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Les théories de la cognition incarnée et située considerent le corps et son environnement au centre de la cognition |1]. De l'interaction entre les

deux émergerait la cognition, au travers de l'action sensorimotrice, dans laquelle se met en place un processus de prédiction de laction via le
recours a des modeles internes |2].

Les modeles internes permettent de générer des hypotheses sur les conséquences sensorielles de I'action en cours (via les modeles inverses)
ainsi que de sélectionner le programme moteur adéquat pour générer un but (via les modeles directs). Les modeéles internes participent ainsi
a la production des connaissances procédurales (implicites) relatives a I'action en cours : ces connaissances constituent des représentations
incarnées |3].

Ces représentations incarnées peuvent étre manipulées de facon interne, indépendamment du contréle de l'action en cours, dans la
simulation ou I'imagination d'une action potentielle, et ainsi générer des connaissances explicites |3].

Par un phénomene d’exaptation, ce mécanisme de prédiction issu des modeles internes de laction pourrait également expliquer des
processus cognitifs de plus haut niveau comme la créativité.

La créativité serait alors le résultat du processus de prédiction et de simulation impliqué dans les modeles internes. Le modele inverse
(controleur) permettrait la production d'un but a atteindre sans que les conséquences relatives a ce but ne soient connues (contrairement a la
situation du controle de I'action sensorimotrice). Le modele direct simulerait un ensemble d’actions possibles (des hypothéses) pour atteindre ce
but aux conséquences inconnues.

La créativité s’enracinerait alors dans les mécanismes de prédiction et de simulation de l'activité sensorimotrice. Elle consisterait a chercher, par
une activité de simulation, « comment relier un probleme a un but au moyen d’une série de plans moteurs » (4], p14).

L’interface tactile numérique (ITN) peut permettre de tester ce lien entre activité sensorimotrice et créativité. Les caractéristiques de la
surface d’interaction de I'ITN épar ex. sa surface lisse et la possibilité d’interagir au doigt) pourraient, en induisant une modification du
feedback tactilo kinesthésique |5], augmenter la mobilisation créative dans une tache de dessin.

QUESTION DE RECHERCHE

Nous cherchons a savoir si l'utilisation d'ITN dans une tache de créativité graphique peut apporter une
meilleure mobilisation de la créativité que l'utilisation d'outils traditionnels.

METHODE

Une tache de dessin était proposée a 15 enfants de CP (M,,, = 6.9, ET = .26), et 21 enfants de CE2 (M, = 8,81,

ET = .28). Basé sur le paradigme princeps de Karmiloff-Smith |6], les enfants sont invités a dessiner un
bonhomme qui existe et un bonhomme qui n'existe pas.

Chaque enfant produit un dessin sur tablette tactile au doigt et au stylet, et sur papier avec un crayon (Fig. 1).
Pour chaque dessin, un score de créativité est calculé par une échelle de cotation inspirée de celles de Karmiloff-

Smith 6] et de Picard, Martin et Tsao [7]
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Les dessins produits sur I'TTN au stylet montrent un plus haut score de créativité (M =
1 3.20; ET = 0.24) en comparaison des dessins produits sur papier au stylo (M = 1.90, ET
05 = 0.16), F(1,32) = 57.92; p = <.0001.
Dessiner au doigt sur I'ITTN (M = 3.79; ET = 0.23) amenait également a un plus haut
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Fig 2. Scores de créativité selon le type d’outil et de support utilisé.
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DISCUSSION

* Les résultats ont montré un effet bénéfique de l'utilisation de I'ITN lors d'une tache de
créativité graphique, avec des scores plus élevés que lors de l'utilisation d’outils traditionnels.
Ces bénéfices étaient supérieurs lorsque le dessin était réalisé au doigt.
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 Une modification de l'environnement d’action semble impliquer des modifications de
mobilisation cognitive, tel que la cognition est liée a 'action dans son environnement.

* Ces premiers résultats apportent des pistes expérimentales convaincantes pour la
compréhension du processus cognitif de la créativité d'une facon novatrice, a travers l'utilisation
de représentations incarnées dans l'activité motrice.




