillé pour modéliser des objets de base (ex.:  les outils avancés de logiciels comme N P
. . les textures, les lumiéres, les rendus réalistes et
une maison, un robot ou un meuble), en TinkerCad, OnShape, SketchUp ou . . 2 .
Iy - " . . des animations simples a I'aide de logiciels
utilisant un logiciel comme Tinkercad.  Blender (ex. : extrusion, rotation, . .
. professionnels (ex. : Blender, Maya, SolidWorks).
cotation, groupes, calques).
. . . - Modéliser une piece mécanique (ex. : . L ers §
- Construire une maison en combinant - Concevoir un prototype d’objet innovant avec
. . . engrenage ou support) avec des 1 ] 2
cubes, toits, cylindres et fenétres g . textures réalistes et rendus (ex. : objet connecté).
. groupements et des outils d’extrusion. . g . .
simples. . . P - Créer un environnement 3D immersif (ex. : parc
o N ; R - Reproduire un objet du quotidien (ex. S ] 1
Exemples - Modéliser un robot a partir de sphéres, . urbain, intérieur de maison) avec éclairage et
. . y : tasse, jouet) en respectant les
cones et cylindres colorés. . . ombrage.
. proportions réelles. . R
- Créer un ensemble de meubles (table, ;o , - Animer une courte scéne en 3D mettant en
. . .~ - Réaliser une maquette 3D d’une salle .
chaise, lit) en formes simples et alignées. mouvement un personnage ou un objet.
de classe avec les groupes et les calques.
Préparer des fichiers simples pour Préparer des fichiers pour 'impression . : ] . 2
R : parer smpies p parer ¢ oS pe P Gérer des projets d’impression 3D avancés, de la
Synthése Pimpression 3D et utiliser une 3D et utiliser une imprimante pour S ..
L . . conception a la finition.
imprimante 3D. produire des objets complexes.
, . . Préparer des fichiers d’impression pour . , . .
Préparer des fichiers simples pour pars Pr P Concevoir, préparer et finaliser des projets
- . . des objets complexes (ex. : a plusieurs - . . .
Pimpression (ex. : objets monoformes M P d’impression 3D complexes, incluant le choix du
. R piéces, avec supports ou mécanismes), Ao 2l 2 ]
ou basiques), configurer les parametres  *. . procédé (filament, résine), la préparation
RV o ajuster les paramétres de tranchage : e I
Détaillé de base dans un logiciel de tranchage technique (supports optimisés, calibration),

(ex. : taille, orientation), et utiliser une
imprimante 3D a filaments pour
imprimer un objet physique.

avancés (densité, vitesse, supports,
température), et utiliser une imprimante
3D pour produire des objets
fonctionnels.

Putilisation de différents matériaux (PLA, résine,
PETG, etc.), et les étapes de post-traitement
(nettoyage, pongage, assemblage ou peinture).
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Découpe vinyle

Découpe laser*

- Construire une maison en combinant
cubes, toits, cylindres et fenétres
simples.

- Produire une piece mécanique (ex. :
engrenage ou support) avec des
cotations et des outils d’extrusion.

- Reproduire un objet du quotidien (ex.

- Concevoir un boitier électronique avec parois
fines, a imprimer en PETG avec supports
solubles.

