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L'UCLouvain et UUniversité Laval collaborent activement depuis plusieurs années dans
le domaine de la pédagogie universitaire. Cette mise en commun des expertises se
réalise autour d’'une vision partagée qui est celle de la réussite éducative de tous les
étudiant-e-s. Plusieurs interventions majeures mises en place par nos deux institutions
en témoignent, notamment : un référentiel commun de compétences pédagogiques
pour les enseignant-e-s, le partage et le développement de « cartes pédagogiques »
comme outil d’accompagnement et de formation des enseignant-e-s, une étude sur les
conditions gagnantes a mettre en place pour le développement des programmes de
formation.

Dans la poursuite de cette collaboration unique, Uoffre d’'une série de quatre écoles
internationales d’été en pédagogie universitaire (EIEPU) tenues en alternance a Québec
et a Louvain-la-Neuve a vu le jour. L'école de 2018 avait pour theme le développement
de la créativité et de Uinnovation chez les étudiant-e-s. Elle a permis de réunir une tren-
taine d’enseignant-e-s, d'Europe et du Canada, leaders pédagogiques dans leurs dis-
ciplines et engagé-e-s a transformer leur pratique d’enseignement. Nous avons pour
eux mis en place un dispositif collaboratif de formation articulée autour d’activités de
sensibilisation, de discussion, de production et de réflexion. Ce cahier pédagogique sur
la créativité est une ceuvre collaborative. Une premiére maquette a été produite pour
accompagner les participant-e-s durant U'école. Ceux-ci se sont approprié la version
provisoire et ont complété, synthétisé, documenté, amélioré le prototype... Vous avez
sous les yeux la version issue de ce travail.

Nous espérons grandement qu’il se révélera utile a concevoir et transformer les pra-
tiques de formation en enseignement universitaire. Merci a toutes celles et ceux qui ont
contribué a la rédaction de ce cahier.

Pr Benoit Raucent, Président du LLL (UCLouvain)
& Pr Claude Savard, Vice-recteur adjoint (ULaval]
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Surtout, ne lisez pas ce cahier !
Et offrez-le & un-e collegue )
Merci !

LA CREATIVITE CEST
L' ANARCH E- ...

LA RIGUECR . LA
RicoEUR (A cesr

SéﬂuEu)(

Vous n'avez pas le temps !

La créativité, c'est l'affaire des autres cours
du programme, pas du votre !

Vous ne souhaitez pas réveiller U'enfant qui
sommeille en vous

La créativité n'a aucun secret pour vous
Vous avez peur de faire des erreurs

ET wuS VEMEZ
SERIEUSE MEXT
DoE (E PEOX
APPRE. NDRE WA
(REATIVITE ?

(complétez ici avec votre raison)

La créativité est un domaine tellement vaste que nous nous sommes parfois perdus dans ses
méandres, nous baladant sur des chemins dont le récit ne pouvait trouver écho dans ces pages.
L'idée lumineuse a été de créer, directement liée a ce cahier, une partie augmentée, en ligne.
La bonne nouvelle face a la frustration de renoncer a vous emmener partout ol nous sommes
allés c'est que, dans cet espace, vous aurez la sensation de golter a l'ensemble du voyage
parcouru. La-bas, nous pourrons, pourquoi pas avec vous, continuer a nourrir la réflexion
sur la place de la créativité dans nos institutions, nos unités d'enseignement, et sur notre
role dans cette démarche.

Tout au long du cahier, en particulier lorsque vous verrez ce logo c’est que nous vous
invitons a une partie du contenu qui n’est pas imprimée.

En scannant ce QR code,
qui complétent
linformation...

E Vous aurez accés a une vidéo, une image, un article, etc.,



https://uclouvain.be/fr/etudier/lll/cahier-creativite.html
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A Pourquoi (développer) la créativité a I'université ?

827%
76%

LA SOCIETE DE LA CROISSANCE FAVORISE A DES CITOYENS
DEMAIN ECONOMIQUE L'INNOVATION PLUS HEUREUX

—> |a creativité sauvera le monde !

70%

% des répondants qui estiment que

Enquéte Adobe 2016

Dans la plupart des référentiels de compétences du 21¢ siécle, la créativité figure au rang des
compétences incontournables, aux cétés de la communication, de Uesprit critique, de la coopé-
ration, etc. Notre 21¢ siécle attend des personnes capables de produire et d'implémenter de nou-
velles idées, de résoudre des problemes complexes de maniere originale, a la mesure des défis qui
se présentent (changements inédits, rapides, globaux].

RESOLUTION DE. PRo BIEMES

CoMPLEES «« La vérité est que tout le monde a de grandes
capacités mais tout le monde ne les développe
pas. L'un des problémes est que trop souvent
nos systémes éducatifs ne permettent pas
aux étudiant-e-s de développer leur pouvoir
@ @ créateur naturel. Au lieu de cela, ils favorisent
- I'uniformité et la normalisation. Le résultat est
que nous privons les gens de leurs possibilités
créatives et nous produisons une main-d’ceuvre
conditionnée 4 privilégier la conformité par

rapport a la créativité. »»
@ Ken Robinson (In Azzam,2009)

ESPRIT CRITIQUE

'AUNE
oS WIHAE )

NG
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— A lécole, la créativité cest pour les petits.. ou les artistes |

% des répondants qui estiment que...

Enquéte Adobe 2016

18-20 21-35 36-50 51+
ANS ANS ANS ANS

Favoriser la créativité chez les enfants en préscolaire ou a l'école primaire semble aller de soi !
Mais, des le secondaire et davantage encore en enseignement supérieur, le systeme éducatif ac-
tuel, encore fondé sur des besoins liés a lindustrialisation du 21¢ siecle, renforce les aptitudes
académiques, les contenus disciplinaires, au détriment, souvent, de la créativité. L'éducation fonc-
tionne sur la domination de 'habileté académique comme forme d’intelligence valorisée dans une
société trés hiérarchisée. Dans son univers cloisonné, la créativité est réservée a certains profils.
Dans son univers conformiste, la pensée convergente est survalorisée. Dans son univers standar-
disé, les erreurs sont sanctionnées ; elles sont les pires choses qu'un-e éléve ou étudiant-e puisse
faire. Avec le temps, les adultes de demain deviennent peureux d'avoir tort, empéchés d'oser !
C'est la créativité qu'on assassine...

— Cherchez l'erreur...

. ~<)+ Ces paradoxes ont été mis en avant dans une enquéte menée en 2016, auprés de 5 026 adultes de
’) 18 a plus de 51 ans, issus de 5 pays (USA, UK, Japon, France, Allemagne), commandée par Adobe et
L ;1/ " produite par la société de recherche Edelman Intelligence.
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Aujourd’hui, sur la base de ces constats, la créativité s'invite en enseignement supérieur dans les
référentiels de nombreux programmes ou dans les acquis d'apprentissage d'unités d'enseigne-
ment, et a travers les méthodes pédagogiques.

Comme les faces opposées d'une méme piece, la créativité dans l'enseignement supérieur s'im-
pose aux enseignant-e-s pour (1] qu'ils-elles soient créatif-ve's et (2] qu’ ils-elles forment des pro-
fessionnels créatifs.

ETRE DES
ENSEIGNANT.E:S
CREATIFVES |

Ily a un enjeu a se découvrir créatif,

a se permettre d’étre créatif, a se dévelop-
per comme enseignant-e créatif-ve...

pour rendre les apprentissages plus
intéressants et efficaces.

FORMER DES
PRQFESSIONNELS
CREATIFS |

Il s’agit aussi de concevoir des disposi-

tifs qui accompagnent les étudiant-e-s a
devenir créatif-ve-s pour qu’a leur tour
ils-elles puissent construire de nouveaux
savoirs, imaginer de nouvelles solutions,

initier un monde meilleur...

PARCE QUE...

Pour les étudiant-e's, comprendre que le savoir - de quelque nature qu'il

soit - est le fruit d'une création, d'une ceuvre humaine en réponse a une
problématique initialement posée est indispensable. Le curriculum des études
supérieures doit permettre aux étudiant-e's de s'approprier et surtout de
comprendre le contexte dans lequel des théories nouvelles se créent, et

ce afin de les sensibiliser aux moments et aux conditions de la création.

