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Quand la technologie rencontre l’art

 une expérience pédagogique innovante dans

l’enseignement universitaire

   Dr. DALAL DANOUN(1)

RÉSUMÉ 
Cette étude analyse une expérience pédagogique innovante menée 

auprès des étudiants en Arts plastiques (troisième année) à la Faculté de 
Pédagogie de l’Université Libanaise. Cette recherche s’inscrit dans le cadre 
d’un cours de technologies éducatives à objectifs spécifiques, centré sur 
l’apprentissage du dessin digital en vue de la conception d’un projet final 
: la création d’albums de jeunesse. L’approche adoptée articule l’usage 
d’outils numériques avancés à des projets créatifs authentiques, favorisant 
ainsi une implication active des étudiants dans le processus d’apprentissage. 
Les résultats montrent une amélioration significative de l’engagement, de la 
motivation et du développement des compétences techniques et artistiques 
des participants. Inscrite dans une démarche de recherche-action, cette 
étude met en évidence le rôle central de l’enseignant en tant que médiateur 
et facilitateur des apprentissages, et confirme la pertinence des pédagogies 
actives et créatives dans l’enseignement universitaire, en particulier dans les 
formations artistiques.

(1)	 Docteure en Didactique des Langues et des cultures et en Technologies éducatives, Faculté des 
Lettres et des Sciences Humaines (Centre des Sciences du Langage et de la Communication) & 
Faculté de Pédagogie - Section I.
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MOTS-CLÉS: Technologies éducatives, pédagogie de projet, motivation 
des apprenants, enseignement artistique, dessin digital, Adobe Illustrator, 
albums pour enfants, approche actionnelle.

ABSTRACT
This study analyzes an innovative teaching experiment conducted with 

third-year art students at the Faculty of Education of the Lebanese University. 
The research was part of an educational technology course with specific 
objectives, focused on learning digital drawing for the purpose of creating 
a final project: children’s picture books. The approach combines the use of 
advanced digital tools with authentic creative projects, thus fostering active 
student involvement in the learning process. The results show a significant 
improvement in the participants’ engagement, motivation, and development 
of their technical and artistic skills. Based on an action research approach, this 
study highlights the central role of the teacher as a mediator and facilitator 
of learning and confirms the relevance of active and creative pedagogies in 
university teaching, particularly in art programs.

KEY WORDS: Educational technologies, project-based learning, learner 
motivation, art education, digital drawing, Adobe Illustrator, children’s books, 
action-oriented approach.

1. INTRODUCTION 
Dans l’enseignement universitaire, l’enseignant joue un rôle central 

non seulement dans la transmission des connaissances, mais également 
dans le développement des compétences personnelles et professionnelles 
des apprenants (Hattie, 2014, p 13). La qualité de la relation pédagogique 
et l’adaptation des méthodes d’enseignement aux besoins des étudiants 
influencent directement leur réussite académique et leur épanouissement 
personnel. Cette influence est d’autant plus significative dans les disciplines 
artistiques, où la créativité et la technique nécessitent un accompagnement 
spécifique et une stimulation constante. 
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Toutefois, le curriculum traditionnel, centré essentiellement sur des 
logiciels de bureautique comme Microsoft Office, reste limité pour le 
développement des compétences techniques spécialisées et la mise en œuvre 
de projets créatifs authentiques. Il nous est apparu donc nécessaire de repenser 
les approches pédagogiques afin d’intégrer des outils numériques avancés 
pour le dessin digital et des projets authentiques, comme la création d’albums 
de jeunesse, pour favoriser un apprentissage actif, contextualisé et motivant.

2. PROBLÉMATIQUE

L’enseignant joue un rôle déterminant dans la réussite et le développement 
global des apprenants en agissant comme transmetteur de connaissances, 
médiateur et accompagnateur (Hanushek, 2016, p.18). Bien que la littérature 
internationale souligne les apports des pédagogies actives et du numérique 
éducatif dans l’enseignement artistique, peu d’études examinent l’impact 
d’une pédagogie de projet médiatisée par le dessin digital sur le développement 
des compétences artistiques, pédagogiques et motivationnelles des futurs 
enseignants, notamment au Liban. De plus, aucune recherche n’a, à notre 
connaissance, mobilisé de manière intégrative les cadres théoriques du 
TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge), de la théorie de 
l’autodétermination et de la pédagogie par projet pour analyser les effets d’un 
tel dispositif en formation initiale des enseignants en Arts plastiques, ce qui 
constitue un angle mort justifiant l’originalité de cette étude.

Dès lors, la question centrale qui guide cette recherche est la suivante: 
comment l’intégration d’outils numériques avancés de dessin digital, articulée 
à une pédagogie de projet fondée sur la création d’albums de jeunesse, peut-
elle transformer l’expérience d’apprentissage universitaire et contribuer 
au développement simultané des compétences techniques, artistiques, 
pédagogiques et motivationnelles des futurs enseignants en Arts plastiques?

Pour répondre à cette question, l’étude s’appuie sur un ancrage conceptuel 
fondé sur les travaux scientifiques relatifs à l’intégration du numérique 
en éducation, aux pédagogies actives, au dessin digital et aux processus 
motivationnels en contexte universitaire. L’examen de ces apports théoriques 
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permet de situer la recherche dans l’état actuel des connaissances et de préciser 
les fondements du dispositif pédagogique analysé.

3. REVUE DE LITTÉRATURE ET CADRE THÉORIQUE
Le cadre théorique mobilisé dans cette étude articule les contributions 

issues des technologies éducatives, des pédagogies de projet, du dessin 
digital et des théories de la motivation, en lien avec la formation initiale 
des enseignants. Il constitue un socle analytique permettant d’éclairer les 
choix méthodologiques, d’orienter l’analyse des résultats et de justifier les 
hypothèses de recherche.

