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Dessiner un bonhomme en maternelle : analyse comparative
des dessins réalisés avec des outils traditionnels et avec une
tablette tactile

Drawing a little guy in pre-school education: analysis
comparing the drawing with traditional tools and with a
touchpad

Lionel Mélot, Albert Strebelle, Joélle Mattens, Christian Depover
Unité de Technologie de I'Education, Université de Mons, Mons, Belgique

Résumé

Dans cette étude, nous cherchons a comparer les dessins réalisés par des éléves de troisiéme
maternelle (N = 98) avec une tablette tactile et des outils traditionnels. Une analyse des productions a
démontré que les réalisations a 1’aide de ’application Pictus 2.0 sur I’iPad, ne présentent pas de
supériorité quantitative dans le dessin du bonhomme par rapport a celles réalisées par les mémes
¢éléves sur un support papier. Le méme constat a ét¢ dressé en ce qui concerne le nombre de couleurs et
d’outils employés, il n’est pas plus élevé lors de la réalisation du dessin avec 1’application Pictus 2.0
sur I’iPad. Cependant, avec I’iPad, 73% des éléves terminent plus rapidement leur dessin que
lorsqu’ils utilisent des outils de dessin traditionnels.

Les observations réalisées lors des activités de dessin sur la tablette ont également permis de mettre en
évidence que 77% des éleéves positionnaient leur doigt de maniére horizontale, c¢’est-a-dire en placant
I’empreinte de 1’index correctement sur I’interface tactile pour dessiner alors que 23% d’entre eux
dessinaient avec 1’ongle, en placant leur index verticalement et restaient parfois hésitants face a la
tache qui leur était demandée.

Mots clés : dessin du bonhomme, classe maternelle, tablette tactile (iPad), application « Pictus 2.0 »,
outils traditionnels

Abstract

In this study, we aim to compare drawings produced by children aged 5-6 years (N=98) with a
touchpad from ones made with traditional tools. Our results show that drawings produced
by pupils who used Pictus 2.0 app on iPad do not have a quantitative superiority in the little boy
drawing compared to the ones they made on paper. The same conclusion was drawn regarding the
number of colors and tools they used; it is not higher when pupils draw with Pictus 2.0 app on iPad.
However, thanks to the iPad, 73% of children finished their drawing faster than when they used
traditional tools.

Our  results showalsothat 77% of the pupilsdrew with their finger placed
horizontally, ie. to draw by putting their forefinger print correctly on the touchpad interface while
23% drew with their nail, ie. by putting their forefinger vertically and were sometimes hesitating about
what they were asked to do.

Keywords: little guy drawing, pre-school education, touchpad (iPad), application « Pictus 2.0 »,
traditional tools
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I. Introduction

Depuis quelques années, les nouvelles technologies de I’information et de la communication ne
cessent d'étre renouvelées et améliorées selon les besoins du grand public, elles sont donc devenues
aujourd’hui incontournables en éducation (Dumouchel et Karsenti, 2013). Les jeunes éléves, futurs
citoyens, vivant dans un monde en constante évolution technologique utilisent réguliérement les TIC
dans la vie quotidienne et parfois, mieux que les adultes (Hertzog et Klein, 2005). Il convient des lors
de mettre en place une formation de base commune qui leur permettra d’entrer en interaction avec
ces outils technologiques afin de les utiliser de maniére adéquate le plus tot possible. Ceci afin de
leur permettre de trouver au plus vite leur place dans la société¢, de découvrir et de comprendre
I’univers qui les entoure (Giordan, 2012). L’usage régulier, voire quotidien de la technologie devrait
donc commencer par I’éducation scolaire, notamment a la maternelle, et étre soutenu dans le cadre
familial.

La premicre technologie tactile apparue dans les classes au début des années 80 fut le stylo optique
de l'ordinateur MOS5 (Baron et Bruillard, 1996). Ensuite, au fil des années, ont suivi les ordinateurs
portables, les Smartphones (téléphones intelligents), les livres numériques (e-books) en 2000 (Crinon
et Gautellier, 2001) et plus récemment, en 2011, les tablettes tactiles telles iPad et Androide
(Bernard, Boulc’h et Arganini, 2013). Ces supports numériques ont comme spécificité une interface
simplifiée, controlée avec les doigts de manicre intuitive. Leur essor a amené les institutions scolaires
a découvrir progressivement leurs potentialités éducatives spécifiques dont l'objectif primordial vise
le développement d'une société numérique (Crinon et Gautellier, 2001). En cinq années, le prix des
tablettes tactiles s'est largement démocratisé (Schnackenberg, 2013), ce qui a incité les institutions
scolaires a s'en procurer en plus grand nombre pour découvrir et exploiter leurs potentialités
éducatives.

