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L’IA supprime la créativité des éleves

Chapitre 4

L'TA supprime la créativité des éleves

Julien Grange et Gibreel Mursal

Résumé

Ce chapitre vise a déconstruire le mythe selon lequel I'TA constituerait une menace
pour la créativité. Nous nous sommes intéressés a l'utilisation de 1'TA dans un
contexte éducatif et a son impact sur le processus créatif de ’apprenant-e. Apres
avoir décrit le mythe et les raisons pour lesquelles ce dernier existe, nous avons
défini les notions de créativité et de processus créatif de 1'apprenant-e selon les
modeles de Lubart (2015), de Sadler-Smith (2015) et de Wang et al. (2025). Nous
avons ensuite développé plusieurs arguments, étayés scientifiquement, qui
viennent contrer le mythe. De plus, apres avoir relevé les problemes que le mythe
pouvait engendrer, nous proposons quelques pistes de réflexion pour le contrer.
Nos conclusions finales sont que le meilleur moyen pour intégrer 'IA comme aide
a la créativité est donc de former les apprenant-e-s a appréhender son usage de
maniere consciente et efficace, mais également d’insister sur le role de la co-

créativité entre I’apprenant-e et la machine.

Description du mythe

L’utilisation de 1'TA connait une croissance exponentielle dans de nombreux
domaines depuis plusieurs années, aussi bien dans les secteurs de I'industrie et de
I’économie que dans ceux de la science, de la recherche, du design et de I'ingénierie
(Medic, 2025). Une récente analyse bibliométrique, menée sur la base de plus de
deux cents millions d’articles scientifiques, montre que la proportion de domaines
de la recherche utilisant un type d'IA est passée de 14 % en 1960 a plus de 98 % en
2023 (Hajkowicz et al., 2023). Le champ de "éducation a suivi cette tendance, et
l’arrivée plus récente des IA a notamment bousculé les pratiques des étudiant-e's

universitaires (Johnston et al., 2024).

Nadeau et Jobin (2024) définissent I'[A générative comme un outil ayant la faculté
de générer des contenus originaux a partir d'un prompt, qu’il s’agisse de textes,
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d’images, de vidéos, de musique, de voix de synthese ou encore de codes
informatiques. La particularité qu’a I'IA de générer des contenus nouveaux
questionne sur son utilisation d'un point de vue éducatif, notamment concernant
le développement de la créativité des apprenant-e-s. Le mythe sur lequel nous
allons nous pencher postule que I'IA, par sa capacité de génération, risque de

supprimer la créativité de 'apprenant-e.

Nous pouvons formuler ce mythe de maniere plus précise en avancant 1'idée selon
laquelle I'TA, en facilitant 1’accés a des contenus rapidement produits et percus
comme originaux, conduirait progressivement l’apprenant-e a se reposer
essentiellement sur la machine pour réaliser des taches créatives. Selon cette
perspective, ' A ne serait plus seulement un outil de soutien a I'idéation ou a la
structuration, mais deviendrait un substitut complet au processus créatif humain.
Cet éboulement, allant d’une assistance ponctuelle a une délégation totale,
nourrirait la crainte d'un appauvrissement des capacités créatives, voire d'une
disparition progressive de l’engagement personnel de l'apprenant-e dans ses

productions.

Pour quelles raisons ce mythe existe-t-il ?

Sternberg et Lubart (1995) proposent un modele multivarié de la créativité. Selon
cette approche, la créativité humaine nait par I'intermédiaire de facteurs cognitifs
(intelligence, connaissances), conatifs (style, personnalité et motivation de
I'individu), émotionnels et environnementaux. Ce sont ces différents facteurs qui
permettent a une personne de déployer son potentiel créatif afin de réaliser une
production nouvelle et adaptée au contexte. Par son mode de fonctionnement, I'IA
pourrait intervenir sur plusieurs facteurs, notamment en soutenant la cognition de
I'utilisateur-trice. Une étude de Barrett et Pack (2023), menée sous la forme de
questionnaires complétés par 226 étudiant-e's et enseignant-e-s universitaires, a
montré que les grands modeles de langage ® étaient considérés comme
principalement utiles dans la génération d’idées préalables et dans I’organisation
du travail rédactionnel. Cet exemple nous montre que I'TA est notamment
mobilisée par ses utilisateurs-trices afin de générer des idées nouvelles auxquelles

ils-elles n’auraient pas pensé.