- Réaliser une figurine détaillée en résine SLA,

Exemples - Modéliser un robot a partir de spheres, . . .
. . y : tasse, jouet) en respectant les incluant nettoyage et dutcissement aux UV.
cones et cylindres colorés. 3 ) : . .
p proportions réelles. - Imprimer et assembler un objet hybride (ex. :
- Créer un ensemble de meubles (table, 1 , . . .
. . .~ - Réaliser une maquette 3D d’une salle  jeu ou lampe) puis le poncer et le peindre pour
chaise, lit) en formes simples et alignées. .
de classe avec les groupes et les calques. finition.
Préparer des fichiers simples pour la Préparer des fichiers pour la découpe L . , .
R rep .  stmpres pour & rep o pour. P€  Reéaliser des projets de découpe vinyle complexes,
Synthese découpe vinyle et utiliser une machine  vinyle et utiliser une machine pour créer . ;
N . de la conception a la production.
de découpe de base. des autocollants ou des graphiques.
) . R Réaliser des autocollants personnalisés, . . . .
Créer des formes ou mots simples a . , Concevoir et produire des graphiques vinyles
N . . lettrages ou logos simples en préparant ., . . o
'aide d’un logiciel de découpe (ex. : . L détaillés (ex. : habillage de vitrine, murale,
. . . . . les fichiers (ex. : vectorisation, . s . . .
T Cricut Design Space, Silhouette Studio), signalétique ou objets multi-couches), incluant la
Détaillé . ; . regroupement, calques), configurer les , : 2 ) B
ajuster les dimensions et lancer une i . . ; préparation avancée des fichiers (détourage,
, . réglages (matériau, pression, vitesse) et o R .
découpe vinyle de base (ex. : nom, ; . ) . superposition, repéres de coupe), la gestion des
P manipuler les vinyles (échenillage, Py L. >
symbole, forme géométrique). matériaux et le transfert précis des découpes.
transfert).
- Créer et découper un prénom avec - Créer un autocollant de logo . . . .
o ) . K o > - Concevoir une murale décorative multi-couches
une police simple dans Cricut Design ~ monochrome 2 partir d’une image R P
L a poser sut une vitrine d’école.
Space. vectorisée. 1 R R
, . L . - Réaliser une signalétique complete (ex. :
- Découper une forme géométrique - Réaliser une citation murale en , ; !
. , . fléchage de corridors) avec repéres de coupe et
Exemples (étoile, cceur, cercle) pour décorer un lettrage vinyle avec transfert sur tableau . )
. vinyles colorés.
cahier. blanc. a 3 -
2 ; g 2 ] - Créer un habillage complet pour une boite ou
- Réaliser un symbole simple (ex. : - Produire une étiquette de cahier Z o
5 NG ] R un meuble avec découpe précise et
fleche, smiley) a coller sur un signet ou  personnalisée avec regroupement de .
. ) . superpositions.
pour un chandail. calques et échenillage.
Préparer des fichiers simples pour la Préparer des fichiers pour la découpe  Réaliser des projets de découpe laser complexes,
Synthése découpe laser et utiliser une machine de laser et utiliser une machine pour créer  incluant la conception et la production de picces
découpe laser de base. des objets précis. détaillées.
Créer des formes ou motifs simples (ex. Réaliser des objets précis (ex. : boite, Concevoir et produire des picces complexes (ex. :
: prénom, silhouette d’un animal, puzzle porte-clés, maquette simple) a partir de  mécanisme articulé, mobilier miniature, panneau
de base) avec un logiciel vectoriel (ex.:  fichiers vectoriels comportant des signalétique multi-niveaux) en créant des fichiers
Détaillé Inkscape, LightBurn) et lancer une dimensions exactes, choisir les bons vectoriels précis, optimisant 'agencement des
découpe laser sur un matériau léger paramétres de coupe ou de gravure pieces dans le matériau (nesting), en testant les
(carton, contreplaqué mince), en suivant (puissance, vitesse, matériau), et tolérances et en assurant la finition du projet
les consignes de sécurité. assembler les picces découpées. (assemblage, collage, traitement de surface).
- Créer un prénom ou un mot simple - Fabriquer un porte-clés personnalisé - Concevoir un mécanisme articulé (ex. : pince ou
avec Canva et le découper dans du avec gravure et découpe dans de engrenage) avec des tolérances testées et ajustées.
carton. Pactylique ou du bois mince. - Réaliser un panneau signalétique a plusieurs
Exemples g P & 4 p

- Découper une silhouette d’animal ou
un motif décoratif dans du contreplaqué
mince.

- Réaliser une petite boite a assembler
avec des joints a rainures découpée
dans du contreplaqué.

niveaux avec gravures, découpes et
encastrements.
- Créer un mobilier miniature (ex. : chaise,
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- Réaliser une décoration de Noel avec
des traits de coupe simples.

- Produire une maquette d’objet (ex. :
pont, meuble simple) avec des
dimensions précises.

présentoir) avec assemblage précis et finition
(pongage, collage).

Synthése

Détaillé

Machine CNC¥*

Exemples

Comprendre les bases de l'utilisation
d’une machine CNC et réaliser des
projets simples.

Comprendre le fonctionnement de base
d’une machine CNC (ex. : type de
mouvement, matériaux usinables),
utiliser des fichiers simples générés a
partir de logiciels adaptés (ex. :
TinkerCad, Easel, Catveco Maker), et
fabriquer de petits objets en bois ou en
mousse (ex. : enseigne, plaque nom).

- Réaliser une plaque de porte avec son
prénom en gravure sur bois tendre ou
mousse.

- Fabriquer une enseigne décorative
avec formes simples en 2D.

- Utiliser TinkeCad pour usiner une
forme géométrique plate dans du
contreplaqué.

‘ Préparer des fichiers pour la machine
CNC et utiliser une machine CNC pour
fabriquer des piéces complexes.

Créer ou modifier des fichiers vectoriels
pour générer des parcours d’outils (G-
code), configurer les parametres
d’usinage (profondeur, type de fraise,
vitesse), et produire des piéces précises
(ex. : engrenage, puzzle imbriqué,
boitier).

- Créer un engrenage en bois avec
profondeur précise et usinage en
plusieurs passes.

- Fabriquer un casse-téte imbriqué avec
ajustement serré des piéces.

- Réaliser un petit boitier avec couvercle
a glissiére a I’aide d’un fichier vectoriel
modifié.