UN EXEMPLE. .. Le perfectionnement technique de la lunette de Galilée lui a permis d’ob-
EN SCIENCES server la surface irréguliére de la lune alors que le paradigme en vigueur
\;, a l'époque attribuait au monde sublunaire les caractéristiques d'un monde
parfait. Ce changement de point de vue, initié par cette innovation techno-
logique, a contribué au passage de la vision géocentrique a la création de la

théorie héliocentriqgue de notre systeme planétaire.
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La créativité représente un des moteurs du développe-
ment intellectuel, en développant notamment la flexibi-
lité cognitive. L'intelligence sans créativité ne serait que
connaissances inertes et une créativité sans intelligence
se réduirait a une pensée chaotique.

(Fiirst, 2016)

CKE'E@OU NE s (REER |

La créativité implique la
transgression des fron-
. tieres entre domaines

(’KEE bone (Csikszentmihalyi, 2006) €t ouvre é

...................................... J E%IST,& ’I d’autres dimensiong du
i Au ceeur du processus e potentiel humain.
Gréatl.'F se construisent (artistique, motrice, etc.).

aussi d'autres compé-
tences transversales,
comme la collaboration

. . . . 0y 7 L N
et linterdisciplinarité. : \} —z = La créativité est un
(hazam, 2009) : \/) " préliminaire & l'innovation

technologique, sociale,
scientifique.

La créativité, a travers les émotions qu'elle induit, favorise les apprentissages.
En particulier, I'élaboration par I'étudiant-e d'un produit créatif engendre un
état émotionnel qui lui permet de persévérer et de se percevoir plus efficace.

La créativité améliore l'acquisition de connaissances et de capacités et le
développement d'une compétence qui se manifeste par le biais d'une perfor-
mance, dans le sens qu'elle mobilise efficacement ces savoirs et ces capacités. :
(Puozzo, 2013). .
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¥ Qu’est-ce que la créativiteé ?

Tant aupres des chercheur-e-s que des étudiant-e-s et enseignant-e-s, la créativité ne se défi-
nit pas d'une maniére univoque. Une définition explicite consensuelle de ce qu’est la créati-
vité est difficile & dégager. Le terme fait tant6t appel a un état (une « qualité », une aptitude],
tantot a un processus, tantot a un résultat... Selon que Uon considere la créativité comme un
talent inné ou comme une compétence a développer, les approches pédagogiques pourraient
étre bien différentes. Et, sans définition partagée, les équipes enseignantes auront du mal a
s'accorder sur les activités et évaluations qui concourent a aider au mieux les étudiant-e-s a
développer, le cas échéant, cette compétence.

CEST ETRE
ORIGINAL
CEST L'ART

CEST UNE ATTITUDE,
C'EST UN MOYEN ‘ UNE MANIERE D'ETRE
POUR RESOUDRE ,

DES PROBLEMES CEST UN

PROCESSUS
« C'EST UN FAIT

SOCIAL ET
CULTUREL

CEST CEST LA CAPACITE
L'EXTRAVAGANCE!  D'ADAPTATION A UN
MONDE CHANGEANT

CEST UNE
DISPOSITION
CEST LE FAIT DAVOIR A CREER
DES IDEES NOUVELLES
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2.1. Une définition et un modele systémique de la creativite

En combinant ces différentes visions, on obtient :

—> une definition —> un modele
La créativité peut étre définie La créativité est un systeme composé
comme... la capacité a réaliser une de cing éléments distincts, interreliés
production qui soit a la fois nouvelle et formant un tout.

et adaptée au contexte dans lequel
elle se manifeste.

(Lubart, 2003) Modéle 5P

UNE PERSONNE CREATIVE QUI AU
MOYEN D'UN PROCESSUS CREATIF
FOURNIT UN PRODUIT CREATIF DANS
LE CADRE D'UNE PERIODE DONNEE
ET D'UNE PLACE DONNEE.

(Adapté de Filteau, 2009)

Au début de mon cours de design, dans lequel la composante de créativité est
centrale, je questionne mes étudiant-e's sur ce qu'est pour eux la créativité et
sur les moyens qu'ils elles déploient pour étre créatifve.s. Jobserve que la
compréhension partagée d'un modéle théorique est de nature a renforcer les
effets a long terme des apprentissages réalisés en matiere de créativité.
(Filteau, 2012)

’ ) En savoir plus sur le Modéle de
» " Filteau (2009) et d’autres.
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2.2. La personne créative

—> Quelles images vous viennent en téte lorsque vous pensez
a une personne « créative » ?

«« Les grands créateurs, artistes,
écrivains, acteurs, chercheurs,
scientifiques, chefs d’entreprise
ou politiciens d’expérience, ont en
commun une curiosité ardente,
un émerveillement devant un mystére
sur le point d’étre révélé, le ravisse-
ment de trouver une solution d’un
ordre insoupgonné. Ils donnent
un sens et de la beauté au chaos
de I'existence... »»

Csikszentmihalyi, 2006

: v -

© Et si mieux se connaitre était aussi le @ Une personne créative peut aussi se ré-

i

>4,

but d'une formation a la créativité ? Et véler au sein d'une équipe de travail si
si développer la créativité procurait un celle-ci encourage lexpression des ta-
bien-étre quotidien et améliorait la vie lents de chacun. Dans cette complémen-
en général ? C'est l'hypothese a laquelle tarité, on parle alors d"équipe créative.

nous invite Csikszentmihalyi (2006)...

\_ _/
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—> Qui sont les personnes créatives 7

© Certaines personnes présentent une disposition innée et une tendance naturelle & étre
créatives (Peterson & Seligman, 2004) : elles pensent les choses d'une maniere différente des
autres, générent des idées ou des comportements neufs ou inhabituels, et contribuent a
avoir un impact positif sur les individus qui les entourent.

© Les personnes créatives semblent également exprimer certaines dimensions de person-
nalité bien spécifiques (Feist, 1998) : elles seraient davantage ouvertes aux nouvelles expé-
riences, a prendre des risques et a agir de maniére non conventionnelle.

© Méme s'il s'avere difficile de décrire LA personne créative, celle-ci englobe plusieurs habi-

letés et composantes qui s’entrecroisent (Filteau, 2009) :

¢ habiletés cognitives [intelligence, expertise, mémoire, métacognition],

* habiletés affectives (émotions, sentiments, sensibilité),

* habiletés conatives (motivations intrinseques et extrinséques) et

* habiletés sensorielles (vue, ouie, odorat, toucher, go(t).
Cette interaction fait en sorte qu'un individu développe une personnalité plus créative
qu’une autre.

© Outre les caractéristiques individuelles, lenvironnement éducatif, social et culturel dans
lequel nous avons évolué durant notre enfance et notre adolescence [nos parents, nos
enseignant-e's, notre entourage) semble jouer un role déterminant au développement, ou
non, de notre créativité (Simonton, 2010).

ET VOUS, QUELLE PERSONNE CREATIVE ETES-VOUS ?

o <)*  De nombreux auteurs se sont largement penchés sur les capacités les plus susceptibles de
‘-, définir une personne créative, donnant lieu a différents tests et échelles de la créativité per-
- sonnelle (Gough, Torrance,...). Nous vous proposons un questionnaire en ligne.
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—> Le talent, a lui seul, ne suffit pas !

/
Alors qu’il se promenait sur un marche,
l'histoire raconte que le célebre peintre espa- E
gnol Pablo Picasso fut abordé par une dame : COHH’NT IE’
« M, Picasso, je suis une fan de votre ceuvre. Pou- SulS pEUptU

vez-vous s'il vous plait me faire un petit dessin 7 » (R é/,\r'r[[? q SIHILE HE NT

. | | , QoD JE LM
Picasso, souriant, dessina une ceuvre d'art, DéaDé 0
modeste mais magnifique. ’ ”I

Puis, il tendit le dessin a la dame en lui disant :
« Cela fera un million de dollars. »

v
« Mais, M. Picasso, » s'empressa de répondre la W
dame. « Cela vous a pris juste trente e l__’N__|

secondes pour dessiner cette ceuvre d'art. »

S
; Y )
« Ma bonne dame, » réepondit Picasso. 4
« Cela m'a peut-étre pris trente secondes pour )
dessiner cette ceuvre d'art, mais cela m'a pris \‘/ / y
trente ans pour étre capable d'y arriver. »* ( /
N

@« Le génie est fait de 2% d’inspiration et de 98% de transpiration. »»

Thomas Edison

* Bien qu’elle circule largement sur le web, les sources de cette anecdote sont peu claires.
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—> La créativité peut étre développée et améliorée !