Les recherches menées en éducation infantile mettent en évidence les avantages a utiliser les TIC
avec des enfants agés entre 3 et 5 ans (Clements et Sarama, 2003 ; Swaminathan et Wright, 2003).
Malgré ce constat, les expérimentations au niveau préscolaire sont nettement plus rares qu'en
primaire (Couse et Chen, 2010) car la variété des activités que les éléves de maternels réalisent en
classe avec les TIC est plus restreinte, comparée a celles réalisées par les ¢éléves de primaire et de
secondaire (Hinostroza, Labbé et Matamala, 2013). Cependant, certaines activités d’apprentissage
traditionnel proposées a la maternelle, comme le dessin et I’écriture, peuvent étre fortement
soutenues par ['usage de tablettes griace en partie a la motivation, 1’intérét et I’engagement qu’elles
suscitent (Copple et Bredekamp, 2009). Ainsi, au niveau préscolaire, 1’utilisation de la tablette tactile
pour des activités de dessin et de coloriage permet, entre autres, le développement de la motricité
(Couse et Chen, 2010), une meilleure coordination ceil-main, « 1’ceil suit et contréle ce que fait la
main, comme pour I’écriture, le dessin et autres activités de précision. » (Bétrancourt, 2012, p.21).
« La possibilité de manipuler des objets avec la main plutét qu’avec la souris rend 1’utilisation de la
tablette plus intuitive et favorise les expériences d’apprentissage kinesthésiques » (Lachapelle-Bégin,
2012, p.2).

La recherche que nous présenterons ici étudie 1’utilisation de la tablette tactile pour la réalisation du
dessin du bonhomme par des éléves agés de 5 a 6 ans en comparaison avec 1’utilisation de crayons et
de papier. Nous cherchons a comparer les deux productions réalisées par chaque éléve en repérant le
nombre de détails, le nombre de couleurs et d’outils utilisés mais également le temps pris pour la
réalisation de chaque dessin. Le dessin est une activité qui permet d’améliorer diverses habiletés
(motrices, cognitives, perceptives, créatives, etc.), qui est amusante, plaisante et gratifiante pour
I’¢léve (Baldy, 2010) et qui est couramment pratiquée dans 1I’enseignement maternel. De plus, cette
activité permet de fixer I’attention et de contréler I’hyperactivité (Wallon, 2001).

Dans la suite de ce papier, nous exposerons le contexte dans lequel la recherche a été menée et le
plan expérimental mis en ceuvre. Nous formulerons ensuite nos questions de recherche et décrirons
nos résultats. Pour terminer, nous exposerons les conclusions de cette recherche et les perspectives
envisagées.
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I1. Contexte de la recherche et méthodologie

A. Echantillon

L’expérimentation a été menée entre janvier et avril 2015 aupres de 98 éléves agés entre 5 et 6 ans,
fréquentant la troisiéme année de I’enseignement maternel en Belgique francophone et répartis dans
cinq classes différentes. 55% des éleéves sont des filles dont 1’Age moyen est de 66 mois et 45% sont
des garcons dont 1’age moyen est de 68 mois. Nous avons opté pour la sélection d’apprenants de cet
age pour la réalisation du dessin du bonhomme car c'est seulement vers cinq ans que le jeune enfant
est capable de dessiner un bonhomme d'un seul jet, de manicre rapide, sans hésitation, sans réfléchir
outre mesure, pour enchainer ses différentes actions motrices et graphiques (Baldy, 2010). De plus,
avant cet age, les dessins ne sont que trés sommaires comme le bonhomme tétard par exemple.

B. Plan expérimental

1. Outils utilisés

Pour mener a bien cette recherche, différents outils ont été nécessaires. Nous avons eu recours a deux
tablettes tactiles, des iPad Air 2. L'application « Pictus 2.0 » a été utilisée pour la réalisation du
dessin sur I'iPad. Apres avoir testé différentes applications de dessin, c’est I'application « Pictus 2.0 »
(figures 1 et 2) qui a été retenue car son utilisation ne nécessite pas d’explications de par sa simplicité
d’utilisation et sa rapidité de prise en main. Elle est donc particulierement adaptée au public-cible.
Aussi, elle permet de dessiner ou de colorier et de placer I'éléve en situation de dessin. L application
propose des outils riches et diversifiés (les crayons de couleur, le feutre, le crayon ordinaire, les
marqueurs a pointe fine, les marqueurs fluorescents a pointe ogive, les pinceaux ou les pastels gras)
ainsi qu’un choix de cinq supports virtuels différents pour réaliser les dessins (la feuille blanche, la
feuille quadrillée selon deux styles différents, la feuille de papyrus ou la feuille noire).

