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Introduction

La plupart des experts conviennent que |I'exposition passive aux écrans n’est pas souhaitable pour
les enfants de moins de deux ans car elle remplace les opportunités d’interaction sociale et
d’exploration motrice. Cependant, dans ses plus récentes lignes directrices sur le temps
d’exposition aux écrans pendant I’enfance, I’American Academy of Pediatrics a suggéré que les
applications interactives ne soient pas considérées dans la méme catégorie que la télévision.! En
effet, les avancées technologiques ont créé avec I'écran interactif un hybride entre I'activité et la
passivité, qui force un réexamen de la position sans équivoque sur I'évitement des écrans
pendant I’enfance. L'idée qu’un simple appareil (par ex., le iPad) puisse introduire, non pas 10,

non pas 100, non pas 1000, mais 170 000 applications éducatives au domicile des enfants est un
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concept révolutionnaire.? Cela dit, I'expression « applications éducatives » implique de maniere
inhérente que quelqu’un a déterminé que ces applications sont effectivement bénéfiques d’un

point de vue éducatif. Or, personne ne régule I'utilisation du terme « éducatif » pour décrire les
applications; ni leurs développeurs, ni leurs utilisateurs, ni un comité d’évaluation indépendant.

Qu’est-ce qui rend une application éducative? Et pour qui?
Sujet

Etant donné la nature ubiquitaire de la technologie dans la vie des enfants, il est critique de
déterminer le potentiel éducatif des applications pour les enfants de différents ages. Les
connaissances déja acquises sur les habiletés sociales et cognitives des enfants peuvent

alimenter les meilleures pratiques de développement et d’utilisation des applications.
Problemes

Actuellement, le terme « éducatif » est une étiquette fourre-tout utilisée par les développeurs
d’applications pour enfants. Il faut donc utiliser des principes scientifiques pour identifier les

caractéristiques qui augmentent la probabilité qu’une application soit effectivement éducative.
Contexte de la recherche

Hirsh-Pasek, Zosh et coll.? ont passé en revue la littérature touchant a la science de
I'apprentissage - un amalgame de neurosciences, de sciences de |I'éducation, de psychologie, de
sciences cognitives et de linguistique - et ont utilisé les données probantes qui convergeaient
pour proposer quatre piliers d'apprentissage permettant d’évaluer le potentiel éducatif des

applications pour les enfants de plus de deux ans.
Questions de recherche clés

Que révele la science de I'apprentissage sur les caractéristiques des applications pouvant

accroitre ou réduire leur potentiel éducatif?
Résultats récents de la recherche

Ci-dessous, nous présentons les résultats issus de la science de I'apprentissage pour établir les
caractéristiques des applications ayant un réel potentiel éducatif. Ensuite, nous soulignons que le

potentiel d’apprentissage des applications, méme lorsqu’elles sont de la meilleure qualité, est
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maximisé lorsque I’enfant les utilise sous la supervision d’un adulte.
L’apprentissage survient lorsque I’apprenant est actif plutét que passif

L'apprentissage actif se produit lorsque I'apprenant construit lui-méme sa compréhension d’'un
contenu. Il s’oppose a la réception passive d’'un enseignement.* Vu l'interaction entre les enfants
et I’écran de la tablette, celle-ci suscite une implication plus active que d’autres formes de
médias, tels la télévision ou les livres traditionnels. Cependant, une mise en garde s’impose : il est
facile de confondre I'apprentissage actif avec les simples mouvements physiques nécessaires
pour opérer les appareils électroniques, parce que ces mouvements font bouger les enfants en
apparence. L'apprentissage ne se produit pas par les doigts, mais bien par la compréhension

active et la manipulation mentale, que I'enfant utilise ses doigts ou non.