... méme chez les individus qui n"en sont pas naturellement pourvus (Sternberg, 1999) !

M~ PRODUIRE UN MAXIMUM

Selon la regle des « Equal Odds » (simonton, 1977), Si nous avons peu de chance de
prédire notre propre succes, ne serait-il pas des lors bénéfique de produire un
maximum, afin d’augmenter les probabilités qu'une de ces productions sorte du
lot et crée la différence ?

M pEvELOPPER SON EXPERTISE

N

A la suite d'une recherche menée sur les productions de Cole Porter et Irving Ber-
lin, deux compositeurs américains, Hass et Weisberg (2009) concluent que la créa-
tivité est avant tout une question de développement de son expertise. L'analyse des
productions des deux compositeurs tout au long de leur carriére révéle ainsi que,
bien que faible au début, le taux de succes de leurs compositions a vu une aug-
mentation significative, et ce 10 a 15 ans aprés le début de leurs carriéres. Il en va
de méme pour le célebre compositeur autrichien W.A. Mozart, chez qui on observe
une augmentation de la qualité et du nombre de chefs-d'ceuvre tout au long de son
parcours, avec un pic vers la fin de sa vie (Kozbelt, 2005).

M etre sysTEMATIQUE

La mise en place d'une pratique délibérée - c'est-a-dire une pratique systéma-
tique et réguliere visant a améliorer ses performances et a développer ses compé-
tences - permettrait de développer son potentiel créatif (sternberg, 1999).

M~ prENDRE DU TEMPS

Ce potentiel créatif peut prendre du temps a se développer. Dans la grande majo-
rité des cas, inutile et illusoire d’espérer atteindre des sommets et des résultats
spectaculaires tres rapidement. Comme le dit l'adage : « Qui va piano, va sano... »
(Sternberg, 1999).
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2.3. Le processus créatif

—> Comment produit-on des idées 7

Les idées surviennent par combinaison d'éléments anciens. Autrement dit, ce n'est pas
par « génération spontanée » (ou rarement] que naissent les idées. Au contraire, elles
sont issues de bouts et morceaux déja bien connus, présents mais agencés d'une ma-
niere jamais envisagée auparavant. Cette capacité de générer de nouvelles idées s'ap-

puie sur cette connaissance et tient a celle de faire des liens...

——

~ED

\

RECETTE DE LA CREATIVITE

1° Rassemblez toutes sortes dingrédients. Ceux & votre disposi-

tion immédiate et surtout de nouveaux, de lointains, d'incon-
nus dont vous prendrez le temps de découvrir les saveurs
secretes.

2° Mixez vigoureusement les ingrédients, jusqu'a obtention d'une

pate informe... Regardez la pate se former sous différents
angles. N'hésitez pas a rajouter ou a enlever I'un ou lautre
ingrédient en cours de recette.

3° Laissez reposer plusieurs instants. La pate doit se modifier

profondément, doubler de volume et des bulles doivent appa-
raitre.

4° Quand vous n'y pensez plus, revenez-y. Vous saurez que le mo-

ment est venu lorsque vous entendrez de maniére inattendue
un bel « Euréka » s'en dégager.

5° Prenez alors la pate, malaxez-la, exposez-la, acceptez la critique

et reprenez inlassablement et courageusement le pétrissage... Le
cas échéant, reprenez a I'étape I°. Continuez jusqu'a obtention
d'une recette vraiment créative...

Adapté des 5 étapes pour produire une idée de James Webb Young (1886-1973)

/
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SERENDIPITE

Le fait de réaliser une découverte
scientifique ou une invention tech-
nique de facon inattendue a la suite
~ d'un concours de circonstances
fortuites et trés souvent dans le
cadre d'une recherche concernant

/ un autre sujet.

) L'échec est rarement évitable en matiere de
N créativité. Mieux, il est le fondement de la
") réussite. C’est le propos du célebre TED de
§ Ken Robinson (2006).

REFUSEA
REITE

TRANSRESSER
05

OIR LES ERRep
COMME ppRTyE INTEGRANTE
DU PROCESS s (ReATIF

AL ureka

Compréhension soudaine d’un probléeme qui
paraissait impossible a résoudre.

Les psychologues ont décrit ce phénomene sous le
nom d'insight, une brusque réorganisation d'élé-
ments disparates qui apparait sous la forme d'une
illumination.

Ces moments privilégiés de découverte surviennen
dans un état de conscience particulier, le flow, qui
correspond a un moment d’attention flottante ou
l'esprit vagabonde (Csikszentminalyi, 2006).

e Le processus de créativité est-il un processus de résolution

v ), de problemes ?
e Le processus créatif dans le cadre de la recherche: vidéo-
paos témoignage sur le métier de chercheur créatif.
et e La pensée créative mobilise des zones et des processus
complexes dans votre cerveau.

FRIRE DE
VRAIES PAUSES
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—> Macro-processus de la créativité : les étapes

S'il arrive que le processus de créativité soit inconscient, on peut toutefois améliorer la
production d'idées ou la résolution créative d'un probléme en systématisant une approche
consciente, basée sur les étapes du processus. Les écrits scientifiques font appel a des
étapes similaires, mais leur nombre et la terminologie utilisée different d'un modéle a l'autre.

Dans le modele présenté ci-dessous, on trouve sept phases
(adapté de Osborn & Parnes, Creative Problem Solving] :

DETERMINATION D'UN OBJECTIF - DEFI
« Définition du probleme, formulation du défi
¢ Cueillette et analyse des données

™~

ACCEPTATION ET COMMUNICATION
* Présentation du produit fini afin qu'l
soit jugé et accepté par le public visé

Y

Q GENERATION D'IDEES
+ Imagination et conception
de solutions possibles

VERIFICATION ET VALIDATION
+ Confirmation de latteinte
de l'objectif
¢ Identification des
améliorations possibles

+ Redéfinition de nouveaux ‘Z INCUBATION
problemes + Mise en suspens des fonctions
cognitives conscientes

REALISATION ET EVALUATION
+ Organisation des idées

¢ Sélection des idées

+ Transformation en solution

— ILLUMINATION

« Emergence soudaine de
solutions

2 ¢
a 4, Itérations : les démarches « agiles » découpent le processus en étapes qui
»A&_—/7"- peuvent étre répétées, pour ajuster au mieux 'atteinte de résultats.

s




—> Micro-processus de la créativité :

les mecanismes de la pensée créative

La pensée créative est un processus de traitement
de linformation dans laquelle Joy Paul Guilford
(1950) @ mis en évidence deux modes de pensées : L \l{
la pensée divergente et la pensée convergente. Ces

LES CAHIERS DU ||

deux mouvements (divergence-convergence) sont

Pod A5
) .
NI
complémentaires et indissociables pour mener a @ ™ N/

bien une recherche créative.

PENSEE DIVERGENTE PENSEE CONVERGENTE

Une pensée non conventionnelle,
intuitive, spontanée

Combiner le disparate, le diffus,
s'ouvrir a la fantaisie

Sortir du cadre, réver

Produire une multitude d'idées nouvelles
Dépasser les perspectives

Transformer l'inconnu

Prendre des risques

Atteindre la précision et la justesse

Travailler sur le mode intuitif

[Adapté de Cropley, 2005)

Une pensée logique, rationnelle,
structurée

Combiner ce qui va ensemble, catégoriser,
classer, hiérarchiser

Se conformer, modéliser

Aboutir a la seule meilleure solution
Appliquer des techniques

Préserver ce qui est connu

Jouer la sécurité

Entrevoir de nouvelles possibilités

Travailler sur le mode rationnel
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2.4. Le produit créatif

—> Une variété d'expression

services

productions événements

ceuvres
littéraires travaux

’,

écrits

résultats

Le produit créatif est Uexpression tangible (concréte ou virtuelle] de Uaboutissement
d'un processus créatif mené par un acteur créatif (individu, équipe, organisation).
Dans le cadre de Uenseignement, il peut se présenter sous différentes formes :

solutions ceuvres
visuelles

concepts

ceuvres multimédias

—> De la créativité de tous les jours au génie...