3.1. Technologies éducatives et transformation des pratiques 
pédagogiques universitaires

L’intégration des technologies éducatives dans l’enseignement supérieur 
s’est progressivement imposée comme un enjeu central de transformation 
des pratiques pédagogiques. Dans cette perspective, l’intégration des 
outils numériques ne se limite pas à une substitution ou à une amélioration 
marginale des pratiques traditionnelles, mais peut modifier fondamentalement 
les tâches d’apprentissage et permettre la création de nouvelles expériences 
pédagogiques impossibles sans la technologie (Puentedura, 2006, http://
hippasus.com/resources/tte/).

L’efficacité de cette intégration dépend d’une articulation réfléchie entre 
les compétences disciplinaires, les objectifs pédagogiques et la maîtrise des 
outils numériques. Le cadre TPACK (Technological Pedagogical Content 
Knowledge) souligne l’importance de combiner savoir disciplinaire, savoir 
pédagogique et maîtrise des technologies pour assurer une intégration réussie 
(Mishra & Koehler, 2006, p 18).

Par ailleurs, la littérature (Conole, 2013, p 17; Schmid et al., 2014, p 
271) montre qu’une intégration pédagogique réfléchie des technologies 
éducatives améliore significativement la qualité des apprentissages et 
favorise le développement de compétences complexes chez les étudiants, 
comparativement à une utilisation purement instrumentale.
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3.2. Pédagogies actives et pédagogie de projet: donner du sens à 
l’intégration technologique

La pédagogie de projet s’inscrit dans la tradition constructiviste de 
l’éducation. Selon Dewey (1938, p 7), l’apprentissage significatif émerge de 
situations problématiques authentiques qui engagent l’apprenant dans une 
démarche active de résolution, contrastant avec une transmission passive de 
connaissances décontextualisées. 

Kilpatrick (1918, p 319), disciple de Dewey, a formalisé la méthode de 
projet en pédagogie, définissant le projet comme « une activité intentionnelle 
qui se déroule dans un environnement social ». Cette définition souligne quatre 
caractéristiques essentielles : l’intentionnalité, la globalité, l’authenticité et la 
dimension sociale, c’est-à-dire la collaboration et la communication.

Les conditions d’efficacité de la pédagogie de projet dans l’enseignement 
supérieur sont les suivantes: définition d’une question directrice significative, 
création d’un produit final tangible, investigation soutenue, utilisation d’outils 
cognitifs variés et collaboration entre pairs (Krajcik & Blumenfeld, 2006, p.p. 
318).

La notion d’authenticité dans l’apprentissage a été approfondie par 
Herrington et Oliver (2000, p.p. 23-48) qui identifient neuf caractéristiques 
des tâches authentiques : contexte reflétant l’utilisation réelle des 
connaissances, activités complexes et mal définies, opportunité d’examiner le 
problème sous différentes perspectives, collaboration, réflexion, articulation, 
accompagnement et évaluation authentique (Herrington et al. 2003, p.p. 23-
48).

La littérature (Järvelä et al. 2016, p.p. 125-142) montre également que 
l’efficacité des technologies éducatives dépend étroitement du cadre 
pédagogique dans lequel elles s’inscrivent. Les pédagogies actives, ancrées 
dans les courants constructivistes et socio-constructivistes, privilégient 
des situations d’apprentissage où l’étudiant est engagé dans des activités 
signifiantes, contextualisées et orientées vers la production.
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La pédagogie de projet, largement étudiée dans l’enseignement artistique 
et professionnel, repose sur la réalisation d’un produit final authentique 
mobilisant simultanément des compétences techniques, créatives et réflexives 
(Bell, 2010, p.p. 39-43). Dans le champ des arts plastiques, la recherche de 
Hetland et al. (2007, p 14) montre que la production de projets concrets tels que 
portfolios, œuvres visuelles ou albums de jeunesse favorise le développement 
de la pensée critique et la consolidation des compétences disciplinaires.

En outre, dans le contexte spécifique de l’enseignement artistique, Eisner 
(2002, p 4) souligne le rôle unique de l’enseignant comme médiateur entre 
technique, expression créative et développement de la pensée visuelle.

L’enseignant doit simultanément maîtriser les dimensions techniques, 
esthétiques et pédagogiques de sa discipline, tout en stimulant la créativité et 
l’expression personnelle des étudiants.

3.3. Dessin digital et outils numériques de création graphique
Le dessin digital occupe une place centrale dans cette recherche, en 

tant qu’objet d’apprentissage, outil de création et support pédagogique. 
Hennessy et al., 2016, p.p. 155-192) montrent que l’apprentissage de logiciels 
professionnels comme Adobe Illustrator contribue au développement de 
compétences techniques et soutient la créativité et l’auto-expression.

Dans l’enseignement supérieur, nombreuses recherches (Ching & Fook, 
2013, p.p. 11-70) montrent que le dessin digital est utilisé pour favoriser la 
production de supports variés: albums de jeunesse, illustrations éducatives et 
contenus multimédias. 

Ainsi, l’intégration du dessin digital dans une pédagogie de projet renforce 
simultanément les compétences créatives, professionnelles et pédagogiques 
des futurs enseignants.

3.4. Motivation, engagement et posture de l’enseignant
La théorie de l’autodétermination (Deci & Ryan, 2000, p.p. 227) constitue 

un cadre central pour comprendre la motivation dans les contextes éducatifs. 
Elle postule que la motivation intrinsèque se développe lorsque trois besoins 



20
26

العدد الحادي عشر

ــاني ــث كـــانـــون ال 334

psychologiques fondamentaux sont satisfaits : autonomie, compétence et 
appartenance sociale.