Réaliser des projets CNC avancés, incluant la
conception, la programmation et la production de
picces complexes.

Concevoir des pieces techniques ou
fonctionnelles (ex. : emboitements, assemblages
mécaniques), générer et optimiser les parcours
d’outils dans un logiciel de fabrication assistée a
l'ordinateur (ex. : Fusion 360), configurer la
machine CNC selon le matériau (bois, plastique,
aluminium), et superviser la fabrication,
I'ajustement et la finition.

- Concevoir une picce mécanique avec
emboitements nécessitant des tolérances précises.
- Réaliser une boite de rangement avec rainures,
languettes et ajustement.

- Fabriquer un support technique en plastique
avec usinage multipasse, changement de fraise, et
finition (pongage ou filetage).

* Ces outils sont peu présents dans les écoles primaites. Ils nécessitent de plus grandes précautions de sécurité. Les habiletés développées peuvent étre réalisées a 1'aide

des autres outils pour le primaire.

Electronique, programmation et robotique

Synthese

Détaillé

Circuit électronique

Exemples

Comprendre les bases des circuits
électroniques et réaliser des montages
simples.

Comprendre les notions de base
(courant, polarité, composants simples)
et réaliser des montages de circuits
simples (ex. : DEL, pile, interrupteur) a
I'aide de blocs (Snap Circuits, Makey
Makey).

- Monter un circuit simple avec LED,
interrupteur et pile sur une planche
Snap Circuits.

- Allumer une LED a ’aide d’une pile
bouton et d’une résistance.

- Utiliser Makey Makey pour créer un
piano banane ou un jeu de fléchettes
tactiles.

Concevoir, assembler et tester des
circuits électroniques de base.

Créer des schémas de circuits, utiliser
des composants variés (résistances,
transistors, capteurs), assembler sur
plaque d’expérimentation et tester avec
multimetre ou simulateur (ex. :
Tinkercad Circuits).

- Créer un schéma de feu de circulation
avec LED, résistances et transistors sur
Tinkercad Circuits.

- Assembler un détecteur de lumiere
avec photorésistance et tester la tension
avec un multimetre.

- Réaliser un capteur de température

Concevoir et réaliser des projets électroniques
complexes, incluant la programmation de
microcontroleurs.

Concevoir des circuits intégrant
capteurs/actionneurs, programmer des
microcontrbleurs (ex. : Arduino), produire un
prototype fonctionnel avec alimentation, boitier
et schéma documenté.

- Concevoir un systeme d’arrosage automatique
avec capteur d’humidité et Arduino.

- Programmer un détecteur de mouvement
déclenchant une alarme sonore avec boitier
imprimé.

- Fabriquer un badge électronique programmable
avec animations LED, batterie rechargeable et
schéma technique.
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Programmation
informatique

Robotique

Synthése

Détaillé

Exemples

Synthese

Détaillé

Exemples

Comprendre les bases de la
programmation et créer des
programmes simples.

Utiliser des environnements visuels
(Scratch, MakeCode) pour créer des
animations, jeux ou réactions simples a
des événements (clic, mouvement, sons,
etc.).

- Créer un jeu de labyrinthe en blocs
avec Scratch réagissant au clavier et aux
collisions.

- Programmer une animation interactive
avec sons et clics dans MakeCode.

- Créer un quiz simple en blocs avec
rétroaction visuelle ou sonore.

Comprendre les bases et les fonctions
de la robotique ou construire des robots
simples.

Comprendre les principes de base de la
robotique, manipuler des robots
éducatifs simples et construire des
robots élémentaires a ’aide de kits (ex. :
Bee-Bot, LEGO WeDo, Thymio), en
les programmant pour exécuter des
déplacements ou des réactions simples
(ex. : suivre une ligne, éviter un
obstacle).

- Programmer un Bee-Bot pour suivre
un parcours quadrillé ou atteindre une
cible.

- Monter et faire avancer un robot
LEGO WeDo en réagissant a un
capteur de mouvement.

- Utiliser Thymio pour suivre une ligne
ou éviter des obstacles avec la
programmation visuelle.

Médias numériques et réalités étendues

simple avec plaque d’expérimentation et
composant analogique.

Programmer en utilisant différents
langages pour créer des applications ou
solutions numériques.

Mobiliser la programmation
informatique pour créer des
applications interactives, scripts, jeux ou
programmes connectés a du matériel
(ex. : capteur ou écran).

- Coder un jeu en Python avec
conditions, boucles et interactions
clavier.

- Contréler une DEL ou un capteur
avec un microcontroleur en C++ ou
JavaScript (ex. : Micro:bit, Arduino).
- Créer une calculatrice ou un
convertisseur d’unités avec interface
textuelle.

Concevoir, construire et programmer
des robots pour accomplir diverses
taches.