Figure 1. Logo de I’application Pictus 2.0
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Figure 2. Interface de I’application Pictus 2.0
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Enfin, des outils de dessin traditionnels dont le nombre et la nature étaient identiques a ceux proposés
dans I’application ont été employés pour le dessin sur papier. Au nombre de cinquante, ces outils
scripteurs étaient placés dans une boite : une pochette de marqueurs fins (@ 2,8 mm) contenant
quatorze picces de couleurs assorties, une pochette de douze crayons de couleurs assorties, un feutre
bleu, un crayon d'écriture, huit marqueurs a pointe biseautée, une boite de pastels de quatorze
couleurs assorties et une feuille de format 17,9 x 12,7 cm de papier blanc de 80g/m’.

2. Phase de découverte de l'outil iPad et de ’application Pictus 2.0 : le dessin de la maison

Lors de cette premiére phase de découverte de l'outil (iPad) et de I’application Pictus 2.0, tous les
enfants de l'échantillon ont participé individuellement a une activité de dessin sur le théme de la
maison afin qu'ils se familiarisent avec 'outil tablette, qu'ils apprennent a maitriser les différentes
fonctionnalités de l'application proposée. Cette phase, d’une durée de 15 minutes, permet a
'expérimentatrice d'observer la maniére dont les apprenants manipulent une interface tactile et
utilisent une nouvelle application.

Pour cette phase de découverte, une grille d'observation du comportement (annexe 1) des éléves face
a l'utilisation de la tablette a été utilisée pour relever, entre autres, le temps qu’accordait chaque
enfant a la découverte de la nouvelle application de dessin et pour observer la fluidité du geste et la
maniere dont les enfants plagaient leur(s) doigt(s) sur I’interface tactile pour dessiner et y laisser des
traces.

Cette premicre activité, réalisée par deux éléves placés cote a cote et utilisant chacun de maniere
individuelle une tablette, a donc débuté par une production sur le théme du dessin de la maison.
L'expérimentatrice a elle-méme ouvert l'application sur les deux tablettes tactiles afin que le travail
soit immédiatement dirigé vers un dessin et non un coloriage. Ensuite, elle a sélectionné le support de
la feuille blanche parmi les cinq types de supports proposés et a orienté la tablette tactile en mode
« paysage ». Enfin, la consigne suivante a été lue aux éléves : « Sur la tablette tactile, vous allez
dessiner la plus belle maison que vous pouvez. Vous pouvez appuyer sur tous les boutons appelés
« icones » pour dessiner et pour découvrir ce qu'il se passe lorsque vous les touchez ».

Lors de cette phase de découverte de I'outil, I'expérimentatrice a veillé a :
* laisser les enfants découvrir les différentes fonctionnalités de l'application en toute
autonomie ;
* relever et retranscrire ses différentes interventions afin de venir en aide aux éléves qui
éprouvaient des difficultés lors de 1’utilisation de I’application ;

* compléter la grille d'observation (annexe 1) du comportement de chaque enfant face a
I’utilisation de la tablette (iPald) et de 1’application.

3. Phase expérimentale : le dessin du bonhomme avec ’application Pictus 2.0 sur iPad

A ce stade, deux groupes ont été constitués aléatoirement parmi 1’échantillon :

* le groupe 1 : les 49 sujets appartenant & ce groupe réalisaient leur premier dessin du
bonhomme sur la tablette tactile puis leur deuxiéme production sur la feuille de papier avec
les outils traditionnels ;

* le groupe 2 : les 49 sujets appartenant a ce groupe réalisaient leur premier dessin du
bonhomme sur la feuille de papier avec les outils traditionnels puis leur deuxiéme production
a I’aide de I’iPad.

Dans chaque classe (au nombre de cing), des groupes de quatre éléves, extraits du groupe classe, ont
été composés : deux éleves réalisant le dessin a I’aide de 1’iPad et les deux autres a I’aide du papier et
des outils traditionnels. L’outil utilisé pour la réalisation du dessin a donc été employé en alternance
au sein de chaque classe constituant notre échantillon. L'objectif était de demander a chaque él¢ve de
réaliser en quinze minutes, a une semaine d’intervalle, le dessin du bonhomme sur les deux supports
(application Pictus 2.0 sur I’iPad et papier) afin de pouvoir comparer l'impact de la variable
indépendante « outil utilisé pour la réalisation du dessin » sur la variable dépendante « score obtenu
au dessin du bonhomme ».