L'apprentissage survient lorsque I'apprenant doit manipuler mentalement des idées, percevoir des
similarités et des différences entre des concepts nouveaux et des connaissances acquises puis
incorporer cette nouvelle information dans une compréhension globale plus compléte. Ceci est
vrai dans plusieurs contextes pour des apprenants variés.>® Lorsqu’on évalue le potentiel éducatif
d’une application, il est donc important de considérer la nature active ou passive de I'activité

d’apprentissage.
L’apprentissage survient lorsque I'apprenant est engagé et n’est pas distrait

La technologie a transformé le processus de création de contenu éducatif pour les enfants. Ceux-
ci peuvent regarder un lion dans son habitat réel plutét que simplement lire a son sujet ou le voir
sur une image statique. lls peuvent interagir avec des lettres et des mots en faisant glisser des
lettres sur I'écran et en entendant des sons associés. En paralléle, ces avancées technologiques
ont aussi le potentiel de distraire les enfants de leur apprentissage et les développeurs de leur
objectif éducationnel. Trop souvent, les développeurs adoptent un cadre de travail dans lequel «
plus il y en a, mieux c’est » et inondent I’enfant de stimuli superflus qui, bien que divertissants,

distraient I'enfant de I'objectif d’apprentissage.

Les jeunes enfants pourraient étre particulierement vulnérables a ces distractions’ et les impacts
négatifs des stimuli distrayants ont été démontrés méme avec de simples livres animés (NDLT :
ceux dont les pages développent un volume en trois dimensions ou mettent des éléments en
mouvement), qui sont pourtant de faible complexité technologique.®® Dans une étude récente

comparant les interactions parent-enfant lors de la lecture de livres numériques et de livres
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imprimés traditionnels, les chercheurs ont montré que les parents émettaient plus de directives et
posaient moins de gquestions avec les livres numériques ; de plus, la compréhension de I'histoire
gue développaient les enfants de 3 ans en souffrait.'® Ainsi, les ajouts multimédias doivent étre

évalués tant pour leurs potentiels bénéfices que leurs possibles préjudices.
L’apprentissage survient lorsque le contenu a un sens

Les enfants peuvent apprendre n'importe quoi, des noms d’animaux aux caractéristiques qui
distinguent les mammiferes des reptiles. Cependant, les enfants doivent pouvoir relier ces
apprentissages a leur propre vie pour en tirer un sens.** Dans le choix ou la création d’'une
application, il est crucial que les enfants n’apprennent pas seulement que le triangle a I'écran est
un triangle, mais aussi que le morceau de pizza devant eux ressemble également a un triangle.
L’'idée qu'un apprentissage dont on tire un sens a plus de potentiel éducatif qu’un apprentissage
mécanique ne se limite pas aux applications numériques et s’appligue aux apprenants de tous les
ages. En nécessitant des niveaux approfondis de traitement de I'information, un apprentissage
plus substantiel se produit. Les applications devraient ainsi aider les enfants a tirer des lecons

utiles au-dela de I'application comme telle et méme au-dela de I'écran.
L’apprentissage est maximisé par l'interaction sociale

Bien que I'une des caractéristiques attrayantes des tablettes soit que les enfants peuvent les
utiliser seuls dés un trés jeune age, la recherche a montré a plusieurs reprises que l'interaction
sociale soutient I'apprentissage.’? Les applications devraient favoriser cette interaction plutét que
s’y substituer.?* Les développeurs d’applications favorisent de plus en plus les expériences a
I’extérieur de I'écran ainsi que les expériences hybrides, dans lesquelles les enfants jouent
ensemble avec une application ou encore les parents sont inclus dans le processus. Dans
certaines applications, la technologie requiert que les enfants jouent ensemble ou résolvent
ensemble des problemes hors-écran, I'appareil devenant ainsi le modérateur plutét que le

partenaire.
L’exploration guidée vers un objectif d’apprentissage est idéale

Finalement, le potentiel éducatif des applications est maximisé dans un contexte d’exploration
guidée vers un objectif d’apprentissage. Depuis des décennies, un débat fait rage quant au
meilleur contexte pour I'apprentissage sur un continuum dont les extrémes sont, d’une part,