Utiliser des plateformes comme LEGO
Spike, Arduino ou micro:bit avec
moteurs, capteurs et actionneurs pour
concevoir un robot répondant a une
consigne précise (labyrinthe, tri
d’objets).

- Construire un robot LEGO Spike qui
suit un labyrinthe en utilisant capteurs
de distance et boucles conditionnelles.
- Programmer un robot micro:bit pour
trier des objets selon leur couleur avec
un capteur.

- Créer un bras robotisé avec Arduino
controlant des moteurs selon des
capteurs de pression.

Développer des logiciels complexes, incluant la
conception, le codage, les tests et le déploiement.

Concevoir des applications structurées avec
interface, logique, gestion d’etreurs, tester (ex. :
unit tests), documenter et publier sur une
plateforme ou en environnement réel (ex. : web,
mobile, embarqué).

- Concevoir une application web de prise de
notes avec enregistrement local et interface en
HTML/CSS/]S.

- Créer une application mobile simple avec
interface et détection d’erreurs (ex. : MIT App
Inventor, Flutter).

- Développer un systeme embarqué complet (ex. :
station météo Arduino) avec code documenté et
test fonctionnel.

Réaliser des projets robotiques complexes,
incluant la conception, la construction et la
programmation de robots avancés.

Concevoir un robot fonctionnel (ex. : autonome,
téléguidé, coopératif), intégrer divers capteurs,
controler avec algorithmes avancés (PID, vision,
IA simple) et documenter les étapes de
développement.

- Développer un robot autonome qui
cartographie un espace et évite les obstacles avec
un algorithme.

- Concevoir un robot coopératif (ex. : essaim de
robots) coordonnant ses actions par
communication sans fil.

- Intégrer une caméra a un robot mobile pour
faire de la détection d’objets et du suivi en temps
réel.
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Réalité virtuelle (RV) et
réalité augmentée (AR)

Création de jeux vidéos

Synthése

Détaillé

Exemples

Synthese

Détaillé

Exemples

Comprendre les concepts de base de la
RV et de PAR et créer des expériences
simples.

Créer des scénes immersives simples a
'aide d’outils accessibles (ex. : CoSpaces
Edu, Merge Cube), en ajoutant des
éléments interactifs ou animés pour
représenter un lieu ou une idée.
Explorer les différences entre RV
(monde entierement virtuel) et AR
(éléments numériques superposés au
réel).

- Créer une scene virtuelle dans
CoSpaces Edu pour illustrer un lieu
historique avec éléments animés.

- Réaliser une maquette interactive avec
Merge Cube pour présenter une planete
ou un objet technique.

- Explorer les différences entre RV et
AR a travers des expériences éducatives
et réflexives.

Créer des jeux simples en utilisant des
outils de base.

Créer un jeu interactif simple (ex. : quiz,
labyrinthe, jeu de plateforme basique)
en utilisant des outils visuels comme
Scratch, MakeCode Arcade ou Tynker,
en intégrant des éléments comme le
score, les déplacements, et les
interactions clavier/soutis.

- Créer un quiz interactif avec Scratch
incluant score et rétroactions.

- Développer un jeu de labyrinthe avec
collisions et controdles clavier dans
MakeCode Arcade.

- Réaliser un jeu de plateforme simple
avec un personnage sautant d’obstacle
en obstacle.

Créer des expériences immersives en
utilisant des outils de développement
RV et AR avancés.

Utiliser des logiciels comme Unity (avec
Vufotia ou WebXR), Tinkercad avec
export VR, ou Spark AR pour créer des
expériences immersives intégrant des
objets 3D, des interactions et des
déclencheurs (gestes, mouvement,
reconnaissance d’image).

- Utiliser Unity avec Vuforia pour créer
une carte qui affiche un modele 3D
quand une image est reconnue.

- Exporter un modele Tinkercad en RV
et I'intégrer dans une visite virtuelle
interactive.

- Créer un filtre interactif avec Spark
AR basé sur les mouvements du visage
ou des mains.

Concevoir et développer des jeux vidéo
en utilisant des moteurs de jeu et des
outils de programmation avancés.

Utiliser des moteurs de jeu comme
Construct, Unity ou Godot pour créer
des jeux en 2D ou en 3D, en
programmant des comportements (ex. :
ennemis, collisions, niveaux), en
intégrant des assets (graphismes, sons),
et en appliquant les notions de logique,
physique et narration.

- Concevoir un jeu de combat en 2D
dans Construct avec gestion des
ennemis et points de vie.

- Créer un jeu en 3D dans Unity avec
intégration de sons, décors, et scripts
pour les interactions.

- Utiliser Godot pour programmer un
jeu de puzzle avec détection de zones et
logique de progression.

Réaliser des projets RV et AR complexes,
incluant la conception, le développement et
intégration de contenus immersifs.

Concevoir des expériences completes en RV ou
AR pour un usage réel (ex. : formation, visite
guidée, art interactif), modéliser et intégrer des
contenus (sons, objets 3D, narration interactive),
déployer sur des plateformes compatibles
(casques RV, web, mobile).