Nombreuses recherches soulignent le rôle central des contextes 
pédagogiques valorisant créativité, autonomie et production authentique 
(Kaufman & Beghetto, 2009, p.p.11-12; Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, 
2010, p 255) : dans les projets créatifs en arts plastiques, la littérature montre 
que l’association d’outils numériques et de tâches signifiantes favorise un 
engagement actif, combinant plaisir de créer, reconnaissance des productions 
et apprentissage actif. 

Le concept de «flow« ou d’expérience optimale (Shernoff et al., 2003, p.p. 
158-176) décrit un état d’engagement total, avec concentration intense, perte 
de conscience de soi et modification de la perception du temps. La littérature 
(Fullagar & Kelloway, 2009) montre que le flow émerge lorsque les objectifs 
sont clairs, les rétroactions immédiates et le niveau de défi correspond aux 
compétences individuelles.

Le sentiment d’efficacité personnelle (Bandura, 2012, pp.9-44) influence le 
choix des activités, l’effort, la persévérance et les réactions émotionnelles. Ce 
sentiment se nourrit d’expériences de maîtrise, d’apprentissage par observation 
des pairs, d’encouragements et de régulation des états émotionnels. 

Enfin, la posture de l’enseignant est déterminante : maintes recherches 
montrent qu’il doit agir comme médiateur et facilitateur, accompagner les 
processus créatifs, guider l’usage des outils et favoriser la réflexion critique 
(Hattie & Yates, 2014, p 19).

3.5. Articulation des cadres théoriques mobilisés
Notre recherche s’inscrit dans une approche intégrative mobilisant 

plusieurs cadres théoriques complémentaires pour analyser l’expérience 
pédagogique: socioconstructivisme (Vygotsky, 1978), approche actionnelle 
(Puren, 2006; Lemeunier, 2010), théorie de l’autodétermination (Deci & Ryan, 
2000), TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge) (Mishra & 
Koehler, 2006), pédagogie de projet et apprentissage authentique (Herrington 
& Oliver, 2000; Lemeunier, 2010).
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Si la littérature souligne les bénéfices des pédagogies actives et du 
numérique dans l’enseignement artistique (Hetland et al., 2007, p 12; Peppler, 
2013, p.p. 38-43), peu d’études ont exploré l’impact d’une pédagogie de projet 
médiatisée par le numérique sur le développement simultané des compétences 
artistiques, pédagogiques et motivationnelles, notamment dans le contexte 
universitaire libanais (Nasser & Abouchedid, 2000, p 4). Cette lacune 
justifie la présente étude, qui propose d’analyser de manière rigoureuse et 
contextualisée l’apprentissage créatif et technologique des futurs enseignants 
en arts plastiques.

4. HYPOTHÈSES DE LA RECHERCHE
Pour guider cette étude, nous avons formulé les hypothèses suivantes, 

centrées sur l’impact des outils numériques et des projets créatifs sur les 
étudiants en Arts Plastiques:

-	 l’intégration d’outils numériques avancés (Adobe Illustrator) au sein 
d’une pédagogie de projet favorise l’engagement actif des étudiants en 
Arts Plastiques.

-	 l’usage des outils numériques combiné à des projets créatifs stimule la 
motivation des étudiants en Arts Plastiques.

-	 la création d’albums pour enfants renforce les compétences artistiques 
et pédagogiques des étudiants en Arts Plastiques.

5. OBJECTIFS DE LA RECHERCHE
Cette étude vise à atteindre les objectifs suivants: 

-	 examiner comment l’intégration d’outils numériques avancés (Adobe 
Illustrator) au sein d’une pédagogie de projet peut favoriser l’engagement 
actif des étudiants en Arts Plastiques.

-	 analyser l’effet de l’usage des outils numériques combiné à des projets 
créatifs sur la motivation des étudiants en Arts Plastiques.
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-	 évaluer dans quelle mesure la création d’albums pour enfants contribue 
au renforcement des compétences artistiques et pédagogiques des 
étudiants en Arts Plastiques.

6. MÉTHODOLOGIE
Pour répondre aux questions de recherche et vérifier les hypothèses 

formulées, une méthodologie mixte combinant approches quantitative et 
qualitative a été adoptée. Cette section présente le type de recherche, le 
contexte, les participants, le dispositif pédagogique, ainsi que les outils et 
méthodes de collecte et d’analyse des données.

6.1. Type et démarche de recherche
Cette étude s’inscrit dans une recherche-action à visée pédagogique 

(Kemmis & McTaggart, 2005), combinant une observation participante, des 
entretiens semi-directifs conduits avant et après l’intervention, ainsi qu’une 
analyse des productions des apprenants. Elle a été menée par l’enseignante-
chercheuse dans un contexte réel d’enseignement, avec pour objectif 
l’amélioration d’une pratique pédagogique initialement perçue comme peu 
motivante par les étudiants.

Cette recherche s’est déroulée sur deux années académiques consécutives, 
permettant une comparaison entre un groupe témoin (2022-2023) et un 
groupe expérimental (2023-2024). Le groupe témoin a suivi le curriculum 
traditionnel centré sur les logiciels de bureautique (Microsoft Office : Word, 
PowerPoint, Excel), tandis que le groupe expérimental a bénéficié du dispositif 
pédagogique innovant intégrant Adobe Illustrator et la création d’albums de 
jeunesse.

Le groupe témoin (2022-2023) présentait des caractéristiques 
sociodémographiques et académiques comparables: 7 étudiantes de même 
niveau d’études, âgées de 20 à 23 ans, avec des niveaux de compétences 
numériques similaires au moment de l’évaluation initiale. Cette homogénéité 
des deux cohortes renforce la validité interne de la recherche et permet 
d’attribuer avec davantage de confiance les différences observées à 
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l’intervention pédagogique elle-même plutôt qu’à des caractéristiques 
différentielles des participants.