CREATIVITE
QUI CHANGE
LE MONDE

CREATIVITE
DE TOUS
LES JOURS /

)

]

CREATIVITE GENIALE
=/ CREATIVITE INNOVANTE
CREATIVITE INVENTIVE

| CREATIVITE ACADEMIQUE
ET TECHNIQUE

M~ créanvité GeEniALE -
transforme et révolutionne la société, impact au
dela du domaine initial

ET CREATIVITE INNOVANTE :

grand impact sur un domaine

D’ CREATIVITE INVENTIVE :

léger impact sur un domaine

M creanvITE ACADEMIQUE ET TECHNIQUE :
mise en ceuvre de connaissances et d'expertise,
sans sortir des limites connues du domaine

B/ EXPRESSION INTUITIVE :
manifestation souvent inconsciente de la créati-
vité, ne nécessite pas de connaissance
ou d'expertise.

(Csikszentmihalyi, 2006)
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—> Quelles sont les caractéristiques d'un produit créatif 7

C'est généralement sur la base de la définition données par des experts (ou en collaboration
avec des utilisateurs) que repose la mesure de la dimension créative d'un produit.

Selon les auteurs, la définition de ces caractéristiques a pour principal objectif d'étre un outil
de dialogue pour discuter, analyser et améliorer le produit créatif. Il s'agirait, par exemple,
d’essayer d'améliorer la dimension la plus faible...

z Degré de nouveauté que le produit posséde en terme de techniques, processus,
NOUVEAUTE e a 4 P P ques. p
matériel, méthodes, etc.

B’ SURPRENANT Le produit présente des éléments inattendus, non anticipés.

Le produit est inhabituel ou rarement vu dans un univers de produits congus
V ORIGINAL par des personnes ayant une expérience et une formation similaires.

FONCTIONN. ALITé Degré a'vec lfaquel le p’rodu'it Forlcft.ionne et rencontre les besoins
de la situation problématique initiale

B’ LOGIQUE Le produit entre dans les standards et les regles de la discipline.
M VALABLE Le produit répond a un vrai besoin.
B’ UTILE Le produit a une application claire et pratique.

V COMPRéHENSIBLE Le produit se présente sous une forme directement intelligible.

STYLE Degré stylistique du produit, degré avec lequel le produit combine
des éléments improbables en un état ou une unité cohérente

M ELEGANT Le produit se présente de maniére raffinée et épurée.

Le produit a un sens harmonieux d'unité, de complétude.
Tous les éléments fonctionnent bien ensemble.

M~ HARMONIEUX

M~ BIEN CONCU Le produit a été élaboré et fignolé avec soin.

(Basé sur la « Creative Product Analysis Matrix » de 0'Quin et Besemer, 1989)
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—> Un continuum d'originalité

Sur le critére de loriginalité, Nilsson (2011) propose un continuum allant de Uimitation a la créa-
tion, et sur lequel les produits créatifs peuvent étre positionnés. Il mesure ainsi la distance
séparant le nouvel objet de ce qui pré-existait.

La création ne présente plus aucune
qualité discernable d'objets ou d'idées
préexistants |

CREATION
, ORIGINALE
Est-ce une re-création de quelque chose
dans un nouveau contexte, de sorte qu'il a
certaines oaractéristiques de l'objet initial,
mais qu'il en différe cependant ?

S'agit-il d'un léger changement par
rapport a un objet existant, de sorte
qu'il est différent, tout en conservant

lidentité de lobjet initial ? W

Est-ce un mélange de deux
ou plusieurs choses, de sorte
que l'on peut dire qu'aucune
delles n'est complétement
identifiable ?

La création est-elle identique ou pratiquement
identique & quelque chose qui existe déja ?



s

a

A

PROBABILITE DE PENSEE CREATIVE

ELEVEE

FAIBLE

2.5. La période créative
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Qu’en est-il de la relation du temps a la créativité ? Teresa Amabile et ses collegues (2002)
suggerent que la pression du temps affecte la créativité de différentes manieres.

PRESSION DU TEMPS

FAIBLE ELEVEE
4 N
Sous faible pression de temps, la créativité Sous forte pression de temps, la créativité
émerge lorsque les personnes : émerge lorsque les personnes :

e font preuve d'une pensée créative e peuvent se focaliser sur une seule
davantage orientée vers l'exploration et activité pendant une longue période de
la génération d'idées ; temps ;

e collaborent avec une seule personne e ont la conviction de réaliser un travail
plutdt qu'au sein d'un groupe. important (qui a du sens) et gu’elles se

sentent positivement challengées ;

e font preuve d'une pensée créative aussi
bien orientée vers la résolution de pro-
blemes que vers la génération d'idées.

- 2N ,/
4 N N
Sous faible pression de temps, la créativité Sous forte pression de temps, la créativité
a peu de chance d’émerger lorsque les a peu de chance d’émerger lorsque les
personnes : personnes :

e recoivent peu d’encouragements e ont un emploi du temps trop fragmenté
a développer une pensée créative ; avec des taches et activités trop

e participent a des réunions et discus- dispersées ;
sions uniguement en groupes e ont le sentiment que leur travail n'a
(et rarement en individuel ; aucun sens, ni aucune importance ;

e s'engagent faiblement dans des travaux e recoivent trop de demandes de derniére
collaboratifs. minute et trop de changements de plans

et d'agendas.
- 2N ,/

Adapté de Amabile, Hadley & Kramer (2002)
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2.6. La place créative

Si la créativité reléve de caractéristiques individuelles, on doit aussi reconnaitre limportance
que prend lenvironnement dans le processus créatif (Richardson & Mishra, 2018). Trois facteurs dé-
terminants semblent ainsi intervenir dans la constitution d'un environnement créatif : Uenvi-
ronnement physique, le climat d'apprentissage et l'engagement des apprenants.

LE CLIMAT
D'APPRENTISSAGE

Favoriser une ambiance propice a la créa-
tivité, par la relation entre l'enseignant-e
et les étudiant-e's, une atmosphere de
communication et de confiance, ouverte
aux échanges, aux partages, et ol des
opportunités d'exploration et de décou-
verte sont proposées aux étudiant-es.

L'ENVIRONNEMENT
PHYSIQUE

Prévoir un environnement
ouvert, composé d'une grande
variété de ressources, de
matériels et d'outils, flexibles,
mobiles, permettant la consti-
tution d'espaces multiples dans
i lesquels des sous-groupes
| détudiant-e's pourraient

! collaborer aisément.

L'ENGAGEMENT
DES APPRENANTS

Permettre aux étudiant-es de
g'investir activement dans des
activités et téches favorisant la
créativité, en mettant en place
des pédagogies actives (appren-
tissage par projet, apprentis-
sage par probléme, méthodes
ludiques et participatives, etc.).
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—> Un environnement physique qui soutient la créativité...

Lenvironnement physique et la configuration de 'espace dans lequel prennent place les
apprentissages est important pour stimuler le processus créatif.

s N
L'ENVIRONNEMENT PHYSIQUE IDEAL SE CARACTERISE PAR ...

© La présence de lumiére naturelle

© Des murs peints dans des couleurs chaudes et légéres
(jaune-orange, beige, vert clair, bleu-vert)

© La présence de décorations aux murs (notamment des productions d'étudiant-e's)

© La disponibilité de fournitures utiles, durables, mais aussi esthétiques, confortables,
siires et adaptées

© La disponibilité de ressources diverses et variées (livres, magazines, etc.)
© La possibilité douvrir les fenétres afin d'aérer et de renouveler la piéce en oxygéne

© |'absence de cloisons ou de séparations fixes dans la piéce pour permettre aux
étudiant-e's de circuler librement

© La présence de mobiliers flexibles, adaptables et mobiles (chaises, tables, etc.)
afin de pouvoir rapidement reconfigurer la piéce pour des travaux en sous-groupes

© La capacité de maximum 25 étudiant-e's par salle de cours (voire moins si possible),
afin de maximiser la confiance et les possibilités d'expression de chacun.

. /

(Adapté de Warner & Myers, 2010)

o " En savoir plus: Ecole internationale d’été en pédagogie universitaire,
"/‘ - 2019 (UCLouvain & ULaval, « Les espaces d’apprentissage »).
S
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—> Quand lenseignant-e favorise un climat d'apprentissage créatif...