- Concevoir une visite guidée interactive d’'un
musée virtuel avec sons, objets 3D et narration
intégrée.

- Développer une simulation de formation (ex. :
gestes techniques) déployée sur casque RV (ex. :
Meta Quest).

- Créer une ceuvre artistique en AR pour mobile
incluant interaction tactile, audio spatial et
superposition en temps réel.

Réaliser des projets de jeux vidéo complexes,
incluant la conception, le développement et le
déploiement.

Développer un jeu complet avec plusieurs
niveaux ou mécaniques avancées, en suivant une
démarche de conception, en optimisant la
performance, en effectuant les tests utilisateurs,
puis en publiant sur une plateforme (ex. : itch.io,
Google Play, WebGL).

- Développer un jeu d’aventure avec plusieurs
niveaux et sauvegarde des scores.

- Optimiser les performances (chargement,
collisions) d’un jeu 3D pour mobile dans Unity.

- Publier un jeu jouable sur le web, avec interface
de menu, tutoriel, crédits et tests utilisateuts
réalisés.
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Représentation visuelle de la créativité en laboratoire créatif (Margarida Romero)

Pédagogie créative

Situation d'apprentissage (techno)créative %
/ Activité d’apprentissage créative (marge créative du processus Et\ilu produit)

/ Climat d’apprentissage supportant la créativité , ‘(
/ Environnement (physique et numérigue) d’apprenti

donnant support 3 I'activité d'apprentissage créativ

H . 1
i @prenam dEI pe \ ‘ i
/| créativité individuelle, apprenants Enseignant
| créattitude Co-creativite (créatif) i
i *  Engagement i & & Enseignement !
! : ELVEE\:::E:H; *  Diversité de I'équipe prﬂ{réat-lf i
i - Cu:frergence * Coordinztion I[CDnDeptiGn et i
| Evalustion de la créativité [originalité, *  Climat agrézble (fun, régulation) !
1 pertinence, efficience, élégance) confiance] i

Regulation ( Artefact créatif

*  Originzlité

= Pertinence et valeur en lien 3 la sit
probleme et au contexte

= Usage optimale des ressources

Figure 1. Représentation de la classe créative par Margarida Romero (2025)

#PPai6. Usages créatifs de l'lA en éducation: de consommateurs a co-créateurs

Instanciation du modéle passif-participatif (#PP6) a I'1A dans l'éducation (#PPai6). Plus d'information sur https://lstu.fr/ppai6
Margarida Romero, Simon Duguay, Guillaume Isaac, Sylvie Barma, Caroline Duret, Laurent Heiser et Vivien Lake (2023). Merci & lean-Baptiste Touja pour la révision.

o™ —
“ . \ Apprentissage“

expansif soutenu

~@ & ~@-

Consommation Consommation Créationde Cocréation de Cocréation parUIA
passive interactive contenu contenu participative de Les usages de 1A ant le potentiel
connaissances de soutenir des interventions
) L'apprenant consomme . ) formatives en identifiant des
L'saprensr: corsormim® du interactivement du L'apprenant crée du L'apprenant crée du Utiliser 1A comme assistan] | contradictions, en générant des
contenu généré par 1A contenu généré par LA, contenu grace & de LA, contenu en dans l'organisation d'un motifs auxiliaires (concepts,

sans le savoir ou sans en connaissance de artefacts) et en facilitant 'action

L'IA s'adapte & ses i i
comprendre son ammsdam‘m drede cause. collaborant avec colloque scientifique sur collective. Elle peut aider
fonctionnement d'autres apprenants l'environnement ou d'un également & la modélisation des
sa progression. . A e
prog et en interaction débat sur les inégalités systémes d'activité et ala
complexe avec 1A technologiques dans le simulation d'actions nouvelles.
N \ \ monde. \
Utiliser un assistant vocal, Utiliser un didacticiel qui Utiliser Dall-E pour générer Utiliser ChatGPT pour affiner, Utiliser 1A comme assistant Lutilisation de 1A peut favoriser les
a E un filtre vidéo, un logiciel ajuste le contenu proposé & une image. Utiliser ajuster une idée. Dans un dans la résolution de problemes processus d'apprentissage
- de correction de texte ou U'apprenant en fonction de ChatGPT pour répondre brainstorm d'équipe, util du inonde el ou dans e cadre axpanals, par axampla, an
2 un moteur de recherche. ses forces et de ses simplement 4 une question. ChatGPT comme « c dos Objoctifs de dévelopgemant o rcpoumntd rammoirces
: faiblesses. idées dans le but de les bonifier. durable (ODD). it mablématiae.
L'apprenant ne ccmprlentl L ?ppranam comprend que L'apprenant comprend . e D:.:‘ja‘f;ns:insr:n?:sg; cle Dans la collaboration humain-IA,
£ < pas ou ne connait quen VIA apprend grace a des comment générer du ‘apprenant est capable de pp 5 V'agentivité peut s'entendre comme un
= = théorie le fonctionnement données et des interactions contenu |A. A ce point, il collaborer au sein d'une oules — partagé entre des
8 de l'IA. avec des utilisateurs. devrait y avair réflexion sur équipe pour créer du apprenants mobilisent la outils d'IA et des agents humains,
E les biais de l'lA, sur la contenuavec A, mu‘mmm'?" j MTU"S“ processus dans lequel chacun des agents
E provenance des données de externes pour le développement apprend et est transformé par l'autre.