Une autre étude va méme plus loin en comparant la créativité de I'IA a celle de
I'étre humain. Elle confronte 46 participant-e's de l'université de McMaster

8 Dans cet ouvrage, nous utiliserons 1'expression « grands modéles de langage » pour désigner les
Large Language Models (LLM), une définition détaillée de ce terme est fournie dans l'index.
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(Canada) a a trois modeles différents (ChatGPT-40 d’OpenAl, DeepSeek-V3 et
Gemini 2.0) sur plusieurs taches de complexité variable. Ces taches ont été
évaluées a partir de deux tests, nommés Alternative Uses Task (AUT) qui concerne
la pensée divergente ou la production d’idées originales, et Remote Associates Test
(RAT) qui touche a la convergence, soit la résolution de problemes. La recherche a
conclu que I'TA, dans ce contexte, surpassait les étres humains autant dans les
taches de pensée divergente que convergente (Arora et al., 2025). Ces deux études
viennent ainsi nourrir le mythe selon lequel le processus créatif pourrait étre
délégué a la machine et irait méme jusqu’a remplacer totalement 1'étre humain

dans certains contextes.

Une autre raison qui vient appuyer ce mythe pourrait naitre de la crainte de la
nouveauté éducative offerte par 1'TA. Pour Atchley et al. (2024), 'histoire des
technologies éducatives suit en effet un cycle récurrent passant par le scepticisme,
I'adoption et finalement une compréhension plus fine de l'outil en question.
L’essor récent de I'[A dans le domaine de I'éducation nous amene a penser que
nous nous situons encore dans la premiere phase de ce cycle, ce qui expliquerait

I'inquiétude ressentie face a ce nouvel instrument.

Pourquoi ce mythe est-il erroné ?

Afin de montrer les raisons pour lesquelles ce mythe peut étre contré, il est
nécessaire de définir plus précisément le concept de créativité. Kampylis et
Valtanen (2010) ont mis en lumiere les nombreuses difficultés a donner une
définition unanime de la créativité. S'appuyant sur plus de mille articles
scientifiques et une centaine de livres offrant chacun leur définition, ils ont cherché
a lister les caractéristiques les plus récurrentes qui entrent dans la multitude de
définitions existantes. Ainsi, la créativité est tres régulierement définie comme une
habileté individuelle qui sous-tend une activité intentionnelle, intervient dans un
contexte spécifique et dont la finalité est un produit nouveau et adapté au contexte

dans lequel il se trouve.

Pour la suite du travail, nous garderons la définition de Lubart et al. (2015), qui
décrit la créativité comme « la capacité a réaliser une production qui soit a la fois
nouvelle et adaptée au contexte dans lequel elle se manifeste » (p.23). Pour étre
considérée comme créative, une production doit se distinguer de celles déja
réalisées par son originalité et son imprévisibilité, mais elle doit également étre
adaptée a la demande en respectant certains criteres préétablis. Boden (1998),
pionniere de la recherche sur la créativité, soutient identiquement cette notion de
nouveauté, tout en y ajoutant un critere de valeur et de surprise. Ce dernier aspect

prendra une place essentielle dans le modéle présenté ci-dessous.

48



Mythologie pédagogique

La créativité, un processus en cinq phases

Afin de comprendre le déroulement du processus créatif de ’apprenant-e, nous
avons sélectionné le modele théorique des cinq phases de Sadler-Smith (2015). Il
se base sur le célebre modele de Wallas en quatre stades (préparation, incubation,
illumination, vérification) en y ajoutant une étape et en définissant le niveau de

conscience de chaque stade présent (Figure 1).

