
4 GRANDS DOMAINES SELECTIONNES :  

DESIGN : Esthé�sme général, disposi�on des éléments de naviga�on au sein de 
l’applica�on et Eléments visuels/sonores de l’applica�on.

FONCTIONNALITES : Naviga�on au sein de l’applica�on, ges�on des
paramètres et du contenu de l’applica�on et adaptabilité du système et du
contenu à l’enfant.

QUALITE EDUCATIVE : Objec�fs et buts éduca�fs de l’applica�on, consignes
et feedbacks présentés par l’applica�on à l’enfant.

ENGAGEMENT : Diversité des ac�vités et des stratégies cogni�ves employées
dans l’applica�on.
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Examen des travaux sur les modèles, méthodes et ou�ls liés à
la concep�on, l’évalua�on et l’implémenta�on des table�es dans
un contexte éduca�f.
� Exemple : Le modèle de Shoukry, Sturm & Galal-Edeen (2012) qui

fait les liens entre recherche, créa�on et évalua�on de logiciels
applica�fs en s'appuyant sur des caractéris�ques concrètes et
mesurables.

� Autre exemple : Le modèle de Hirsh-Pasek et al. (2015) qui expose
des critères favorisant une applica�on éduca�ve sur la base des
travaux en sciences de l’éduca�on.

Constat : Pas d’ou�l en langue française rassemblant les
critères caractérisant une applica�on éduca�ve adéquate
pour les enfants de maternelle et primaire.
D’où la nécessité de créa�on d’un nouvel ou�l.

Ce�e recherche se place essen�ellement dans le cadre du
projet LINUMEN* qui se situe dans un disposi�f de co-concep�on
avec des acteurs éduca�fs, des chercheurs et des informa�ciens.
Son objec�f : la mise en place d’applica�ons numériques en classes
de maternelle afin de travailler les compétences en li�éra�e et
numéra�e précoces.

Ce�e grille est un ou�l qui va nous perme�re de réfléchir à la
concep�on et évaluer des applica�ons que nous implémenterons
dans des classes.

Applications éducatives sur tablette à destination des enfants de maternelle 
et primaire : 
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Grille d’Evalua�on des Applica�ons sur Table�e

� Grille scien�fique en langue française ;
� Disponible, rapide et simple d’u�lisa�on (sans forma�on) ;
� U�le :

� Pour les éducateurs/chercheurs dans la sélec�on d’applica�ons ;
� Pour les concepteurs dans la créa�on de nouvelles applica�ons ;

� Les dimensions évaluées ainsi que les items les plus souvent cités et
per�nents ont été extraits de notre revue de li�érature.

Le numérique à l’école et, plus spécifiquement, l’usage des table�es dans le contexte 
des classes pose des ques�ons : 

U�lité, U�lisabilité et Impacts ?
Des auteurs font l’état des impacts posi�fs sur les appren�ssages premiers des enfants
(e.g. Papadakis et al., 2018), alors que d’autres sont plus réservés quant aux impacts
effec�fs de ces ou�ls sur les appren�ssages et la mo�va�on scolaire (Amadieu &
Tricot, 2013).

Comment l’enseignant peut-il se posi�onner dans ce contexte ?

Travail en cours :

� Valida�on de la grille auprès d’enseignants d’école
élémentaire et maternelle (n=50) ;

� Par évalua�on d’un échan�llon d’applica�ons éduca�ves ;

*Le projet LINUMEN a été retenu dans le cadre de l’appel à projets e-FRAN (Espaces de forma�on, de 
recherche et d’anima�on numérique) et s'inscrit dans le cadre du Programme d'Inves�ssement d'Avenir 2.

h�p://www.caissedesdepots.fr/espaces-de-forma�on-de-recherche-et-danima�on-numeriques-e-fran

Probléma�que : Quelle serait la portée éduca�ve des ou�ls et
supports numériques u�lisés auprès de jeunes enfants ?
Comment évaluer ce�e portée éduca�ve ?