Consciente du triple rôle d’enseignante-conceptrice-chercheuse et des biais 
potentiels associés (effet Pygmalion, biais de confirmation), la chercheuse a 
mis en place plusieurs stratégies de distanciation critique:

-	 tenue d’un journal de bord réflexif documentant les décisions 
pédagogiques et les observations.

-	 validation externe des analyses thématiques par un collègue chercheur. 

-	 utilisation de verbatim bruts pour limiter l’interprétation subjective.

Par ailleurs, la triangulation des sources a été appliquée: les données issues 
des entretiens ont été croisées avec les journaux de création des étudiants et 
les observations de l’enseignante, permettant de confirmer la cohérence des 
interprétations.

6.2. Contexte et participants
L’étude a été conduite auprès d’étudiants de troisième année en Arts 

plastiques à la Faculté de Pédagogie de l’Université Libanaise, inscrits à un 
cours obligatoire de technologies éducatives (3 crédits, 50 heures).

Tableau 1  
Caractéristiques des participants

Code Âge Genre  Niveau préalable en
numérique

 Expérience en dessin
digital

A 21 F Moyen Aucune

B 22 F Faible Aucune

C 21 F Moyen Aucune

D 23 F Élevé Initiation (Photoshop)

E 21 F Moyen Aucune
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Code Âge Genre  Niveau préalable en
numérique

 Expérience en dessin
digital

F 22 F Faible Aucune

G 21 F Moyen Aucune

*Auto-évaluation sur échelle de 1 (faible) à 5 (élevé)

Le groupe expérimental se compose de sept étudiantes âgées de 21 à 
23 ans, présentant un profil sociodémographique homogène. En revanche, 
leurs compétences numériques initiales sont hétérogènes, allant de faibles 
à élevées. La majorité des participantes ne dispose d’aucune expérience 
préalable en dessin digital, ce qui constitue un terrain pertinent pour analyser 
l’appropriation progressive des outils numériques et l’évolution du sentiment 
de compétence.

6.3. Dispositif pédagogique expérimental

En début de semestre, une phase de diagnostic a été menée afin d’évaluer 
la motivation des étudiants, leurs représentations du cours de technologies 
éducatives et leur intérêt pour les outils numériques proposés. 

Les résultats ont révélé une amotivation générale, une perception utilitariste 
et peu créative des technologies, ainsi qu’un faible engagement cognitif et 
affectif (Voir Tableau 2). 

Tableau 2 
Scores moyens de motivation pré-intervention (N=7)

Dimension Moyenne Écart-type Min Max
Motivation globale 2,8 0,9 1,7 4,3

Amotivation 4,2 1,1 2,3 6,0
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Les résultats révèlent une faible motivation intrinsèque (M = 2,8/7) et une 
amotivation élevée (M = 4,2/7), confirmant le désengagement initial face au 
curriculum traditionnel centré sur Microsoft Office.

Tableau 3 
Extraits illustratifs

 Extraits
 représentatifs des

entretiens pré-
intervention

«Ce cours ne m’intéresse pas vraiment... 
PowerPoint et Word, on sait déjà faire ça. Je ne vois 
pas comment ça va m’aider dans ma future carrière 
d’enseignante en arts.« (B., entretien pré).

«J’ai l’impression que le cours de techno, c’est 
juste une obligation administrative. Ça n’a rien à 
voir avec la créativité ou l’art.« (E., entretien pré).

Ces résultats ont mis en évidence la nécessité de repenser le dispositif 
pédagogique afin de favoriser un apprentissage plus actif, créatif et 
contextualisé, adapté aux besoins et aux profils des étudiants.

Face à ces constats, le dispositif pédagogique a été restructuré autour 
de quatre piliers complémentaires : un apprentissage technique progressif 
d’Adobe Illustrator, un projet authentique centré sur la création d’albums 
de jeunesse numériques, une pédagogie active et collaborative favorisant les 
interactions et les échanges, ainsi qu’un accompagnement différencié tenant 
compte des besoins et des rythmes d’apprentissage de chaque étudiant.

À l’issue de cette expérimentation, une phase d’évaluation a été menée 
afin d’analyser les effets du dispositif innovant.

Elle s’est appuyée sur:

-	 un entretien post mesurant l’évolution de la motivation et de l’intérêt 
pour le cours.

-	 l’analyse qualitative des productions finales (albums de jeunesse 
numériques).

-	 des verbatim d’étudiants recueillis lors de discussions réflexives.
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6.4. Outils de collecte des données
Les données ont été collectées essentiellement à l’aide de:

-	 des entretiens semi-directifs, intégrant des échelles d’évaluation de la 
motivation et de l’engagement, administrées en pré et en post dispositif 
pédagogique.

-	 une analyse de contenu des productions finales, à savoir les albums 
de jeunesse, réalisée selon des critères précis de créativité, de cohérence 
narrative et de maîtrise des outils numériques.

-	 des témoignages des étudiants, recueillis pour enrichir l’analyse 
qualitative et permettre une compréhension approfondie de leur 
expérience d’apprentissage.

6.5. Méthodes de collecte des données 
Les données quantitatives issues des entretiens ont fait l’objet d’une analyse 

minutieuse, permettant de mettre en évidence les évolutions observées entre 
les entretiens pré et post dispositif.

Les données qualitatives ont été analysées à l’aide d’une analyse thématique, 
centrée sur plusieurs axes principaux: la motivation, l’engagement, le rapport 
aux technologies numériques, ainsi que le sentiment de compétence et de 
valorisation personnelle.