Dans une tache créative complexe, la préparation ouvre le processus créatif et la
vérification le boucle. Ces deux étapes sont considérées comme conscientes pour
I’apprenant-e. Durant I'incubation, il-elle ne pense pas de maniere consciente ou
volontaire au probléeme a résoudre, mais ce sont des événements mentaux
inconscients et involontaires qui s’y déroulent. Wallas définit I'étape
d’illumination comme étant strictement limitée a 1’éclair soudain et imprévu qui
marque I'aboutissement d'un enchainement d’associations et qui se conclut par un
déclic final. Nous remarquons ici que l'illumination est fortement ressemblante a
la notion de surprise avancée dans la définition de Boden (1998). En
I"approfondissant, nous pouvons également établir un lien direct avec le concept
de I'« insight » en psychologie. En effet, ce phénomene est défini comme étant une
compréhension soudaine amenant une nouvelle interprétation d"une situation et
aboutissant a la résolution d'un probleme (Sternberg et Davidson, 1995).
Finalement, une cinquiéme étape se rajoute au modele de Wallas, I'intimation,
composée de trois éléments différents : laisser venir les idées naturellement, saisir
I'intuition avant qu’elle ne disparaisse et réussir a exprimer ses pensées tres
fugitives (Sadler-Smith, 2015).

Figure 1.
Les cing phases du processus créatif (traduit et adapté de Sadler-Smith, 2015)

Conscience Préparation ) g Vérification
Intervention de I'IA
V'

Conscience N
) Intimation
marginale

Non-conscience
Pas d'intervention Incubation
de l'lA

Sil'IA peut intervenir dans les phases conscientes de préparation et de vérification,
il serait injustifié de dire qu’elle pourrait le faire pour les phases d’incubation,
d’intimation et d’illumination. En effet, comme ces trois phases sont

indépendantes de toute conscience, I’apprenant-e n’a aucun contrdle sur celles-ci
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et ne peut donc pas interagir avec une IA lors de ces moments-clés du processus

créatif.

Ces constatations nous amenent a tirer une premiere conclusion en lien avec le
mythe : I'IA ne peut pas supprimer totalement la créativité humaine de par la
nature de son processus. Néanmoins, qu’en est-il des parties conscientes ? L'IA
pourrait-elle les soutenir ou méme aller jusqu’a les remplacer ? Afin de répondre
a ces questions, nous allons déterminer, sur la base de la littérature scientifique, la

maniere dont I'IA et I’étre humain peuvent collaborer dans une visée créative.

L’IA, un soutien ou un remplacement de la créativité ?

De nombreux arguments sont avancés afin de montrer que I'IA soutient le
processus créatif de I'apprenant-e, sans toutefois le supprimer. Ainsi, une étude
réalisée dans un contexte d’apprentissage d'une langue étrangere, qui a recueilli
les avis de 546 étudiant-e's universitaires par le biais de questionnaires, a conclu
que I'IA était percue comme un soutien créatif utile, notamment pour la génération
d’idées, la production de feedback sur des taches écrites, ainsi que pour

I’apprentissage de vocabulaire (Alzubi et al., 2025).

De plus, une recherche mixte, menée par I'intermédiaire d’entretiens semi-directifs
avec 23 participant-e's (15 étudiant-e's et 8 enseignant-e's) ainsi que par un
questionnaire en ligne (120 étudiant-e's et 30 enseignant-e-s), conclut a une
perception favorable des deux types d’acteurs. Il s’agit de l'utilisation de I'TA
comme soutien a la création. De fait, cette derniere pourrait donner de nouvelles
idées, des pistes de résolution de problemes différentes, ainsi que des feedbacks
personnalisés pertinents qui aideraient les apprenant-e-s a produire des travaux
plus créatifs (Lin et Chen, 2024).

Finalement, une méta-analyse de 28 études regroupant plus de 8000 participant-e-s
s’est penchée sur I'impact de I'IA sur la créativité humaine. Trois dimensions ont
été examinées : la comparaison entre les idées créatives propres a 1'IA et celles des
étres humains, la créativité des conceptions par la collaboration entre I'IA et ces
derniers, ainsi que leur diversité (Holzner et al., 2025). Les études sélectionnées se
sont établies sur différentes taches touchant plusieurs aspects de la créativité, tels
que la résolution de problémes, 'imagination ou ’emploi non conventionnel de
certains objets. Les résultats de cette méta-analyse montrent que les IA atteignent
globalement un niveau de créativité comparable a celui des étres humains. De plus,
les sujets utilisant une IA obtiennent de meilleures performances créatives que
ceux travaillant seuls. Cependant, 1’étude note que la collaboration avec une IA
réduit fortement la diversité des idées produites, ce qui peut conduire a une

homogénéisation des contenus.