114 et sur le droit d'auteur de solutions assistées par |'IA

Figure 2. Continuum des usages du numérique
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Résultats des entrevues de groupe réalisées au cégep

Initiation a la recherche au collégial

* 4 personnes étudiantes en sciences de e G
la nature ou en sciences humaines K o
* Une enseignante-chercheuse membre
du GRIIPTIC et un conseiller
pédagogique a larecherche
* Initiation a la recherche en éducation
* Environ 40 heures
* Recherche documentaire, conduite
responsable et éthique, la sollicitation, le
financement, la diffusion et le transfert

* Participation a une collecte de recherche:
* Entrevue individuelle
* Rédaction des verbatims

ey e CollegeAhuntsic

AL ¥y
fondation fondation
ColiegeAnuntsic Coigeanuntsic

Utilisation de P’espace créatif et
compétence numérique

Contexte Habiletés

Production de

contenu

pédagogique technologiques

5 Collaboration
9 Résolution de problemes
4 Culture informationnelle

9
Développement personnel et professionnel

Innovation et créativité
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Contextes ayant mené a ’utilisation de
Pespace créatif

_ Communauté étudiante Membres du personnel

Contexte * Projet synthese (physique) (P2) ¢ Production de matériel pour
pédagogique Concours (génie civil) (P9) des cours (P4, P5, P6)
* Soutien a des personnes
utilisatrices (P1, P7)

Contexte * Usages créatifs personnels (P3,
P7)

* Recherche d’interactions avec
d’autres personnes utilisatrices
(P8)

personnel

Espace créatif et CN: le cas d’un
technicien en travaux pratiques

Habiletés

) . technologiques :
Pedagogique - formation initiale par

Production de contenu:
pieces de
remplacement pour un
cours

Contexte initial:

production pour un professionnel
cours (imprimantes 3D)

5 Collaboration

9 Résolution de problemes
4 Culture informationnelle

8 Développement personnel et professionnel :
informatique

Innovation et créativité :

Utilisations suivantes pour d’autres projets pédagogiques (matériel pour
cours et pour personnes étudiantes) et personnels (figurines, Lego )
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Espace créatif et CN: le cas d’une personne étudiante et
d’usage pédagogique

Contexte initial:

Production de
contenu: pieces de
remplacement pour

Habiletés
technologiques :

Pédagogique - Projet imprimantes 3D,
synthese (physique) slicers, modélisation

un cours

5 Collaboration

19 Résolution de problemes
4 Culture informationnelle

9 Développement personnel et professionnel :
autonomie, compétences techniques

Innovation et créativité

Espace créatif et CN: le cas d’une personne étudiante:

(électronique) et d’usage personnel et pédagogique:
Habiletés
technologiques :
imprimantes 3D,
logiciel de dessin

3
Contexte initial: )
Production de

Recherche contenu

d’interactions

5 Collaboration
% Résolution de problémes

4 Culture informationnelle

8 Développement personnel et professionnel
autonomie, compétences techniques

mnnovation et créativité : umieres dans environnements

protégés, circuits électroniques assemblés (drones), « des genres de
jigs qui permettent de tester la tork des moteurs »

J
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ts secondaires de la CN

Intérét pour I'espace ouvert (P0)

* «ce qui ma attiré et ce qui m’a fait rester au début, c’est clairement ’aspect ouvert de
espace, le fait que c’est pas réservé a certaines personnes, puis juste venir faire nos
affaires, puis patler avec des gens qui sont la, puis comparet, parler (...) je pense que ¢a
fait un peu partie de Pesprit (%es espaces maker ».