28



www.frantice.net frantice.net, numéro 14

Figure 3. Plan expérimental

Phase de découverte (semaine 1) ]

Dessin de la maison (98 sujets)

Phase expérimentale (semaines 2 et 3)

—

Dessin du bonhomme

Groupe 1 (49 sujets)

* 1= production sur I"application Pictus 2.0 de 1'1Pad
(semaine 2) et 2= production sur le support papier
(semaine 3).

Groupe 2 (49 sujets)

e 1= production sur le support papier (semaine 2) et 2=
production sur 1"application Pictus 2.0 de 1'1Pad
(semaine 3).

Précisons que la passation des deux phases s’est effectuée durant les heures de classe, dans des
conditions identiques : les éléves ont ét¢ extraits de leur groupe classe par deux pour la phase de
découverte et par quatre pour la phase expérimentale, et placés dans un espace a 1'écart des activités
du reste du groupe classe, afin que chacun reste concentré sur sa production. Les duos ou quatuors
d’enfants ont réalisé l'expérimentation en méme temps, mais ont été séparés par un support les
empéchant de voir la réalisation de l'autre afin d'éviter toute influence de I'un sur l'autre. En début de
test, lorsque la nécessité s'en est fait ressentir, I'éléve a été rassuré par I'expérimentatrice pour qu'il
évolue dans un climat de confiance afin de garantir le bon déroulement de I'expérimentation.

C. Questions de recherche

Lors de I'utilisation de I’application Pictus 2.0 sur la tablette tactile pour le dessin du bonhomme, par
des ¢éléves de troisieme maternelle 4gés de cinq a six ans :

a) le nombre d’¢léments présents dans le dessin difféere-t-il par rapport au nombre d’éléments
présents dans le dessin réalisé avec des outils traditionnels (des outils scripteurs divers et un
support papier) ?

b) la quantité de couleurs utilisées dans le dessin différe-t-elle par rapport & la quantité de
couleurs utilisées dans le dessin réalisé avec des outils traditionnels ?

c) la quantité d’outils scripteurs utilisés dans le dessin différe-t-elle par rapport a la quantité
d’outils scripteurs utilisés dans le dessin réalisé avec des outils traditionnels ?

d) le temps consacré pour la production du dessin différe-t-il par rapport au temps consacré
pour le dessin réalis¢ avec des outils traditionnels ?
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D. Principaux résultats

1. Découverte de I’application Pictus 2.0

Nos premicres analyses ont été basées sur les données récoltées lors de la phase de découverte de
I’application a I’aide de la grille d’observation (annexe 1). Nous avons relevé, a I’aide d’un
chronométre, le temps consacré lors de la réalisation du dessin de la maison sur 1’iPad. Nous avons
également observé la maniére dont I’enfant positionnait son doigt pour dessiner sur 1’écran tactile.
Lors de cette phase de découverte de I’application et de la tablette, des aides ont été apportées aux
enfants par I’expérimentatrice.

Les interventions concernaient :

* la gestion de temps
-« J'ai le temps de recommencer mon dessin ? - Oui, tu as le temps de
recommencer. ».
* les fonctionnalités de 1’application
-« Je peux faire la couleur que je veux ? - Oui bien siir. »
-« Yaune gomme ? — Oui. »
-« C’est quoi le truc rose ? - C’est la gomme. »
-« As-tu essayé toutes les icones ? »
* laconsigne formulée au début de I’activité
-« Terappelles-tu de la consigne ? - Tu dois dessiner une maison. »
* les problemes techniques

-« Madame, ¢ca veut pas partir. - Essaie d’enlever cette icone (cadenas) tout seul.
»

* des encouragements
-« Vas-y IN’aie pas peur !»
-« Moi je sais pas dessiner ! - Essaie, tu verras c’est facile. »
-« C’est trés bien. Continue ! »

Tableau I. Temps requis pour réaliser le dessin de la maison
en phase de découverte de I’'iPad et de I’application Pictus 2.0

N

moins de 5 minutes 19
de 5 a 7 minutes 20
de 8 a 10 minutes 21
de 11 a 13 minutes 13
de 13 a 15 minutes 25
N 98

Nous pouvons constater que 81% des sujets prennent plus de 5 minutes pour la réalisation de la
maison lors de la découverte d’une nouvelle application de dessin. Ils accordent, tout au plus, quinze
minutes pour la découverte de la nouvelle application de dessin et de la tablette.

77% des sujets placent spontanément leur doigt de manieére horizontale, c’est-a-dire en plagant
I’empreinte de I’index correctement sur 1’interface pour dessiner de maniére aisée sur 1’iPad, tandis
que 23% des sujets ont tendance a dessiner avec l’ongle, c’est-a-dire en placant leur index
verticalement sur 1’écran tactile, ce qui ne permet pas de dessiner et de laisser facilement une trace
sur I’écran de 1’iPad.