Concrétement, en tant qu’enseignant-e, quels sont les attitudes et comportements que vous
pouvez mettre en ceuvre afin de favoriser la créativité auprés de vos étudiant-e-s ? Arthur Crop-
ley (1995, cité par Soh, 2017) @ listé neuf conditions a faire valoir dans vos interactions en classe :

INDEPENDANCE Fnc?urager vos étudiant-e’s a apprendre de maniere autonome et
indépendante
INTEGRATION Adopter un style d'enseignement coopératif et socialement intégratif
MOTIVATION Motiver vos éifudiant-e-s e mautnse'r de's connaissances factuelles,
pouvant servir de base a la pensée divergente
Eviter de juger trop rapidement les idées émises par vos étudiant-e's jusqu'a
OUVERTURE ce qu'elles aient été suffisamment travaillées et clairement formulées
FLEXIBILITE Encourager vos étudiant-e:s a adopter une maniere de penser flexible
et adaptable
EVALUATION Plr’omouvollr auprés de vos étudiant-e-s des moments d'auto-évaluation (et
d'évaluation par les pairs)
QUESTIONNEMENT Prendr:e les 5ug,g'estion5 émises par vos étudiant-e's afin de les
questionner sérieusement
OPPORTUNITES Offrir a vos étudiant-e-s des opportunités de travailler avec une grande variété de

ressources et matériels, dans des conditions de travail différentes

Apprendre a vos étudiant-e-s a gérer leurs frustrations et leurs échecs pour
FRUSTRATION quils-elles puissent avoir le courage d'essayer des choses nouvelles
et inhabituelles



.. en proposant différents points d'entrée.

Jeux de réles
« Débats
« Présentations de posters
¢ Tutoriels individuels
Outils de pensée créative

POINT D'ENTREE

|

Utiliser des
techniques
d'animation

FACILITER
LA CREATIVITE DES

ETUDIANT-E-S

Adapté de Barrett & Donnelly (2008)
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Donner des exemples
Formuler des encouragements
Accompagnement et feedback
Auto-évaluation et évaluation
par les pairs

Evaluation formative

POINT D'ENTREE

2

Développer
des attitudes de
soutien envers les

étudiant-es

POINT D'ENTREE

3

Harmoniser
lensemble des cours
d'un
programme

Stratégies heuristiques
Apprentissage par projet/
probleme

Apprentissage ludique

* Scénarios de la vie réelle

« Travaux de groupe

« Apprentissage indépendant

27
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—> Des étudiant-e's engageés... pour étre creatifs

| Too. RELVDRE WS ETULDIAKTS
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Dans un environnement d’apprentissage créatif, les étudiant-e's ...

© sontimpliqué-e-s dans des taches ouvertes et/ou qui impliquent des choix ;

© sontimpliqué-e-s dans des activités d’apprentissage actif, interdisciplinaires et
authentiques ;

© croisent plusieurs perspectives, points de vue ou utilisent différents modes de
questionnement ou de résolution de probleme ;

© manifestent un intérét ou un enthousiasme pour l'activité au-dela de la tiche a
accomplir ;

© passent du temps a développer des idées pour mieux comprendre et réflé-
chissent a leur apprentissage ;

© travaillent a leur rythme.

~

[Richardson & Mishra, 2018)
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, <} Quels outils et techniques
7 pour développer la créativite ?

La créativité, individuelle ou collective, est souvent empéchée par la résistance aux

changements, les habitudes, la peur de prendre des risques, le manque d’opportunités
pour exprimer ses capacités, etc.

Il existe cependant des solutions pour lever ces barrieres. La créativité peut s'entrainer a
l'aide d'outils et de méthodes, car la pensée créative est une habileté, et non pas uniquement
un talent personnel.

Loin du stéréotype d'une démarche sans objectifs et sans contraintes donnant lieu a des so-
lutions sans valeur, la créativité est exigeante ! Elle résulte d'une bonne analyse de la situa-
tion-probleme et de son contexte, qui doit donner lieu ensuite a une solution. Elle nécessite
la sollicitation consciente et 'entrainement des habiletés cognitives de la personne créative,
ainsi que la mise en place d'un dispositif qui soutient les étapes du processus créatif.

£

«« Les méthodes créatives visent & nous
faire sortir de notre bulle, a la recherche
de nouveauté, en introduisant un élément

/ perturbateur dans le systéme, en
4 provoquant par des questions qui
& désamorcent la peur du changement,
= qui suggérent des rapprochement

] /\
J 6‘ - inattendus et aiguisent notre imagination. »»

(Luc de Brabandere & A. Mikolajczak, 2004).

Ce n'est pas un bouton qu'on pousse et qui ouvre une porte...

29
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. mais une stimulation et un balisage !

ET Améliorer notre fluidité :
produire un grand nombre d'idées.

ET Améliorer notre flexibilité :
créer des idées variées.
B/ Cibler l'originalité :
générer des idées nouvelles.

’

PENSEE
DIVERGENTE

STIMULER

+

LA PENSEE

CREATIVE M cibler 1a qualité

D’ Garder l'originalité
U Rester déterminé-e
B’ Etre affirmatifve

B/ Recentrer sur lobjectif

’

PENSEE
CONVERGENTE

soBr\? éﬁgﬁw EXEMPLE : Design Thinking

A travers ces outils, la créativité est toujours stimulée par une régle.

La contrainte ne limite pas la création, elle laiguillonne.

C'est souvent l'association et 'enchalnement des méthodes qui permet-
tront de conduire a une solution.

2
s ‘)’ Dans ce cahier, nous ne présentons que quelques outils ou procédures
“’/ ". créatives. D'autres inspirations vous sont proposées en ligne.




I

APAGOGIE

(OU LA PIRE IDEE POSSIBLE) (POU_R LAVER :Jlm fo HAQ{UUE
Adopter un point de vue différent, Hl\:/bf ," A SAL IR !l

disruptif pour aborder un probléme
sans conformisme.

Sorte de brainstorming inversé, cette technique de créativité invite les participants
a exprimer volontairement lidée en apparence la plus mauvaise, ridicule, impos-
sible a mettre en ceuvre, voire illégale, bref « la pire idée possible » sur un sujet.

— PERMET DE :

e désinhiber le groupe, qui ne risque pas de s'autocensurer puisque le but
de l'exercice est de faire de « mauvaises » propositions ;

e décortiquer les composants qu’il faut pour développer une bonne idée ;

e identifier et éliminer rapidement les pires idées, a défaut de faire émer-
ger des perles d’innovation.

— AVANTAGES :

e met du fun dans la réflexion... c’est trés amusant !
¢ offre des pistes de réflexion intéressantes parce qu’elle permet d’explo-
rer des aspects parfois négligés.

Et apres ?
En prenant le contre-pied des idées trouvées, on est en capacité de définir les
idées ou les éléments qui auront un intérét dans la suite du travail...

Origine : Bryan Mattimore
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REMUE-MENINGE

Générer rapidement et collectivement
des idées originales en respectant
les propositions de toutes et de tous.

5 REGLES CLES DU REMUE-MENINGE :
le DREAM du brainstroming !

D élirer via la production des idées les plus folles et farfelues

R especter toute idée de ses partenaires de travail sans les juger
E crire les propositions du groupe pour s’en souvenir et y revenir
A ssocier les idées entre elles pour en former de nouvelles

M aximiser la quantité pour multiplier les chances de trouver
les meilleures idées a développer

- QUELQUES TRUCS POUR RENTABILISER LE REMUE-MENINGE...

e La génération d'une multitude d'idées est essentielle,
la combinaison de ces idées permet d'en créer de nouvelles.

e Un-e animateur-trice expérimenté-e permet d’assurer un bon
climat, propice a l'échange d'idées.

e Les participant-e:s déja formé-e's a ce type de technique ont
un impact direct sur Uefficacité du groupe entier.

e Des rencontres individuelles peuvent facilement se greffer
aux rencontres collectives, et ce, avant ou aprés la tenue de
ces dernieres.

e Le recours a dautres pratiques, comme l'observation,
le prototypage, le retour d'expérience, par exemple,
peut parfois s'avérer utile.