Intérét pour la conception dans I’espace (P8)

* « Clest facile de trouver des parts sur internet pis les imprimer. Mais si tu veux faire

actually comme une différence, je pense ce serait cool d’avoir plus de place pour faire la
conception 3D »

Entrepreneurial, P7:

* «j’ai parti une boutique Shopify séricusement, mais j’ai pas acheté le nom de domaine,
mais j’ai créé la boutique, c’est presque finalisé, me reste juste les fiches produites a faire »

Gestion du temps: P7

* «¢avajamais comme prévu, y a toujours des choses a corriger, a refaire, a perfectionner.
Tout prend du temps F .) il faut toujours planifier sa semaine a ’avance (...) méme les
réservations (...) Iparce que c’est pas parce que toi t'es dispo que tout le matériel est 1a
pour toi ou que [le 1:>r0fessionnel‘]j estla pour toi »
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Nuages de mots en lien avec usages créatifs an secondaire (collecte 2024)
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Figure 3. Nuage de mots des descriptions de projets créatifs faits par les éleves de l'enquéte laboratoires
créatifs
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Figure 4. Nuage de mots des projets de fabrication numérique décrits par les éleves de l'enquéte sur les
laboratoires créatifs
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Activité réalisée avec Margarida Romero
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Article Vivre le primaire

au primaire
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Bien que I'émergence des labora-
tolres créatifs soit récente dans les
écoles du Québec, le mouvement
sous-jacent a ces espaces est en
réalité ancien. Les premiers écrits sur
les approches expérientielles centrées
sur Fapprenant remontent & plus de
cent ans (Blikstein, 2018), lorsque le
philosophe Dewey a proposé la théo-
rfe du Learning by doing, selon laquelle
les éléves peuvent apprendre en fai-
sant. Aufil du temps, certains auteurs
se sont opposés a cette approche,
tandis que d'autres l'ont plutét vue
comme unmovyen de mettre les éleves
en action et de développer d'autres
types de compétences {Garrison et
al., 2012). 1l est important de men-
tionner qu'il ne s‘agit pas d'appliquer
l'approche comme un dogme, mais
plutét comme un moyen de diversi-
fier les enseignements ou de mettre
en application des apprentissages
qui ont été acquis & partir d'autres
méthodes d'enseignement (p. ex.
enselgnement magistral, enseigne-
ment explicite, exercices dirigés).
Ainsi, les laboratoires créatifs sont
des lieux ol peut se concrétiser 'ap-
prentissage expérientiel (Davidson et
Price, 2017).
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Véronik Caron

Ecofe Le Baluchon
vearon@cslaval.ge.ca

Depuis la mise en ceuvre du Plan d'ac-
tion du numérique (ministére de 1'Edu-
cation et de 'Enseignement supérieur,
2018), les écoles primaires ont investi
dans des équipements permettant la
création et la fabrication numériques,
tels que des imprimantes 3D, des
machines de découpe au vinyle ou au
laser ainsi que du matériel comme les
microcontréleurs Arduino ou Microbit
et les circuits imprimés (p. ex.: Makey
Makey). Au-dela du matériel, ces espaces
se démarquent par de nombreux
aspects: les pratiques pédagogiques
associées & la résolution de problémes,
les approches collaboratives, le déve-
loppement de la compétence numé-

Le numérique au service
des pratiques créatives

Enseignante au priraire

FabLab, qui s'inscrivent dans le courant
de la philosophie maker. Cette aulture «
met lemphase surlexpérimentation, I'in-
novation, la mise & l'essai de la théorie
4 la pratique, 4 travers un apprentissage
expérientiel » (traduction libre, Open
University Innovation, p. 5). Cest ainsi
qu'a travers des situations authentiques,
les personnes apprenantes peuvent déve-
lopper des compétences variées.

Cependant, malgré les visées d'inclusion
et de démocratisation de la fabrication et
de la création numériques, les approches
maker ont tendance  attirer davantage les
gargons que les filles (Schon et al., 2020).

Nous pensons que la mise en place de pratiques
de création et de fabrication numériques dés le primaire
peut favoriser une plus grande diversité des utilisateurs
et utilisatrices de ces milieux en encourageant
une plus grande participation des filles.

rique, etc. Cela s'inscrit en cohérence
avec les compétences & développer dans
les domaines des sciences, des techno-
logies, des mathématiques et de I'ingé-
nierie. La mise en place des laboratoires
créatifs s'inspire aussi des Makerspace ou

De nombreux projets plus inclusifs sont
possibles, en lalssant les déves choisir des
projets quiles concernent et qui touchent
une variété de sujets: lenvironnement, le
recyclage, le jeu, la modélisation, etc.
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La création et la fabrication numérigues

au primaire

Que peut-on faire avec des €léves du primaire dans un labo-
ratoire créatif ? Il y a beaucoup d'activités ala portée des plus
jeunes. La premiere expérience a mené vers l'utilisation de la
ressource Makey Makey, qui a permis & des éléves de manipu-
ler un microcontréleur avec l'objectif de tester la conductivité
de différents matériaux. Cette premiére initiation permet aux
éléves d'imaginer une activité & partir de matériel simple.