50



Mythologie pédagogique

Double Diamant : un modéle d’analyse du processus créatif

Une autre étude menée par Wang et al. (2025) reprend une démarche de
comparaison similaire entre la collaboration IA-humain et la pratique humaine
seule, en s'intéressant plus précisément au domaine du design. A travers une
méthode mixte combinant un devis expérimental factoriel et des entretiens semi-
structurés, elle vise a mesurer l'effet de cette collaboration sur la performance
créative des designers, opérationnalisée a travers cinq dimensions (la capacité
percue de soutien créatif de l'outil, la nouveauté, la qualité, le niveau de
raffinement des productions et le nombre d’idées générées), en comparant les
designers expérimenté-e's aux novices. Afin de représenter au mieux leur
méthodologie, Wang et al. (2025) s’appuient sur un modele intitulé Double Diamond
Design Model, fréquemment présent dans le monde du design (Figure 2). Le modele,
qui débute par une tache en design, passe par quatre phases (découverte,
définition, développement, livraison) qui permettent d’aboutir au produit final. La
premiere et la troisieme phase sont d’ordre divergent, ce qui signifie qu’elles
tendent a explorer les solutions possibles, tandis que les deux autres sont

convergentes et visent a sélectionner la meilleure d’entre elles.

Figure 2.
Le modeéle du Double Diamant (traduit et adapté de Wang et al., 2025)
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Ce méme modele est développé afin d’'indiquer les phases dans lesquelles I'TA
pourrait fournir une aide a I’apprenant-e. Ainsi, I'IA serait particulierement utile
dans les phases divergentes du processus, soit celles de la découverte et du

développement.

Les résultats de Wang et al. (2025) révelent que la collaboration entre I'TA et
I'humain améliore la créativité de maniere significative. Apres la tache, les
designers novices et expérimenté-e-s ont partagé leurs retours sur le soutien percu
offert par I'IA. De nombreux designers novices ont indiqué que I'IA les avait
surtout aidés lors des premieres étapes. En particulier, ils I'ont trouvée utile pour
structurer leurs idées et créer les premiers brouillons visuels. Dans ces phases, 'TA
a été une source qui a insufflé véritablement beaucoup d’énergie créative. En

revanche, les designers expérimenté-e-s ont adopté un avis plus nuancé face a
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l'utilisation de I'IA. Lors des phases d’« exploration visuelle » et de «
développement du design », ils considéraient en effet 'IA comme un outil de
soutien permettant de présenter et d’ajuster rapidement du contenu visuel, plutot

que comme un moteur principal de I'idéation créative.

Les résultats de ces diverses études indiquent alors que I'[A se présente comme
une aide potentiellement utile dans certaines étapes du processus créatif, plus
particulierement dans les phases divergentes du processus de production d’idées.
Toutefois, son apport demeure limité. En effet, elle ne fait qu’optimiser
I’exploration de solutions possibles sans accéder aux dynamiques internes de la
personne qui crée, lesquelles reposent sur des processus non conscients. De plus,
en s’appuyant sur des données préexistantes, 'IA tend a reproduire des patterns
plutdt qu'a générer une véritable originalité contextualisée. Elle demeure ainsi
dépendante de 1’étre humain, notamment pour l'orientation, I'interprétation et
I’évaluation des productions. Dés lors, loin de constituer un substitut crédible, I'TA
apparait comme un outil d’extension de la créativité, dont la valeur dépend

précisément de I'activité cognitive et critique de I’apprenant-e.

Quels sont les problémes engendrés par ce mythe ?

Malgré tous les points positifs relevés plus haut, certains arguments mettent en
avant le fait que I'IApourrait tout de méme limiter la créativité de ’apprenant-e en
le rendant dépendant-e, en lui donnant des informations erronées ou en étant peu

efficace dans son interaction (Alzubi et al., 2025).

Dans leur étude en lien avec la possible dépendance a 'IA, Wadinambiarachchi et
al. (2024, p.13) abordent un élément important qu’ils nomment « design fixation »,
défini comme « I’adhérence inconsciente a un ensemble d’idées ou de concepts »
[traduction libre]. Ce phénomene, observé lors de la création, pourrait étre un
handicap de la créativité de I'apprenant-e. Etant donné que I'IA a tendance a
homogénéiser les idées en se fondant sur des bases de données existantes, nous
pouvons déduire que le risque de « design fixation » est relativement grand. Cette
adhérence pourrait empécher 1'exploration libre de l'apprenant-e, limitant son

acces a un champ plus large d’idées lors de la phase divergente.