Ecrire ses idées sur papier et BRAINWALKING

les interchanger entre voisin-es
pour en développer d'autres.

Se déplacer d'une « station de

génération d'idées » a une autre pour

slinspirer des autres et produire de
BRAINWRITING  nouvelles idées.

Origine : Alexander Osborn, 1935



LES 6 CHAPEAUX DE BONO

Structurer une séance de résolution
de problémes ou de créativité
en séquencant notre pensée.

La démarche consiste a diviser la recherche de solutions en 6 phases bien distinctes,
chacune représentée par un chapeau de couleur qui symbolise une facon de penser.

@ Chapeau blanc : il représente la neutralité et répond a la question
« Quels sont les faits? ».

Chapeau rouge : il représente la passion et répond a la question
« Que ressentez-vous ? ».

Chapeau noir : il représente « l'avocat du diable » et répond a la
% question « Pour chacune de ces solutions: quels sont les risques ?
Les avantages et inconvénients 7 ».

Chapeau jaune : il représente l'optimisme et répond a la question
« Pour chacune de ces solutions, que mettre en ceuvre 7 ».

Chapeau vert : il représente la créativité sans limite et la fertilité des
@) idées, et répond a la question « Quelles sont les solutions possibles,
y compris les plus farfelues ? ».

Chapeau bleu : il représente lorganisation et la canalisation des idées
@ et répond aux questions « Quelle est la solution a retenir ?
Comment organiser sa mise en ceuvre 7 ».

— ELLE PERMET DE :

e voir la situation sous des angles différents et admettre la multiplicité des
points de vue ;

e S‘autoriser a explorer des champs de réflexion inhabituels pour nous ;

e construire une vision a la fois globale et détaillée de la situation ;

e surmonter les difficultés liées aux modes de communication,
aux roles relationnels et éviter de sombrer dans la spirale des conflits ;

e prendre des décisions éclairées ;

e dentifier des solutions cohérentes :

e gagner du temps.

- Une séquence d’utilisation des chapeaux est déterminée a l'avance selon le
probléme a traiter.

Origine : Edward de Bono
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MATRICE DE DECOUVERTE _ iy /)il o oo~
Associer ou combiner deux idées @g&@ C&!/g %

(solutions ou encore démarches) distinctes
pour donner naissance a un troisieme élément inédit

ee crea

J 4

1° Etablir une ou deux listes d’éléments différents a confronter
(via remue-méninge)

2° Construire la matrice de confrontation
e une matrice « carrée » lorsque les valeurs sont les mémes en abs-
cisses et en ordonnées dans le tableau
e une matrice dite « rectangulaire » lorsque deux univers sont croisés.

3° Etudier les éléments nouveaux qui ont été découverts et les gains que l'on
peut tirer de leur apparition. Peuvent-ils vraiment étre utilisés pour inno-
ver ? Quels bénéfices peuvent-ils apporter ? etc.

VARIANTE :

utiliser d'autres objets,
jouets, photos, liste de mots,
mots tirés du dictionnaire,
lettres ou mots pigés d'une
banque de mots comme
source de stimulation des
idées.

Base de données
N°2
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Base de données

AL VARIANTE PLUS LUDIQUE :
\3 le dodécaedre de Roger Von

ldée 5 / Oech - personnaliser les
dodécaédres en écrivant

Idée 6 / sur chaque face du premier
dodécaedre 12 mots de la

\J base de données n°1 et sur

ldées combinant lautre 12 mots de la base de
l'idée 3 et lidée E données n°2.

Origine : Arthur Koestler




Imaginer un descendant des animaux actuels qui vivrait dans 100 000 ans,
avec une terre qui aura été bouleversée par les changements climatiques.

« ... Voila le défi posé aux 35 étudiant-e's du bachelier [ o J
en biologie. Nous posons des contraintes, pour favo-

riser la créativité : votre animal est issu de tel groupe
actuel, il se déplacera en roulant, se nourrira d'élec-
tricité, ou parasitera les distributeurs de billets... Le
ton est donné ! La créativité est au programme. Mais
aussi la rigueur, puisqu'il s'agit de faire une descrip-
tion totale de l'animal, de sa structure interne, du
fonctionnement de tous ses organes. Et il est essen-
tiel que la vie de cet animal soit totalement crédible,
qu'il puisse effectivement survivre dans son hypothé-
tique environnement...

Pour rentrer dans ce projet, la matrice de découverte
est proposée aux équipes.

Horizontalement, on place toutes les fonctions es-
sentielles a la survie d'un animal.

Et verticalement, toutes les contraintes posées par
l'origine évolutive et les spécificités de l'environnement
de l'animal.

Cela permet de faire émerger de nouvelles idées. Et
les idées générées pour une fonction peuvent a leur
tour étre utilisées comme contraintes, pour imaginer .
comment les autres fonctions pourraient évoluer sur palpe maxilaire labium
cette base. 3cm

mandibule

labre

maxille

A la fin d'un tel tableau, il est possible d'avoir géné-  Electrocus vulgaris, un arthropode
ré toutes les innovations structurelles et physiolo- ~S¢ nourrissant délectricité, et qui

. A . | a pris la forme d’une prise pour
giques de l'animal dans son environnement ! , (] femell
Tros off I'» passer inapercu.. al emelle;
res etncace : [b] Coupe sagittale au niveau
Jean-Francois Rees, titulaire LBI01231 - Biologie animale (SC/UCLouvain) de la téte.
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METHODE ASIT

(Advanced Systematic Inventive Thinking)

Penser des solutions créatives avec ce que U'on a déja !

Une fois le probleme formulé en définissant l'ob-
jectif a atteindre, on utilise 5 outils de résolution
créative ASIT pour le résoudre.

MULTIPLIER

Introduire une copie légérement modifiée
d'un objet existant dans le systeme actuel.

DIVISER

Diviser l'objet et réorganiser ses parties.

CASSER LA SYMETRIE
Transformer une situation symétrique
en situation asymétrique.

SUPPRIMER
Enlever un objet du systeme et assigner
sa fonction a un objet restant dans le systeme.

Origine : Romi Horowitz

@

@

HuHl QUE FrRE

AVEC gA"

LES MEILLEURES SOLUTIONS
SONT LES PLUS SIMPLES

La condition du monde clos ou
quand la solution est dans le
probléme.

e Ni la finalité ni les com-
posantes du produit ou du
processus qui pose probleme
ne sont remises en question.

e C'est plutét comment elles
s'articulent, comment elles
se combinent qui mobilise la
démarche de résolution.

e Ainsi, on ne se focalise pas sur
'idéal a atteindre, mais sur le
probleme que Lon triture.

On pense dans la boite !

Une solution inventive sur-
monte les contradictions alors
que les solutions communes se
basent sur des compromis.

Innover, c’est repenser les termes de la synergie entre les composantes.

Les solutions les plus innovantes sont toujours élégantes et ne font intervenir
aucun nouvel élément. Si on arrive a en enlever, c'est encore mieux!

Ainsi, pas de solutions de pis-aller, de bricolage pour forcer la cohésion.
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« Pour moi, hormis les premiéres années d'école, la créativité était affaire essen-
tiellement des cours en arts. Les études supérieures appellent rigueur et sérieux
et il n'y a rien comme une méthode rationnelle et bien serrée... L'élaboration de
mon plan de cours devait se suivre une méthode scientifique : analyse + diagnos-
tic + solution. Mais, alors qu'un débat faisait rage quant a la démarche d'un
séminaire d'intégration, un conseiller pédagogique nous a fait travailler avec la
méthode ASIT; nous sommes arrivés a concevoir ensemble un séminaire aussi
original que rigoureux. En revisitant l'articulation des exercices aux séances ma-
gistrales, en cherchant des combinaisons différentes, les contraintes de temps
ont été dépassées. Elles nous ont permis de mieux penser le séminaire. Les divers
éléments du cours devenaient comme les blocs Lego avec lesquels construire un
édifice. »

Une enseignante

4
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DOMAINES D'APPLICATION :

e envisager un probleme ancien ou bloquant

e proposer des solutions alternatives plutét que de corriger et complexifier une
solution historique

e contourner un brevet en trouvant une nouvelle solution

e anticiper les possibles solutions concurrentes a venir et s'en protéger

e etc.
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Plus il y a de personnes
a proximité d'une barriére,
plus celle-ci devient instable.