Ensuite, comme premiére activité de création et defabrication
numériques, la création d'un ornement de Noél, personna-
lisé par chaque enfant et réalisé a la découpeuse laser, a été
proposée a l'ensemble des éléves. Cette initiation permet aux
éléves de s'approprier les connaissances techniques de base
associées aux logiciels (TinkerCad, LightBurn ou FlashPrint).
Cette introduction apparait nécessaire pour susciter l'intérét
des éléves, mais aussi pour les amener a réfléchir a des projets
plus complexes. Comme l'approche par projet est préconisée
dans l'établissement, les éléves intéressés étaient ensuite ame-

nés a proposer des projets. Par exemple, un premier éléve a
travaillé & la réalisation d'un véhicule modélisé en 3D, pour

Fig. 1- Photo d'un prajet

ensuite en faire son impression. Une autre ééve a décidé de
faire un plan a léchelle de l'école pour en faire une maquette.
Finalement, plusieurs éléves se sont approprié ces outils pour
ajouter une composante numeérique & leur projet, soit par une
impression 3D, par l'exploration dune application de dessin
2D pour imprimer sur limprimante laser ou encore I'impri-
mante vinyle. Notons icl que presque autant de filles que de
garcons ont incdus des composantes diversifiées a leurs projets
personnels usqu'a maintenant.

Pour en arriver a développer des activités créatives avec des
éléves du 2° ou du 3° cycle du primaire, il appert que certaines
bases sont nécessaires. Par exemple, en mathématiques, il est
nécessaire de maitriser les unités de mesure (acquis du 1=
cycle) et de bien maitriser certaines conversions {cm en mmy),
de comprendre la base des solides (1% cycle) ou encore détre
capable de manipuler aisément l'ordinateur. D'autres compé-
tences pourraient étre sollicitées, en proposant de réaliser une
maquette d'une maison longue (univers social) ou de faire la
conception dun mécanisme simple, comme un moulin a vent
(sclences ou univers social, 4° année).

Il est important, pour aider les éléves & s'intéresser a ces com-
posantes numériques et ainsi rendre plus fluide leur utilisa-
tion, de donner quelques lecons de base, en grand groupe sur
Tinkercad, par exemple. Flusieurs lecons se trouvent facile-
ment en ligne pour soutenir les enseignants et enseignantes
qui souhaitent se lancer dans cette démarche. Un simple ate-
lier pour permettre aux enfants dexplorer le logiciel de créa-
tion 3D et den saisir les fonctions de base slest avéré efficace.
Les deux enseignamtes dont il est id question ont recu trois
jours de formation (formation continue) offerts parleur centre
de services scolaire et ont continué de se développer par elles-
mémes, en suivant le méme parcours que les enfants, c'est-
a-dire en utilisant l'approche maker. Au cours de la derniére
année, elles ont acquis des connaissances et un savoir-faire sur
l'imprimante laser, la découpeuse vinyle et les imprimantes 3D
et le logiciel de dessin 3D qui y est rattaché. Elles n'avaient pas
de connaissances préalables dans ces domaines.

Dans la perspective de favoriser l'innovation etl'autonomie, le
réle enseignant est davantage celuid‘un guide, notamment en
réalisant un étayage qui ameéne les éleves a effectuer les taches
de facon autonome, en simplifiant certains défis rencontrés
pour la résolution de problémes et en proposant des démons-
trations comme modeéles de solution (Bruner, 1983). Ainsi,
il ne s'agit pas de se retirer du processus de l'apprentissage
des éléves, mais plutst de les accompagner pour les amener
a l'atteinte de ces objectifs personnalisés. Lors de la phase
d'intégration ala fin de l'activité, 1€léve peut ainsi expliciter sa
démarche etla personne enseignante peut amener les éléves a
faire des liens avec différents aspects disciplinaires.



Conclusion

11 appert que les laboratoires créatifs ont leur place dans nos
écoles du primaire. Ils s'inscrivent bien dans une perspec-
tive interdisciplinaire et avec le courant socioconstructiviste.
Méme s'ils permettent de développer de nombreuses com-
pétences transversales, il s'avére aussi possible de mettre en
application les compétences disciplinaires. Toutefois, il existe
des défis récurrents. D'un c6té, les couts associés a cette mise
en place nécessitent de trouver des facons de mutualiser les
besoins (laboratoire mobile, partage d'expertise, formations
communes, activités collaboratives, etc.). De 'autre, pour favo-
riser des changements de pratique chez les éléves, il faut aussi
modifier les pratiques enseignantes (les didactiques des dis-
ciplines, la gestion de classe, la gestion des comportements,
1évaluation, etc.).

Ces changements de pratique se doivent
de passer par la formation continue,
alors que la formation initiale se concentre
sur les acquis fondamentaux

Toutefois, nous espérons quand méme que les futures ensei-
gnantes et futurs enseignants aient des occasions d'explorer
des usages créatifs et innovants du numérique a travers leur
formation initiale, puisque ceux-ci s‘actualisent & travers la
compétence transversale 12 du Référentiel de compétences
professionnelles de la profession enseignante (ministére de
I'Education, 2020).

re le primaire | automne 2023
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