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Créativité et numérique @margaridaromero

Créativite, tout et n‘importe quoi ?

astuce pour créativité :

- n'ayez aucune idée

- prenez une feuille blanche

- écrivez n'importe quoi dessus
- vous aurez plein d'idées
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Créativite ?
Un concept complexe, gu’il ne faudrait pas réduire a la
pensée divergente (Puozzo-Capron, 2011).

Production d’'une SO|utiOI1 Utile a un
probléme, a la fois nouvelle « effi
Efficience

(Amabile, 1994, 1996).
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Pédagogie créative

Situation d’apprentissage (techno)créative \

Activité d’apprentissage créative (marge créative du processus et\lu produit)

Climat d’apprentissage supportant la créativité , \

Environnement (physique et numeérique) d’apprentis
donnant support a l'activité d’apprentissage créativ

(Usages créatifs d

ﬁ)prenant -

Créativité individuelle,
créattitude

*  Engagement

- Divergence

*  Usage doutils
* Convergence

pertinence, efficience, elégance)
Regulation

Evaluation de la créativité (originalite,

‘_ﬁuipe
d’apprenants

Co-créativité

alad
* Diversité de I'equipe
*  Coordinzation

*  Climat agrezable (fun,
confiance)

&)
Enseignant
(créatif)
Enseignement
pro-créatif
(conception et
régulation)

( Artefact créatif

*  Originzlité

*  Pertinence et valeur en lien 3 Ia situation-

probleme et 3u contexte
*  Usage optimzle des ressources



https://goo.gl/jT66VD

Consommation (Co)création numérique
interactive

Engagement créatif .‘
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Cocreéation

- : - . participative de

Consommatlon Co.nsomm?tlon Creat;on de Cocreattlon de connaissances

passive interactive contenu 5 contenu ). ou dartefacts
Niveau 1 Niveau 2 Niveau 3 Niveau 4 Niveau 5

Modele passif-participatif
(Romero, Laferriere, & Power, 2016 basé sur Chi (2009).
Romero, M., Davidson, A-L., Cucinelli, G., Ouellet, H., & Arthur, K. (2016). Learning to code: from procedural

puzzle-based games to creative programming. CIDUI.
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https://www.researchgate.net/publication/305699926_Learning_to_code_from_procedural_puzzle-based_games_to_creative_programming
https://www.researchgate.net/publication/305699926_Learning_to_code_from_procedural_puzzle-based_games_to_creative_programming