D’autres recherches récentes montrent certaines limites de 'lA comme soutien a la
créativité de I'apprenant-e (Lim et al., 2023 ; Lin et Chen, 2024). Une étude menée
sur 6 étudiant-e's et 4 enseignant-es finlandais en design note certaines limites en
avancant que I'TA peut étre un outil efficace pour encourager I'exploration créative
dans un contexte d’apprentissage, mais que son impact sur une créativité plus
profonde est encore limité (Lim et al., 2023). L’étude de Lin et Chen (2024) a
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également montré que les applications d’IA imposent souvent des cadres rigides
qui limitent la pensée créative et l'innovation, provoquant un désengagement
émotionnel en raison du caractere répétitif et impersonnel des interactions avec
I'TA. De plus, les évaluations constantes réalisées par I'IA peuvent accentuer
I'anxiété liée a la performance, et les frustrations techniques perturbent le
processus d’apprentissage, ce qui limiterait également fortement le processus

créatif de 'apprenant-e (Lin et Chen, 2024).

Tous ces éléments, couplés a certaines peurs liées a I'intégration d'un nouvel outil
encore peu connu et en constante évolution dans le domaine de l'éducation,
pourraient pousser certain-e's enseignant-e's ou, plus largement, certains
établissements a restreindre voire a interdire l'utilisation de 1'IA a leurs
étudiant-e's, craignant que la machine ne prenne définitivement le dessus sur leur
processus créatif. Cependant, comme nous 1’avons vu, nombreux sont les articles
scientifiques avangant certaines limites de I'IA dans un processus de création, sans
pour autant proscrire son utilisation. Moyennant une utilisation controlée, elle
peut constituer un support bénéfique a la créativité de I'apprenant-e. Rappelons
finalement que, selon Atchley et al. (2024), I'histoire des technologies nouvelles en
éducation suit un cycle qui commence par le scepticisme. Il conviendrait de
dépasser ce stade afin de recourir a I'IA de la fagon la plus efficace possible, tout

en restant conscient-e's des risques potentiels qui peuvent en résulter.

Pistes de réflexion pour contrer le mythe et pour I’explorer

La littérature scientifique actuelle sur le sujet nous a montré que les avis sur
I'association entre IA et créativité sont variés et nuancés. Cette premiere
information nous amene a réfuter le mythe selon lequel I'IA supprimerait la
créativité de 'apprenant-e. En effet, si une surutilisation irréfléchie de I'IA peut
mener a une certaine dépendance, il parait improbable que le processus créatif
puisse un jour étre intégralement mené par celle-ci. Au contraire, une utilisation
raisonnable et éthique des outils actuels montre des bénéfices en matiere de
créativité chez les apprenant-es. Ainsi, a ’heure ot 'éducation se transforme sous
I'effet du numérique, il semblerait que la meilleure facon d’intégrer I'[A dans les
pratiques des apprenant-e-s consiste a leur apprendre a l'utiliser de maniere
délibérée et efficace. Nous ne parlerons alors plus de créativité assistée par I'IA,
mais de co-créativité entre 1'étre humain et la machine qui, déja actuellement,
devient un enjeu important dans les processus d’idéation actuels (Balta-Salvador
et al., 2024). Dans cette optique, il semble essentiel de replacer 'apprenant-e au
centre du processus créatif en 'aidant a développer un regard critique sur les

productions de I'IA, afin d’en faire un usage réfléchi plutét que passif.
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L’intégration pédagogique de I'TA pourrait alors s’appuyer sur une alternance
entre création autonome et collaboration avec 'outil, favorisant la comparaison,
I'évaluation et la réflexion. Employée comme outil réflexif et non comme
génératrice d’idées, I'IA deviendra a cet effet une aide a l'exploration, tout en
laissant a ’'apprenant-e la charge du sens a lui attribuer. Ces perspectives invitent
finalement a poursuivre les recherches autour de l'utilisation de I'IA chez les
apprenant-es, afin de mieux cerner les conditions d’un usage bénéfique pour la

créativité.
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