Par ailleurs, les productions des étudiants ont été examinées comme des 
indicateurs tangibles des apprentissages réalisés, témoignant à la fois de 
l’appropriation progressive des outils technologiques et du développement 
des compétences artistiques et pédagogiques.

7. RÉSULTATS 
Cette section présente les résultats de l’étude en deux volets 

complémentaires: l’analyse quantitative des données issues des entretiens 
pré et post-intervention, suivie de l’analyse qualitative thématique des 
témoignages et productions des étudiants. Ces analyses convergentes 
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permettent de vérifier les hypothèses formulées et d’éclairer les mécanismes 
sous-jacents aux transformations observées.

7.1. Analyse quantitative
Les analyses quantitatives entretiens post dispositif révèlent une 

transformation profonde du profil motivationnel des étudiants (voir Tableau 
2). La motivation intrinsèque globale a augmenté de manière spectaculaire, 
passant de M = 2,8 (ET = 0,9) en pré-test à M = 6,1 (ET = 0,6) en post-
test, t(6) = -8,42, p < 0,001, d = 4,25. Cette taille d’effet exceptionnellement 
élevée (d > 4) indique que l’intervention a eu un impact majeur sur le plaisir 
intrinsèque ressenti par les étudiants.

Tableau 4  
Comparaison pré-post des scores de motivation (N=7)

Dimension  Pré M
(ET)

 Post M
(ET) t p  d de

Cohen

Motivation  
intrinsèque globale 2,8 (0,9) 6,1 (0,6) -8,42 <0,001*** 4,25

À la connaissance 2,9 (1,1) 6,3 (0,7) -7,15 <0,001*** 3,61
À l’accomplissement 2,6 (1,2) 6,0 (0,8) -6,98 <0,001*** 3,28

À la stimulation 2,9 (1,0) 6,0 (0,6) -7,89 <0,001*** 3,71
Amotivation 4,2 (1,1) 1,5 (0,6) 6,34 <0,001*** 3,01

*p < 0,05; **p < 0,01; ***p < 0,001

Les résultats montrent une augmentation statistiquement significative et de 
très grande ampleur (d > 3) de la motivation intrinsèque, accompagnée d’une 
diminution marquée de l’amotivation. Ces changements suggèrent un impact 
substantiel du dispositif sur l’engagement motivationnel des étudiants.

Les trois sous-dimensions de la motivation intrinsèque ont toutes augmenté 
significativement:

-	 motivation à la connaissance: +3,4 points (p < 0,001).
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-	 motivation à l’accomplissement: +3,4 points (p < 0,001).

-	 motivation à la stimulation : +3,1 points (p < 0,001).

Amotivation: L’amotivation a chuté drastiquement, passant de M = 4,2 (ET 
= 1,1) à M = 1,5 (ET = 0,6), t(6) = 6,34, p < 0,001, d = 3,01. Cette diminution 
confirme que le dispositif a réussi à engager des étudiants initialement 
démotivés.

7.2. Analyse qualitative thématique
L’analyse qualitative a suivi la méthode en six phases de Braun et Clarke 

(2006, pp. 77), débutant par une familiarisation approfondie avec les 14 
transcriptions d’entretiens et l’écoute des enregistrements audio, accompagnée 
de notes préliminaires dans le journal de recherche. Les codes initiaux ont 
ensuite été générés de manière inductive à partir des données, aboutissant à 
195 codes tels que « perte de notion du temps », « fierté de la production », 
« frustration technique », « entraide entre pairs » ou « découverte de nouvelles 
capacités ». Ces codes ont été regroupés en 12 thèmes candidats, puis révisés 
pour vérifier leur cohérence interne et externe, conduisant à la sélection de 5 
thèmes finaux. Chaque thème a été clairement défini et illustré par des extraits 
représentatifs, validés par un codeur externe. Enfin, le rapport d’analyse a été 
produit en intégrant citations et interprétations théoriques, offrant une lecture 
structurée et approfondie des données qualitatives.

L’analyse qualitative a permis d’identifier cinq thèmes majeurs illustrant 
les mécanismes sous-jacents aux changements observés.

7.2.1. Thème 1: Transformation de la perception de soi et renforcement du 
sentiment de compétence  

Les entretiens pré et post dispositif, complétés par l’observation 
participante, révèlent que tous les étudiants ont gagné en confiance dans 
leurs capacités créatives et techniques, passant d’un sentiment de doute à une 
affirmation de leur identité artistique.
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Tableau 5  
Extraits illustratifs du thème 1

Prévalence Occurences
Thème 1 77/ étudiants 47 segments codés

Veratims

Entretiens pré-
intervention

«Je ne me sens pas vraiment créative avec les ordinateurs. 
Je préfère le dessin traditionnel« (S, entretien pré).

«Je ne pense pas avoir les compétences pour utiliser 
des logiciels professionnels comme ceux que les vrais 
designers utilisent« (M., entretien pré).

Entretiens 
post-

intervention

«Maintenant, je me considère comme une artiste 
numérique. J’ai créé quelque chose dont je suis vraiment 
fière, quelque chose de professionnel. Je ne pensais jamais 
être capable de ça« (C., entretien post).

«Ce projet m’a fait découvrir une partie de moi que je ne 
connaissais pas. Je me vois maintenant capable d’intégrer 
le digital dans mes futurs travaux et cours d’arts plastiques« 
(B., entretien post).

«Au début, j’avais peur de ne pas y arriver. Mais quand j’ai 
vu mon album finalisé, j’ai ressenti une fierté immense. 
Je me suis dit : ‘Wow, c’est moi qui ai créé ça !’ C’est 
comme si j’avais franchi une étape importante dans mon 
développement professionnel« (A., entretien post).