En conclusion, prés de % des éléves dessinent spontanément sur 1’écran tactile de manicre aisée et
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adéquate, c’est-a-dire qu’ils placent leur doigt correctement sur la surface (de manicre horizontale) en
dessinant avec 1I’empreinte (pas avec 1’ongle) et que leurs gestes sont fluides (pas de saccades). Ces
résultats montrent que le dessin avec le doigt sur la tablette tactile n’a pas été un frein au bon
déroulement de la réalisation du dessin du bonhomme lors de la phase expérimentale et que la
durée d'un quart d’heure, accordée pour chaque réalisation, était parfaitement adaptée.

2. Dessin du bonhomme

En ce qui concerne la phase principale de l'expérimentation, c’est-a-dire la réalisation du dessin du
bonhomme sur le support papier et sur 1’application Pictus 2.0 de 1’iPad, nous avons utilisé, dans un
premier temps, la grille d'analyse quantitative (annexe 2), inspirée et adaptée de la grille du test du
bonhomme de Goodenough (1957), afin de pouvoir constater, dans les différents dessins, la présence
ou l'absence de diverses parties du bonhomme. Lorsque 1’élément mentionné dans la grille était
présent dans le dessin du bonhomme réalisé par 1’enfant, il a été codé par le chiffre « 1 » et lorsqu’il
était absent de la réalisation de l'enfant, il a été codé par le chiffre « 0 ». Un score a ainsi été attribué
a tous les dessins du bonhomme, le nombre de points (29 au maximum) correspondant dés lors, au
nombre d'éléments que le dessin de I'enfant comportait par rapport a ceux indiqués dans la grille.

Le but premier de I'utilisation de cette grille était de réaliser un relevé dichotomique (présence-
absence) d’éléments spécifiques du dessin du bonhomme afin de remarquer si les éléves produisaient
des dessins plus ou moins détaillés selon le support utilisé. Le second but était de comparer nos
résultats avec ceux de I’étude réalisée par Couse et Chen (2010) qui soulignaient les apports
bénéfiques de I'utilisation de I’iPad au niveau des graphismes et des représentations, généralement
plus détaillées que lors d’une réalisation manuelle.

Il est a souligner que, lors des analyses, tous les dessins des éléves n’ont pu étre pris en compte. En
effet, la phase expérimentale s’étalant sur deux semaines consécutives, lorsqu’un enfant était absent
et n’avait donc pas réalisé les deux dessins du bonhomme (un sur le support papier et 1’autre sur
I’application Pictus 2.0), sa production n’a pas été prise en considération. Nous avons pu comparer
les deux productions de 89 enfants.

Le tableau II montre que le dessin du bonhomme réalisé sur le support papier présente plus de détails
(13,44 points) que celui réalisé sur I’application Pictus 2.0 de I’iPad (12,55 points)

Tableau I1. Moyennes des scores obtenus pour la réalisation du dessin du bonhomme sur le
support papier et sur le support iPad avec Pictus 2.0

Moyenne N Ecart_type Erreur standard
moyenne
Dessin du bonhomme sur le papier 13,44 89 3.60 38
Dessm.du bonhomme sur I’iPad 12,55 <0 324 y
avec Pictus 2.0

Afin de déterminer si ces différences de moyennes étaient significatives, nous avons effectué le test
de Wilcoxon (les données n’étant pas distribuées normalement) de maniére a évaluer les
compétences des ¢éléves pour le dessin du bonhomme, sous les deux conditions : papier et iPad. Les
résultats (Z (89) = -2.702; P < .05) nous poussent a rejeter ’hypothése nulle (il n’y a pas de
différence entre les scores obtenus selon le support utilisé) car les scores obtenus aux deux épreuves
sont statistiquement différents : 26 éléves ont mieux performé dans la réalisation du dessin du
bonhomme sur I’iPad contre 49 éléves sur le support papier. Ces résultats sont en contradiction par
rapport a ceux obtenus par Couse et Chen (2010) dont 1’échantillon était composé de 41 enfants,
inscrits dans trois classes, 4gés de 3,1 a 6,3 ans (moyenne de 4,9 ans) qui soulignaient, dans leur
étude, que I’utilisation d’une application de dessin sur iPad avait des apports bénéfiques au niveau
des réalisations qui étaient, généralement, plus détaillées.
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Les ¢léves de notre échantillon révelent donc des compétences en dessin supérieures lorsqu’ils
dessinent un bonhomme sur le support papier plutét que sur I’application Pictus 2.0 de I’iPad. En
effet, le dessin présente plus de détails lorsqu’il est réalisé sur le support papier (voir figure 3).
L’absence de certains détails sur I’iPad est parfois liée a une mauvaise gestion de 1’espace disponible
sur la surface tactile pour la réalisation du dessin ou a un trait trop épais de 1’outil scripteur.