Les personnes empéchent
la barriére de tomber.

ASIT
Unification

Utiliser un objet
(les personnes) pour remplir
laction désirée
(empécher la barriére
de tomber).
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3.2. Une méthode pour baliser le processus créatif

—> Le Design Thinking

Popularisé par la firme IDEQ et par la d.school de ['Université Stanford, le Design Thinking
est une approche de l'innovation qui s'inscrit dans une logique de collaboration et de co-créa-
tion. Généralement défini sur la base de cing étapes clés, ce processus vise a générer des
idées innovantes et a suivre leur évolution.

Parmi les caractéristiques principales du Design Thinking, notons limportance accordée :
e alavolonté de démarrer le processus en prenant le point de vue du, de la client-e, ou de
l'utilisateur-trice final-e, du produit ou service développé.
e ala démarche de prototypage et de test de la solution envisagée, afin de récolter rapide-
ment du feedback aupres des clients finaux.
e au caractere itératif du processus, l'objectif étant de faire évoluer la solution au fur et a
mesure des retours des utilisateur-trice-s.

Produire des idées en
quantité (divergence).
Les rassembler et les

Prendre affiner (convergence).

le point de vue et se
mettre & la place de
l'utilisateur-trice final-e :
quelles sont ses attentes,
ses besoins, ses
perceptions ?

Créer une version imparfaite de la
solution (produit, service) mais
suffisante pour permettre de
rassembler des feedbacks sur sa
pertinence.

PROTOTYPAGE

Cadrer le probleme, les
perspectives et les opportunités.
Rassembler les informations

et sources d'inspiration

pour l'équipe. Obtenir un retour direct des utilisateurs

finaux sur le prototype, et engranger des
feedbacks pour améliorer la solution lors
[Design School Stanford, 2018) d'une prochaine itération.
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UN PEU DE VOCABULAIRE...
DECOUVERTE

Une découverte est le fait de déceler l'existence de quelque chose qui
existait mais qui n'avait pas été trouvé ou exploré.

INVENTION

L'invention fait entrer une idée créative dans le monde physique. Inventer,
cest concevoir et créer ou associer de maniére originale des choses,
objets, pensées qui n'existaient pas auparavant.

INNOVATION

L'innovation est ce qui transforme l'invention en solution utilisée.
L'innovation met donc l'accent sur lusage de l'invention avec lapport
d'une valeur supérieure a ce qui existait avant.

PROTOTYPE

Le prototype est un exemplaire incomplet et non définitif de ce que
pourra étre le produit ou l'objet final. C'est un modéle original qui
posséde toutes les qualités techniques et toutes les caractéristiques
de fonctionnement d'un nouveau produit.

JESUIS INVELTER,
(REMTER. TEJER,
PO BRiomT .. TooT 4 Q. A
GA A Hol ToT SEoL .. AP

— CEST f’le =

o FMUE Il o Cette approche est déja utilisée en enseignement supérieur
o pour relever des défis liés aux expériences d’apprentissage,
LP\—/ aux environnements d’apprentissage, ainsi qu’aux proces-

sus, outils et systémes éducatifs : cas du Hack’Apprendre.
‘ ¢ IDEO et lad.school de l'Université Stanford proposent des
( HAU A QU boites a outils téléchargeables en ligne.
YEUT SERVIA e D’autres méthqdes prodgisent'des effet.s comparab‘les,
Mol fDﬁE 9 comme le modele de « résolution créative de problemes »,
CPS (Creative Problem Solving).
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"Comment évaluer la créativité ?

La complexité que recouvre le mot « créativité » révéle plusieurs paradoxes dans son
évaluation :

comment évaluer la créativité alors que toute créativité a une part fondamentalement
subjective, insaisissable, imprévisible ?

avec la créativité, le caractere inattendu d'une réponse devient un critere, ce qui revien-
drait a dire que 'évaluation ne consisterait plus en un jugement de conformité a une
norme, mais en un jugement de non-conformité (Canazzi, M. 2012) ;

on crée un environnement qui invite a la prise de risques et donc qui permet lerreur et
au final, on donne une note qui peut sanctionner Uerreur avec pour effet de couper ['élan
de créativité.

Il est donc illusoire d'espérer évaluer la créati-
vité avec une méthode unique et des critéres bien
ficelés, il faut multiplier les outils, les regards, les
moments, les feedbacks ...

—> Un véritable défi
pour la créativité de l'enseignant !



Ily a plusieurs maniéres d'évaluer la créativité, en phase avec la dimension (produit, processus ou

LES CAHIERS DU ||

personne/propos créatifs) que votre dispositif de formation a tenté de développer.
Afin d'assurer cette cohérence, l'évaluation peut étre construite en 3 étapes :

l. CLARIFIER

Quels résultats attendus
veut-on évaluer ?

En veillant a la cohérence avec les dimen-
sion de la créativité que létudiant-e a a
développer.

e L'étudiant-e sera capable de concevoir
un produit original qui répond au besoin
identifié, etc.

L'étudiant-e sera capable de réaliser un
processus créatif de recherche d’idées
qui démontrent de la fluidité, de la flexi-
bilité et de Uoriginalité, etc.

L'étudiant-e sera capable d’étre une per-
sonne créative ou aura des propos créa-
tifs, il- elle sera capable de penser d'une
maniere différente des autres, de géné-
rer des idées novatrices, etc.

3. INTERPRETER

2. OBSERVER

A travers quelle situation
d'évaluation recuelllir la preuve de
lapprentissage ?

En veillant a la congruence entre les résul-

tats attendus et la situation d’évaluation.

e Le produitfinal : un prototype, une ceuvre
d’art, une production écrite, etc.
A travers la réalisation d’une tache com-
plexe propre a son domaine : lUobser-
vation, lentrevue, le journal de bord
annoté, le portfolio d'apprentissage,
lauto-évaluation, le retour réflexif, etc.
Retour réflexif sur son travail, sa dé-
marche, sa personnalité (auto-évalua-
tion) : propose beaucoup d’idées, pense
de facon souple et originale, commu-
nique de maniére convaincante, prend
des risques, etc.

Comment interpréter cette preuve de lapprentissage,

comment porter un jugement ?

Une grille critériée, avec échelle descriptive, est un outil pertinent, qui permet de réduire la part de

subjectivité inhérente a U'évaluation de la créativité.




ETRE UN ENSEIGNANT CREATIF — DEVELOPPER LA CREATIVITE DES ETUDIANT-E-S

Les caractéristiques d'un produit créatif tel que défini par 0'Quin et Besemer (p21] ainsi que le continuum
d’'originalité de Nilsson (p22) peuvent étre considérés pour définir les criteres permettant d'évaluer la créa-
tivité d'un produit. Ces critéres peuvent alors se décliner en indicateurs selon le format d'une grille rubric :

EXEMPLE

CRITERES IMITATIF ORDINAIRE CREATIF TRES CREATIF

COMBINAISON Les idées sont Les idées sont Les idées sont Les idées sont
D'IDEES recopiées des sources combinées d'une combinées de combinées de maniere
consultées maniére qui est maniére originale et originale et proposent
directement dérivée permettent la résolu-  une résolution inédite
de la pensée d'autrui tion du probleme et surprenante au
probleme

Grille inspirée de Brookhart (2013), p. 54.

L <{}* Unautre exemple de grille inspirée directement du modéle des 5P de Filteau est proposé par Mastracci
A /Y (2012). Lauteur propose une échelle descriptive globale centrée sur le produit créatif, le processus créa-
tif ou la personne créative/propos créatif.

UNE FOIS LA GRILLE COMPOSEE SE POSE LA QUESTION DU SEUIL DE REUSSITE :
Comment U'établir ?

Accepte-t-on que certains critéres ne soient qu’a un niveau « ordinaire » ?

Quelle est mon exigence et comment est-ce que je la communique a mes étudiants ?
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LE ROLE DU JURY ?

