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m les équipements numériques mobiles offrent-ils aux utilisateurs un plus
grand champ opératoire créatif que les équipements informatiques traditionnels ?

) de 'impact du digital sur le geste créatif

i | du geste traditionnel 1 Comment évaluer I'impact des
aligne ot main @ support:e Q équipements numériques sur les
pratiques dites « créatives » :
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peut-il amoindrir la part créative ?

9 L’outil lui-méme est-il déja porteur
s o s
de limites ?

—— Les eéquipements digitaux sont-ils
- plus adaptés aux pratiques dites
« Créatives » que les équipements
informatiques ?
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DES USAGES MULTIPLIES

L\ LES PRATIQUES MULTIMEDIAS ET LA RICHESSE DES APPLICATIONS
POSENT LA QUESTION DE L 'HYBRIDATION DES PRATIQUES

m les équipements numériques mobiles de nouvelles
possibilités pour les pratiques dites « Créatives ».
Malgré la palette des possibles qui s’ouvre, peut-on réellement parler
de créativité alors que les algorithmes des applications et 'accés a de multiples
ressources et sources d’inspiration aiguillent de facto I'utilisateur ?

De I'impact des ressources/applications sur
le potentiel créatif

1 Comment évaluer I'impact des
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oU IL EST QUESTIOM DES DISPOSITIFS PEDAGOGIQUES

ET DE LA POSSIBILITE DOMMEE AUX ELEVES D'ETRE PLUS CREATIFS
(ET D'OPERER DES CHOIX)

.7 REPENSER LES DISPOSITIFS: PERMETTRE LES REPONSES PLUS PERSONNELLES
ET S APPUYER SUR LES PHASES D EXPLICATION ET D EXPLICITATION DES CHOIX,

PENSER LA CONTRAINTE COMME UNE PLUS-VALUE.

m Qu’est-ce qu’étre réellement créatif (dans le monde éducatif): de la
créativité des enseignants a la posture créative des éleves (pédagogie active).

Q De I'impact de I'utilisation du numérique
mobile dans des dispositifs pédagogiques
mettant en pratique le potentiel créatif des O I Comment évaluer I'impact des

éléeves et des enseignants. équipements numériques sur les
. pratiques dites « créatives » des éleves

et des enseignants ?

Q L’utilisation en classe des équipements
numeériques mobiles impacte-t-elle les
process pédagogiques et la
structuration des séquences des
enseignants. ?

e Comment mesurer cet impact ?



MlLE MUMERIQUE: LA PROFUSION DE RESSOURCES ET REFEREMNCES
B MNUIT-ELLE AU POTENTIEL CREATIF DES ELEVES?
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PLUS-VALUE OU HIBANT?
: les équipements numériques mobiles de nouvelles
. possibilités pour les pratiques dites « Créatives ».

Malgré la palette des possibles qui s’ouvre, peut-on réellement parler
. de créativité alors que les algorithmes des applications et 'accés a de multiples
ressources et sources d’inspiration aiguillent de facto I'utilisateur ?

. G De I'impact des ressources/applications sur
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pratiques dites « créatives » :

G L’accés aux ressources en ligne
influence-il les productions?

Comment mesurer la part créative
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Une bangque de ressources exceptionnellement riche
pour les usages pédagogiques numeériques