Figure 4. Comparaison détails dessin iPad et dessin papier (réalisés par Emma)
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Dans un second temps, nous avons comparé (annexe 3) le nombre de couleurs utilisées sur les deux
supports. Précisons que les éléves disposaient de 19 couleurs différentes, tant sur I’application Pictus
2.0 que sur le support papier. Les réalisations du dessin du bonhomme sur le support papier montrent
le recours a un nombre plus élevé de couleurs (7,6 couleurs) que les réalisations du dessin sur
I’application Pictus 2.0 de 1’iPad (6,9 couleurs). Il n’y a, cependant, qu'un écart de 0,7 couleur, cette
différence est donc minime. Cette différence en faveur du support papier est surprenante. Nous
pensions que les éléves utiliseraient une quantité de couleurs plus importante sur leur production avec
I’iPad car selon nous, elles sont plus rapides a utiliser et plus simples d’acceés que ['utilisation des
outils traditionnels qui doivent étre choisis dans la boite de matériel mis a disposition. De plus, le fait
de devoir enlever et remettre les capuchons des outils scripteurs (feutres, marqueurs pointes ogives et
marqueurs pointes biseautées) pour dessiner pouvait également influencer le nombre d’outils utilisés.
L’enfant, en dessinant avec le doigt, a-t-il peut étre oublié qu’il lui était possible de changer de
couleur ? Un test de Wilcoxon nous a permis de conclure qu’il n’y a pas de différences significatives
(Z (89) =-,158 ; p <.124) entre les moyennes du nombre de couleurs utilisées sur les deux supports.

Figure 5. Comparaison nombre de couleurs dessin iPad et dessin papier (réalisés par Léa)

Pictus 2.0 sur iPad

32



www.frantice.net frantice.net, numéro 14

Signalons qu’il n’y a pas de différence significative (Z (89) = - 1.724, p < .085) entre le nombre
d’outils utilisés selon le support (2,29 pour le papier et 2,06 pour I’iPad), méme si les résultats
montrent qu’il y a 27 éléves qui ont utilisé plus d’outils pour la réalisation avec I’application Pictus
2.0 contre 40 éleves qui ont utilisé plus d’outils pour la réalisation sur le support papier.

Pour terminer, nous avons comparé les temps de réalisation du dessin du bonhomme sur le support
papier et sur ’application Pictus 2.0. Nous pouvons relever que les sujets consacrent plus de temps
pour la réalisation du dessin sur le support papier (9,2 minutes) que pour la réalisation avec
I’application Pictus del’iPad (5,6 minutes), ces résultats sont similaires a ceux de 1’étude menée par
Martin, Amigues et Velay (2007). Le test de Wilcoxon réalisé (Z (89) = -6,165 ; p < .000) montre
que les différences de moyennes du temps consacré pour la réalisation du dessin sur les deux
supports sont statistiquement significatives : 15 éléves ont pris plus de temps pour leur réalisation
avec 1’application Pictus 2.0 contre 65 sur le support papier. Nous émettons ici ’hypothése que la
recherche des outils scripteurs dans la boite de matériel ainsi que la fermeture/ouverture des
capuchons des marqueurs demandent plus de temps que d’appuyer sur les icones de 1’application.

Tableau III. Synthése des principaux résultats

Moyennes | N | Différence | Différence non
significative significative

Bonhomme/papier — Détails présents (max. 29) 13,44 | 89 ,007
Bonhomme/iPad — Détails présents (max. 29) 12,55 | 89
Bonhomme/papier — Temps de réalisation 9,21 | 89 ,000
Bonhomme/iPad — Temps de réalisation 5,66 | 89
Bonhomme/papier — Nombre de couleurs 7,64 | 89 ,124
Bonhomme/iPad — Nombre de couleurs 6,92 | 89
Bonhomme/papier — Nombre d’outils 2,29 | 89 ,085
Bonhomme/iPad — Nombre d’outils 2,06 | 89

II1. Conclusion

Afin de vérifier les effets de la tablette tactile sur la qualité des dessins réalisés par des éléves de
troisiéme maternelle, nous avons élaboré un plan expérimental qui nous a permis de comparer les
réalisations des dessins du bonhomme produites sur un support traditionnel (le papier) et sur un
support numérique (la tablette tactile).