Tous les étudiants ont témoigné d’une transformation identitaire 
significative. L’analyse comparative pré-post révèle un contraste saisissant 
: cette transformation s’inscrit dans le cadre du sentiment d’efficacité 
personnelle. Les expériences de maîtrise progressive (succès dans l’utilisation 
d’Illustrator) et les feedbacks positifs (reconnaissance par les pairs et 
l’enseignante) ont renforcé la croyance des étudiants en leurs capacités, 
alimentant ainsi leur motivation intrinsèque.
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7.2.2. Thème 2: Plaisir de la création et expérience de flow

Tous les participants ont décrit des épisodes d’immersion profonde dans leur 
travail créatif, correspondant aux caractéristiques du flow (Csikszentmihalyi, 
1990, p.55). Pour eux, c’était une expérience d’engagement total caractérisée 
par une absorption intense dans la tâche, une perte de conscience de soi et une 
altération de la perception du temps.

Tableau 6  
Extraits illustratifs du thème 2

Prévalence Occurences
Thème 2 77/ étudiants 38 segments codés

Verbatim 
illustratifs

«Quand je travaillais sur mon album, je perdais complètement 
la notion du temps. Je commençais à 14h et quand je regardais 
l’horloge, il était 19h. Je n’avais même pas vu le temps 
passer. C’était comme si j’étais dans une bulle, totalement 
absorbée par ma création« (D., entretien post).

«Il y avait des moments où j’oubliais tout autour de moi. 
Je ne pensais qu’à mon histoire, à mes personnages, aux 
couleurs que j’allais utiliser. C’était un sentiment presque 
magique« (G., entretien post).

«Ce que j’ai adoré, c’est ce sentiment d’être complètement 
absorbée, de ne penser à rien d’autre. Pas de stress, pas de 
distraction. Juste le plaisir de créer« (A., entretien post).

L’expérience de flow explique en partie l’augmentation spectaculaire de 
la motivation intrinsèque à la stimulation (+3,1 points). Le plaisir ressenti 
durant ces moments d’absorption totale a transformé l’apprentissage en une 
expérience intrinsèquement gratifiante.

7.2.3. Thème 3: Dépassement des difficultés et persévérance

Paradoxalement, bien que tous les étudiants aient rapporté des moments 
de frustration intense, aucun n’a abandonné le projet. Cette persévérance 
témoigne de l’engagement profond généré par le dispositif.
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Tableau 7  
Extraits illustratifs du thème 3

Prévalence Occurences
Thème 3 77/ étudiants 52 segments codés
Verbatim 

illustrant le 
processus de 

résilience 

«Il y a eu des moments où je voulais tout arrêter. J’avais 
un problème technique que je n’arrivais pas à résoudre. Je 
passais des heures sur un détail et rien ne fonctionnait comme 
je voulais. C’était vraiment frustrant« (A., entretien post).

«Au début, je me battais avec le logiciel. Chaque petit détail 
prenait un temps fou. Je me demandais si j’allais y arriver« 
(B., entretien post).

Phase de 
frustration 

Phase de 
résolution 

active 

«Mais au lieu d’abandonner, j’ai essayé différentes 
méthodes. J’ai regardé des tutoriels en ligne, j’ai demandé 
de l’aide à mes camarades, j’ai fait des essais et des erreurs. 
Et petit à petit, j’ai trouvé comment résoudre le problème. 
Cette victoire était encore plus satisfaisante parce que j’avais 
vraiment galéré« (B., entretien post).

«J’ai appris à être patiente, à décomposer les problèmes. 
Quand quelque chose ne marchait pas, je prenais une pause, je 
réfléchissais autrement, et je réessayais« (D., entretien post).

Cette résilience s’explique par plusieurs facteurs théoriques:

-	 sentiment d’efficacité personnelle: Les réussites progressives ont 
renforcé la croyance en leur capacité à surmonter les obstacles.

-	 investissement personnel: Le projet authentique et l’autonomie 
créative ont généré un engagement émotionnel fort.

7.2.4. Thème 4: Valorisation de la liberté créative et de l’autonomie

L’autonomie créative a été unanimement identifiée comme un facteur clé 
de motivation et d’engagement.
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Tableau 8 
Extraits illustratifs du thème 4

Prévalence Occurences
Thème 4 77/ étudiants 41 segments codés

Verbatim 
représentatifs

«Ce qui m’a le plus marqué, c’est qu’on pouvait vraiment 
choisir notre propre style, notre propre histoire. On n’était 
pas obligés de suivre un modèle imposé. Chaque album était 
unique, comme nous« (D., entretien post)

«J’ai adoré avoir cette liberté. Je pouvais expérimenter, tester 
des choses, me tromper, recommencer. C’était vraiment 
mon projet à moi« (C., entretien post).

«Dans d’autres cours, on doit souvent suivre des consignes 
très strictes. Là, on avait une structure (créer un album) mais 
une liberté totale sur le contenu et le style. C’est ce qui a 
rendu le projet si motivant« (F., entretien post).

Ces témoignages confirment l’importance du besoin d’autonomie dans 
la théorie de l’autodétermination (Deci & Ryan, 2000, p 228). Lorsque les 
étudiants se sentent acteurs de leurs choix plutôt qu’exécutants de directives 
externes, leur motivation intrinsèque s’accroît significativement. L’autonomie 
encadrée (liberté créative dans une structure de projet claire) représente un 
équilibre optimal pour l’engagement.

7.2.5. Thème 5: Apprentissage collaboratif et entraide

La dimension collaborative de l’apprentissage a spontanément émergé, 
malgré le caractère individuel du projet final.
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Tableau 9  
Extraits illustratifs du thème 5

Prévalence Occurences
Thème 5 67/ étudiants 35 segments codés

Verbatim 
illustratifs

«On s’entraidait beaucoup. Quand quelqu’un découvrait une 
technique cool, il la partageait avec les autres. C’est devenu 
une sorte de communauté de créateurs« (A., entretien post).