La créativité a besoin d'une audience récep-
tive, seuls les experts d'un domaine peuvent
distinguer le créatif du bizarre, de limpres-

sionnant ou de lintéressant. Et en méme LE ROLE DES ETUDIANTES PAIRS ?
temps, il est indispensable qu'un dialogue

constructif entre experts puisse avoir lieu Les étudiant-e-s, a travers leurs ré-
afin d'offrir a U'étudiant-e une évaluation qui troactions, peuvent jouer un réle im-
soit la plus fondée possible et significative. portant dans le développement de la
Dans la maniere de communiquer la note, il créativité d'un-e de leurs pairs en re-
faut veiller a ce que l'étudiant-e ne la percoive connaissant son potentiel créatif.

pas comme une classification figée de ses
capacités créatives (watson, 2014).

TR RRTes ) . Les étudiant-e's ont
J'ai construit une grille : exploité cette grille
critériée ouverte, pour que i pour s'auto-évaluer ! ’
l'étudiant puisse y apporter  : ITITITTOT T R ;

e T BN (1.0 [ |

J'ai utilisé cette grille
..t pour donner des

+ rétroactions & mes

| étudiant-e's en cours
de projet !

Les étudiant-e's ont
' mieux compris ce que
. Jjentendais par
: créativité !

Et moi, j'ai impliqué les
étudiant-e's dans la
construction de la grille !
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" A la découverte de dispositifs créatifs

5.1. Le « Campus création scientifique et technique »*

3 )

D Y I~
> @/ - Quelles sont les influences de U'environnement social, économique

Q& ou politique sur la création scientifique ?

LC) - Lexpertise est-elle essentielle ou constitue-t-elle un frein a la
créativité ?

- Comment la personnalité du chercheur, faconnée par son édu-

cation ou des événements qui se sont déroulés durant U'enfance,
peut-elle favoriser ces idées nouvelles ?

Dans une premiere phase, les participants
sont mis devant des défis, qu’ils doivent re-
lever en équipes interdisciplinaires. Nous
leur proposons des outils, tels que ceux
décrits dans ce cahier, afin de favoriser leur
créativité.

Aprés quelques semaines de travail, nous
les invitons a porter un regard sur leur expé-
rience, en identifiant les éléments qui au-
raient pu freiner, ou au contraire stimuler,
leur créativité. Tout cela est rassemblé dans
une carte conceptuelle.

* Cours de 5 crédits, pour les étudiant-e-s en « Mineure en culture et création ». Cette mineure leur offre notamment Lopportunité de se
mettre en position de créer une ceuvre ou un discours sur une ceuvre.
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2 Durant cette deuxieme phase, des chercheurs de différentes disciplines sont invi-
tés lors de séances de travail. Dans un premier temps, ces chercheur-e-s ex-
pliquent leur métier, leur sujet d’étude. Ils-elles vont ensuite adresser un défi
qui se pose aux chercheur-e:s. Par exemple, une géologue a posé la question
des causes de la disparition des dinosaures, en expliquant simplement que la dis-
parition n'avait touché que les animaux de grande taille et qu’elle coincidait avec
la chute d'une météorite. Aux étudiant-e-s d'imaginer des hypothéses qui per-
mettraient d'expliquer leur disparition. De maniere remarquable, les étudiant-e-s,

sans aucune autre connaissance, ont pu

proposer des hypothéses, certaines circu-
lant déja dans les milieux des spécialistes,
mais aussi d'autres dont la chercheuse
n‘avait jamais entendu parler et qui se
révélaient potentiellement intéressantes !

Les étudiant-e:s présentent ensuite leurs

réflexions a partir de leur carte concep-

tuelle aux chercheur-e-s qui discutent avec
eux des éléments qui leur semblent sti-
muler la créativité.

3 Aprés un séminaire qui rassemble
tous ces éléments, les étudiant-e-s
sontinvité-e-s aréaliser un travail final
portant sur une innovation dans un
champ disciplinaire de leur choix, en
travaillant non pas sur la thématique,
mais sur les facteurs qui auraient fa-
vorisé Uémergence de ces nouvelles
idées chez les chercheur-e-s.
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5.2. Méthodologie du travail universitaire”

- Quelles problématiques poser et quelles activités mener pour
LC) faire sens, donner le godt aux étudiant-e's, de gérer leur métier
d’user et d’abuser de nos bons conseils @ et surtout de les

transférer en toute autonomie ?

DEUX ENSEIGNANTES POUR 120 ETUDIANT-E-S |
IL VA FALLOIR ETRE CREATIVES...

1. Nous nous documentons et « brainstormons », séparément ; on convient de se revoir
avec au moins & thématiques, & objectifs généraux y inclus les concepts incontour-
nables et des idées d'approches pédagogiques. On diverge |

et 2. On échange nos idées, on s'écoute, on s'interroge, on se met d'accord sur ce qu'on

h veut mais aussi sur ce qu'on ne veut pas que le cours soit et aborde.
On recourt & lapagogie !

3. On laisse reposer nos idées, on décante. On se re-documente, on consulte le LLL @,
on pese le pour et le contre, on fait le tri, puis enfin, on se décide. On converge !

4. On se répartit les taches, on peaufine, on concrétise et on choisit un espace qui favori-
sera l'apprentissage : le plateau de la Bibliothéque des sciences et technologies.
Et cest parti...

* Nouveau cours de 2 crédits pour les biologistes au tout début de leur cursus. Le cours vise a « outiller » les étudiant-e-s pour
leur métier : se connaitre, planifier son étude, prendre note, résumer, etc.
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QUELQUES EXEMPLES D'ACTIVITES CREATIVES PROPOSFES AUX ETUDIANT-E-S

Prises de pouls, de ressentis, d'opinions... de

WOOCIa p facon anonyme via Wooclap : une belle initiative
FAQ

pour recueillir leurs conceptions quant au métier
d'étudiant, a leurs profils d'apprentissage, a leurs

QQD attentes. Une autre facon de se découvrir, de dé-
couvrir l'autre et de briser la glace !

Prise de position quant a ce dont ils ont besoin
et ce qui leur est indispensable pour mieux ap-
prendre via un jeu de « cartes pédagogiques ».

Face a une dizaine de propositions, chaque étu- g =
2 diant est amené a en choisir trois et a présenter Cj

¢ oo

son tiercé a son voisin en largumentant. Une fa-
con originale d’apprendre de l'autre et de décou-
vrir que pour favoriser sa réussite, il va bien falloir
choisir et donc renoncer !

Prise de conscience de leurs atouts, de leurs fai-

blesses en matiere de planification, de prise de

\ notes, de capacité de synthése, de persévérance

a l'étude... via des questionnaires d’autoévalua-

3 tion de type « apagogique » dont les résultats
/ constituent une base pour construire leur charte
d’engagement personnalisée. Une belle facon de

se responsabiliser : « j'ai ['habitude de, je suis
capable de, je suis en mesure de... ou pas ».

3 ‘ ‘
’ a) Cours de Valérie WATHELET & Myriam DE KESEL, LBIO1115 (UCLouvain)
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Au cceur des compétences attendues des professionnels du XXI¢ siecle, la créati-
vité occupe incontestablement une place de choix. Il s'agira, pour les adultes de
demain, de faire émerger de nouvelles solutions en réponse aux défis complexes
qui se présentent en cette époque de grandes ruptures et de défis.

Etre créatif-ve est une compétence... et comme toute compétence, la créativité s’ap-
prend, se travaille et se développe. A ses fins, la créativité invite a explorer imagi-
nation, vagabondage, spontanéité... Elle exige aussi rigueur, méthode et explora-
tion continue. Nos établissements d’enseignement supérieur ont un réle a jouer
pour contribuer a la maitrise par nos étudiant-e-s de cette compétence transver-
sale. C’était Uenjeu de UEcole internationale d’été en pédagogie universitaire de
2018 de U'UCLouvain et de U'Université Laval, durant laquelle 35 enseignant-e-s se
sont rassemblé-e-s pour ceuvrer a lintégration de la créativité dans les cours et
programmes universitaires. Ce cahier est un des résultats de nos réflexions.

Pourquoi (développer) la créativité dans Uenseignement supérieur ? Comment
peut-on la définir et sur quelles dimensions peut-on agir ? Comment outils et
méthodes peuvent-ils contribuer a la développer ? Comment l'évaluer ? Comment
s’y prennent les collegues ? Ce cahier du LLL et son site internet accompagnateur
vous invitent a explorer ces questions pour, a la fois, devenir un-e enseignant-e plus
créatif-ve et pour mieux accompagner les étudiant-e-s dans le développement de
cette compétence.
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