Grace a nos observations lors de la phase de découverte de 1’iPad et de 1’application Pictus 2.0, nous
avons pu constater qu'un peu plu des trois quarts des éléves de troisiéme maternelle (77%)
positionnaient leur doigt de maniére horizontale, c’est-a-dire en plagcant 1’empreinte de 1’index
correctement sur I’interface tactile pour dessiner, bien que ce support ne soit que treés rarement utilisé
dans les classes avec les ¢léves. Cependant, prés d’un quart des éléves de maternelle ne savent pas
naviguer aisément sur la tablette tactile. Ils ont tendance a dessiner avec 1’ongle et parfois restent
dubitatifs devant I’application, n’osant pas et ne sachant pas comment s’y prendre. Contrairement
aux idées répandues, les jeunes enfants n’ont tous pas « les technologies dans le sang » (Futura High-
Tech ,2013). Dés lors, un des premiers objectifs a poursuivre lors de 1’utilisation des tablettes avec un
jeune public, est de lui apprendre a utiliser efficacement I’interface afin de permettre une utilisation
optimale de I’outil et éviter ainsi qu’une premicre expérience négative ne vienne bloquer de futurs
apprentissages réalisés avec cet outil.

Par ailleurs, notre recherche nous a permis d’observer que les éléves de troisieme maternelle réalisent
des dessins du bonhomme plus détaillés sur le support papier que sur 1’application Pictus 2.0 de
I’iPad. Cependant, la différence de moyennes des scores, méme si elle est significative, reste minime.
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Un questionnaire a été soumis aux parents des éleves constituant notre échantillon afin de récolter les
conditions d’utilisation par les enfants des nouvelles technologies a leur domicile. Ce dernier a mis
en évidence de grandes disparités entre nos sujets en ce qui concerne ’acc€s a une tablette, sa
fréquence d’utilisation et les activités réalisées avec celle-ci. Le partage de notre échantillon selon les
deux critéres suivants : « utilise une tablette & domicile » (N=70) et « n’utilise pas de tablette a
domicile » (N=19), nous permet de souligner que les enfants qui utilisaient une tablette tactile a
domicile ont réalisé des scores identiques ou supérieurs sur le I’application Pictus 2.0 de I’iPad, par
rapport au support papier (Z (89) = -2,117; p < .05). Nous ne pouvons cependant pas occulter
I’influence de I’état d’esprit de I’enfant lors de la réalisation du dessin sur la présence d’éléments
dans le dessin du bonhomme.

Nous nous sommes ensuite intéressés au nombre de couleurs et d’outils employés pour dessiner.
Dans cette perspective, nous pouvons constater que les éléves de troisiéme maternelle utilisent, en
moyenne, autant de couleurs et d’outils pour leurs productions sur le support papier que sur
I’application Pictus 2.0 de I’iPad. Cependant, nous avons relevé une différence significative dans les
temps de réalisation des dessins du bonhomme entre les deux supports. Une proportion élevée
d’éléves (73%) consacre moins de temps pour leur réalisation avec 1’application Pictus 2.0 sur I’iPad.
Cette constatation révele probablement I’efficacité de ’interface tactile dans le choix du matériel de
dessin. Effectivement, contrairement au support papier, I’éléve doit simplement appuyer sur les
icones de I’application pour sélectionner un outil scripteur et non rechercher, ouvrir et fermer ces
outils scripteurs. Cette différence de temps consacré a la réalisation du dessin pourrait également
trouver son origine dans I’intérét porté par ’enfant a I’utilisation de la tablette pour la réalisation
d’un dessin, mais également dans son sentiment d’habileté et de maitrise vis-a-vis de ’outil. La mise
en place d’entretiens directifs ou semi-directifs avec les enfants aurait pu nous permettre de récolter
des informations supplémentaires.

IV. Perspectives

L’émergence de I’apprentissage mobile et des applications éducatives pour les enfants fournit un
ensemble vaste d’activités permettant la réalisation de certaines activités comme le dessin et le
coloriage. Néanmoins, 1’apprentissage mobile pour I’éducation infantile fait face a deux défis
importants : déterminer ce que les éléves gagnent en « valeur d’apprentissage », s’il y en a, et
¢laborer des applications fournissant les contenus et les interactions nécessaires pour atteindre le but
qu’elles poursuivent. Le premier défi implique de donner 1’occasion d’utiliser des appareils mobiles
et d’intégrer 1’éducation mobile dans le curriculum. Le second défi inclut le design d’applications
¢ducatives adaptées pour soutenir les instituteurs dans leur travail quotidien. Les idées des enfants
ont besoin d’étre écoutées a travers l’ensemble du processus d’élaboration des applications
¢ducatives. Cependant, il est particulierement difficile d’intégrer des enfants comme utilisateurs de ce
processus de design (disponibilité, accord des parents...) De plus, les enfants et particuliérement les
plus jeunes, éprouvent des difficultés a verbaliser leur pensée. Pour toutes ces raisons, le
développement et le test des applications éducatives pour 1’age maternel sont lourds et le role d’un
enfant dans le processus de design est réduit (Druin, 2002).
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Annexes