«Au début, je pensais qu’on était en compétition. Mais en 
fait, on a vite compris qu’on apprenait mieux ensemble. On 
se montrait nos avancées, on se donnait des conseils« (G., 
entretien post).

«Le fait de présenter nos brouillons au groupe, c’était génial. 
On recevait des feedbacks constructifs, et ça nous donnait 
des idées pour améliorer nos projets« (C., entretien post).

Observation 
de 

l’enseignante 
(journal de 

bord)

«Séance remarquable aujourd’hui. Les étudiants se sont 
spontanément regroupés pour s’entraider. K., le plus 
avancé techniquement, a pris l’initiative d’aider les autres. 
Ambiance collaborative et enthousiaste. Contraste frappant 
avec le début du semestre« […].

Cette dynamique illustre l’apprentissage situé et les communautés de 
pratique (Lave & Wenger, 1991, p 229). Les étudiants ont co-construit un 
espace d’apprentissage social où le partage et l’entraide sont valorisés. Cette 
dimension collaborative a également nourri le besoin d’appartenance sociale 
(Deci & Ryan, 2000), renforçant la motivation intrinsèque.

7.3. Analyse des productions artistiques

Les productions témoignent d’un niveau de compétence remarquablement 
élevé (M = 4,3/5), avec une faible variance inter-étudiants (ET = 0,4), 
suggérant que le dispositif a bénéficié à l’ensemble des participants. Les 
scores les plus élevés concernent la créativité/originalité (M = 4,6) et la 
cohérence visuelle (M = 4,5), confirmant que l’autonomie créative a stimulé 
l’expression artistique personnelle.
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Tableau 10 
Scores moyens d’évaluation des albums (N=7)

Critère Moyenne Écart-type Min Max
Compétences techniques

Maîtrise d’Illustrator 4,1 0,7 3,0 5,0
Qualité graphique 4,3 0,5 3,5 5,0

Compétences artistiques
Cohérence visuelle 4,5 0,5 4,0 5,0

Créativité/originalité 4,6 0,5 4,0 5,0
Composition 4,2 0,7 3,0 5,0

Compétences narratives
Structure narrative 4,0 0,8 3,0 5,0
Clarté du message 4,4 0,5 4,0 5,0

Compétences pédagogiques
Adaptation au public 4,3 0,7 3,0 5,0

Valeur éducative 4,1 0,7 3,0 5,0
SCORE GLOBAL 4,3/5 0,4 3,6 4,9

La qualité et la diversité des productions confirment que le dispositif a 
effectivement permis le développement simultané de compétences techniques 
(maîtrise d’Illustrator), artistiques (créativité, composition) et pédagogiques 
(adaptation au public cible). Chaque album porte la signature unique de son 
créateur, attestant de l’appropriation personnelle du projet.
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Image 1  
Spécimen des travaux artistiques des étudiants (1)

Cette image ci-dessus présente une illustration réalisée par les étudiants 
dans le cadre de la création de leur album de jeunesse sur Adobe Illustrator. 
Elle témoigne d’une première phase de conceptualisation visuelle, où les idées 
narratives sont traduites en formes vectorielles, couleurs et personnages. Le 
travail met en évidence une exploration graphique encore en construction, 
marquée par des choix stylistiques intuitifs et une recherche de cohérence 
progressive entre le récit et l’univers visuel.

Image 2  
Spécimen de conceptualisation visuelle des étudiants (2)
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Cette image ci-haut montre une illustration plus aboutie issue du même 
projet d’album de jeunesse, également conçue sur Adobe Illustrator. Elle 
révèle une meilleure maîtrise des outils vectoriels, une harmonisation des 
couleurs et une articulation plus claire entre narration, personnages et décor. 
Le visuel traduit une conceptualisation plus mûre, où l’intention narrative 
et pédagogique de l’album se reflète de manière lisible et structurée dans 
l’image.

L’ensemble de ces productions artistiques illustre l’évolution du processus 
de conceptualisation visuelle chez les étudiants, depuis une phase exploratoire 
jusqu’à une mise en forme graphique plus maîtrisée et cohérente. Les 
illustrations témoignent non seulement de l’appropriation progressive des 
outils d’Adobe Illustrator, mais aussi de la capacité des étudiants à articuler 
récit, esthétique et intention pédagogique propres à l’album de jeunesse. 
Cette progression met en évidence le rôle du projet créatif comme levier 
d’apprentissage, favorisant à la fois le développement des compétences 
techniques, la réflexion narrative et l’affirmation d’une identité graphique 
personnelle.

8. DISCUSSION
Cette section met en perspective les résultats de la recherche à la lumière 

du cadre théorique mobilisé. Elle vise à interpréter les effets observés du 
dispositif pédagogique et à en discuter la portée et les limites.

8.1. Discussion des hypothèses de recherche

L’analyse des données permet d’examiner la validité des hypothèses 
formulées au regard des pratiques observées et des discours des participants. 
Chaque hypothèse est discutée en croisant résultats empiriques et apports 
théoriques.

8.1.1. Hypothèse 1: L’intégration d’outils numériques avancés favorise 
l’engagement actif

Les données convergentes confirment cette hypothèse:
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-	 Quantitatif: la motivation intrinsèque à la stimulation a augmenté de M 
= 2,9 à M = 6,0 (d = 3,71), indiquant un engagement cognitif et affectif 
profond.

-	 Qualitatif: deux thèmes illustrent l’engagement: l’expérience de flow 
(perte de conscience du temps, absorption totale) et la persévérance face 
aux obstacles (52 segments codés), témoignant d’un investissement 
soutenu.