I’enseignement direct d’un adulte qui transmet de I'information a I'enfant et, d’autre part, le jeu
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libre, ou I'’enfant est laissé a lui-méme pour explorer le monde. Dans le jeu guidé,**** I'’enfant joue
activement le réle principal, mais un partenaire ou un adulte plus expérimenté le guide et
supervise son apprentissage. Certaines données probantes suggérent que le jeu guidé pourrait
étre préférable aux deux modes extrémes précédemment énoncés dans certains domaines (par
ex., le langagel® et I'apprentissage spatial*’). Cette méthode basée sur une interaction sociale
pourrait aider les enfants a atteindre un état d’esprit particulierement disposé et flexible qui

favorise un apprentissage actif, engagé et concret.*®

Dans |’évaluation ou la conception d'applications éducatives, il est crucial de dépasser le contenu
en soi. |l n'est pas suffisant de se demander si le contenu semble éducatif ; il importe plutét

d’examiner comment I'application soutient I'apprentissage actif de I'enfant.
Lacunes de la recherche

Bien que les applications aient un potentiel éducatif, il faut continuer a investiguer dans quelles
circonstances elles devraient étre présentées aux enfants au fil de leur développement (par ex.,
contextes formels vs informels, utilisation en groupe ou en solitaire, apprentissage autonome ou
guidé). De plus, I'influence des caractéristiques de I’enfant sur le potentiel éducatif des
applications reste une question ouverte. Par exemple, les applications bénéficient-elles de la
méme facon aux enfants de tous les ages, niveaux d’habiletés, niveaux socio-économiques et
ayant différents styles d’apprentissage? Ceci est particulierement important lorsqu’on considere

les plus jeunes apprenants (de moins de deux ans).
Conclusion

Alors que des applications continuent d’étre ajoutées sur le marché et que nous dépassons la
premiére phase de leur développement, il est crucial que les éducateurs, parents, décideurs
politiques et développeurs d’applications utilisent les données scientifiques sur la maniere dont
les enfants apprennent réellement pour guider la création et I’évaluation des applications. Bien
gue les 170 000 applications existantes ne puissent pas avoir des bénéfices éducatifs équivalents,
les applications qui favorisent I’exploration guidée avec des méthodes actives, engageantes, liées
a la réalité et basées sur l'interaction sociale permettront d’exploiter la puissance des appareils
qgui ont déja fait leur entrée dans le foyer de la plupart des enfants. C’est ainsi que les applications
ayant un objectif d’apprentissage pourront étre sources d’expériences réellement bénéfiques et

éducatives dans tous les niveaux socio-économiques. Bien que plusieurs questions empiriques
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restent a élucider, la littérature suggere que les applications ont probablement un potentiel
éducatif mais qu’elles doivent étre adoptées avec une perspective prudente alimentée par la

science de lI'apprentissage.
Implications pour les parents, les services et les politiques

Alors que la technologie fait souvent I'objet d’'une adoption sans limites ou, a I'inverse, d'un rejet
massif, tant a I'’école qu’a la maison, les données probantes suggerent que les enfants plus agés
peuvent effectivement apprendre de la technologie et que son utilisation peut avoir des bénéfices
inhérents. Cependant, comme aucun comité reconnu n’évalue le potentiel éducatif des
applications et que le nombre d’applications prétendument éducatives dépasse la centaine de
milliers, il est crucial de fournir des lignes directrices fondées sur les données probantes pour que
les parents, les fournisseurs de services et les décideurs politiques puissent évaluer le potentiel
éducatif des applications. Les résultats issus de la science de I'apprentissage offrent un cadre
réflexif pour évaluer ces applications et guider les décisions : spécifiguement, demandez-vous si
I"'application inspire des expériences actives, engagées, liées au monde réel et socialement

interactives, qui permettent une exploration guidée vers un objectif d’apprentissage.
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