Annexe 1 : Grille d'observation du comportement des éleéves face a 'utilisation de la tablette tactile
lors de la phase de découverte de /'iPad (dessin sur le théme de la maison)

L'éléve est ... une fille = un garcon

Tourne I'écran en fonction du tracé a réaliser Oui = Non

Il dessine sur I'écran avec ... pouce [= index [= majeur

Il dessine en placant le doigt ... horizontalement |= verticalement

L'¢leve dessine pendant ... - de 5 minutes = 11 a 13 minutes
5 a 7 minutes = 143 16 minutes
8 a 10 minutes = +de 19 minutes

Observe les icones avant de faire son choix Oui = Non

Appuie sur 'écran de facon. .. légére [= modérée [= forte

Navigue sur l'interface de maniére. . spontanée = réfléchie

Son geste est... fluide = saccadé

L'éleve réalise d'abord le contour de son dessin Oui = Non

L'éleve remplit les formes de couleurs Oui = Non

L'éléve traine son poignet sur I'écran Oui = Non

L'éléve dessine un premier élément a/au .. extréme G |= centre [= extréme D

Utilise l'outil gomme Oui = Non

Utilise l'outil épaisseur du trait Oui = Non

Utilise comme outil virtuel ... crayons de couleurs

marqueurs a pointe ogive
marqueurs a pointe biseautée

R L A A L L L L L A R R R R A A R R R RS RN R R R R

pinceaux
pastels
Utilise les couleurs suivantes gris = mauve = vertf
jaune = rouge = bruncl
rose = bleucl = brunf
fuchsia = bleuf = noir
orange = vertcl
Utilise l'espace de I'écran entierement = partiellement
Il redessine sur un méme trait Oui = Non
Demande 1'autorisation de 1'adulte pour appuyer Out = Non
sur un icone
Sollicite I'adulte = Oui = Non
Nombre de sollicitations a été de... D e
Utilise différents gestes = glisser
= tapoter
= tourner
Réalise des essais/tests (traces) avant de dessiner |= Oui = Non
Respecte les limites du cadre = Oui = Non
Effectue différentes fracés = ligne V = spirale
= ligneH = boucle
= ligne O = rond
= point = ceeur
= vague S
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Annexe 2 : Grille d'analyse quantitative des dessins du bonhomme, inspirée et adaptée de la grille

du test du bonhomme de Goodenough (1957)

Eléments du dessin du bonhomme

Dessin sur feuille

Dessin sur iPad

Présence (1) | absence (0)

Présence (1) | absence (0)

Analyse guantitative

La téte

- les yeux

- les sourcils

-lescils

- les pupilles

La téte est plus petite que le corps

- 1a bouche

- les dents

-lenez

- les nannes

- les oreilles

- les cheveux

-le cou

Le corps/le tronc

Le tronc est représenté sous forme de
silhouette (contour)

- le nombril

- le sexe

Les jambes

- les pieds

- les orteils

Les bras

- les mains

- les doigts

- les cinq doigts

Les bras et les jambes sont aftachés a un
point quelconque du tronc

Les bras et les jambes sont attachés au
bon endroit du tronc

Les vétements :

- deux vétements

- quatre vétements
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Annexe 3 : Grille d'analyse quantitative et qualitative des dessins du bonhomme, inspirée et adaptée
de la grille du test du bonhomme de Goodenough (1957)

Eléments du dessin du bonhomme Dessin sur feuille Dessin sur iPad

Présence absence Présence absence

@ (] @ (()]
Analyse guantitative
Nombre de minutes utilisées
- moins de 5 minutes
-5 a7 minutes
- 8 2 10 minutes
- 11 a 13 minutes
- plus de 13 minutes
Nombre de vétements utilisés
- 1 vétement
- 2 vétements
- 3 vétements
- 4 vétements
Nombre de couleurs utilisées
- monochrome

- utilisation de 2 a 5 couleurs

- utilisation de 6 a 10 couleurs

- utilisation de + de 10 couleurs
Nombre d outils utilisés

- feutre fin

- crayon d’écriture

- crayons de couleurs

- marqueurs pointes ogives

- marqueurs pointes biseautée

- pastels
Analyse qualitative
Tracés
- fracé précis (non tremblotant)
- fracé saccadé
Placement du doigt
- a I'horizontale (empreinte)
- a la verticale (ongle)
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