-	 Productif: la qualité des albums (score moyen 4,3/5) montre un 
engagement réel, dépassant les exigences minimales et intégrant 
créativité personnelle et maîtrise technique.

Ces résultats s’interprètent via trois cadres conceptuels :

-	 Autodétermination (Deci & Ryan, 2000): autonomie, compétence et 
appartenance sociale satisfaites, générant une motivation intrinsèque 
forte.

-	 Socioconstructivisme (Vygotsky, 1978), Pedagogie par Projet et 
Approche actionnelle (Lemeunier, 2010; Puren, 2006), Apprentissage 
authentique (Herrington & Oliver, 2000): projet complexe et 
pertinent, offrant itération, collaboration et réflexion métacognitive.

-	 Modèle SAMR (Puentedura, 2006): Illustrator a permis une 
redéfinition de la tâche, stimulant l’engagement au-delà de la simple 
facilitation.

8.1.2. Hypothèse 2: L’usage des outils numériques combiné à des projets 
créatifs stimule la motivation

Les résultats indiquent une transformation motivationnelle exceptionnelle:

-	 motivation intrinsèque globale: +3,3 points (d = 4,25***), amotivation: 
-2,7 points (d = 3,01***).

-	 croissance équilibrée des composantes connaissance, accomplissement 
et stimulation.
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-	 les verbatim illustrent un glissement d’un discours d’amotivation à un 
plaisir intrinsèque de créer.

L’analyse qualitative révèle deux mécanismes :

-	 transformation identitaire: d’étudiants passifs à artistes numériques 
actifs.

-	 autonomie créative: appropriation du projet comme expression 
personnelle.

Les comportements observables (investissement hors cours, recherche 
autonome, dépassement des exigences) confirment cette motivation. La 
synergie entre projet authentique, affordances créatives de l’outil et alignement 
avec l’identité disciplinaire explique ce résultat.

8.1.3. Hypothèse 3: La création d’albums renforce les compétences artistiques 
et pédagogiques

L’analyse quantitative et qualitative montre un développement 
multidimensionnel:

-	 techniques: maîtrise d’Illustrator (M=4,2/5), progression rapide pour 
des novices.

-	 artistiques: créativité et cohérence visuelle (M=4,4/5).

-	 narratives et pédagogiques: structuration, adaptation à l’enfant, 
intégration de messages éducatifs (M=4,2/5).

L’album de jeunesse fonctionne comme tâche complexe authentique 
intégrant toutes ces compétences. Les étudiants construisent une identité 
professionnelle («artiste numérique«, «enseignant-créateur«) et projettent 
l’usage de ces acquis dans leur futur métier. Le cadre TPACK illustre 
l’intégration réussie des savoirs disciplinaires, pédagogiques et technologiques. 
L’album est également un «objet frontière«, reliant mondes académique, 
artistique, professionnel et social.
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8.2. Contributions théoriques et empiriques

Cette section souligne les principales contributions théoriques et 
empiriques de la recherche. Elle met en avant l’originalité du modèle proposé 
et la validation empirique de cadres théoriques reconnus. Elle met notamment 
en évidence les apports suivants :

-	 Articulation originale de TPACK, autodétermination et apprentissage 
authentique, offrant un modèle conceptuel cohérent pour la formation 
d’enseignants motivants et technologiquement intégrés.

-	 Première étude sur l’usage d’outils professionnels en formation 
d’enseignants en Arts plastiques (Université Libanaise) .

-	 Confirmation empirique de principes établis : flow (Csikszentmihalyi), 
sentiment d’efficacité (Bandura), satisfaction des besoins psychologiques 
(Deci & Ryan), tâches authentiques (Herrington & Oliver).

8.3. Limites et perspectives

Le nombre restreint d’étudiants (N=7), propre à la troisième année « futurs 
enseignants en Arts plastiques » à la Faculté de Pédagogie en raison du nombre 
limité d’inscrits dans cette filière, peut sembler limiter la généralisation des 
résultats. Cependant, cette configuration a permis un accompagnement très 
individualisé et un suivi étroit, favorisant un engagement et une motivation 
soutenus, ainsi que des productions de grande qualité, offrant une réussite 
notable du projet et des données riches pour de futures recherches.

9. CONCLUSION ET RECOMMANDATIONS

L’étude démontre la faisabilité et la pertinence d’une approche intégrant 
technologie avancée, créativité et authenticité dans la formation d’enseignants. 
Les transformations observées sont profondes et multidimensionnelles:

-	 motivation intrinsèque fortement accrue, amotivation réduite.

-	 engagement cognitif et affectif profond (flow, persévérance).
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-	 développement intégré de compétences techniques, artistiques, 
narratives et pédagogiques.

-	 transformation identitaire et projection professionnelle claire.

Ainsi, cette étude suggère plusieurs recommandations ou orientations 
pour l’amélioration de la formation des enseignants en arts plastiques: (a) la 
refonte des curricula en faveur de projets authentiques et professionnalisants 
; (b) la promotion d’une autonomie créative structurée; (c) l’encouragement 
des pratiques collaboratives; (d) l’adoption d’une posture pédagogique 
de facilitation; (e) l’allocation de temps d’apprentissage adéquat; (f) 
l’investissement dans les infrastructures technologiques et la formation 
continue des formateurs; et (g) le développement systématique de recherches 
pédagogiques contextualisées permettant l’adaptation et l’évaluation des 
dispositifs d’enseignement.

En bref, dans le contexte spécifique de la troisième année «futurs enseignants 
en Arts plastiques», il est possible de concevoir une pédagogie intégrant 
créativité et technologie qui transforme profondément l’apprentissage, la 
motivation et les compétences des étudiants, offrant un modèle inspirant et 
prometteur pour d’autres innovations pédagogiques.
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