
Synthèse des cartes conceptuelles et heuristiques sur le thèm
e dessiner pour apprendre

D
essiner pour apprendre

Le concept considéré com
m

e

U
n objectif à atteindre

un m
oyen

C
onstruction connaissances

Evaluation apprentissage

Intérêt du dessin

R
endre le com

plexe sim
ple

R
endre l’invisible visible

Production généré

Par les apprenants
en partie et/ou

entièrem
ent

Le contexte

La m
ém

orisation visuel et kinesthésique
A

vec le sens de l’observation

En lien avec aspect théorique

D
essin n’est pas inclus dans les

com
pétences scientifiques, car il

y a une absence d'objectifs et de
pratique

Lim
ites

Théorie de Sw
eller 1988

L’expérience va
dépendre de la capacité

à dessiner de
l’apprenant

Les avantages au niveau cognitif

C
réation m

odèle m
ental

O
rganisation

A
vec les inform

ations visuelles

A
vec les inform

ations verbales

Sélection inform
ation

G
râce au m

atériel présenté

G
râce aux connaissances préalables

Intégration

A
vec un m

odèle interne

A
vec un m

odèle externe
Les différents types de dessin

Par structures
Varie selon

La représentation

Par exem
ple le représentatif de la réalité ou l'abstrait

Par processus
Varie selon

Le focus
Par exem

ple en détail ou global

Par relations
Varie selon

L'intégration

Par exem
ple verbal ou pas de m

ot

Par représentations

Par exem
ple

Le schém
a

Le dessin d’observations
Le dessin d’art

A
vec des variations possibles

C
om

m
e l'échelle

Le croquis

Les objectifs

Q
ui peuvent être

Som
m

atif

A
vec un bilan

D
es connaissances

D
es com

pétences

Form
atif

A
vec l'observations

Sur la progression
Sur les acquis en

construction

R
eprésentatif

Fidèle à la form
e de l’observation

A
bstrait

Fidèle à l’idée de la form
e de l’observation

qui peuvent préparer

Les apprenants à com
m

uniquer leurs acquis

Form
atif et représentatif

R
enforce capacités d’observation

Form
atif et abstrait

Par exem
ple

M
ém

oriser le contenu pédagogique

Etre conscient de son apprentissage

C
onnecter des concepts 

C
onstruire ses propres connaissances

Som
m

atif et représentatif
Par exem

ple

Evaluer sur ce qu’il a com
m

uniqué

C
om

m
uniquer ce qu’il a observé

Som
m

atif et abstrait

Par exem
ple

R
éveiller les acquis

R
ésoudre des problèm

es

A
vec le dessin efficace

Par exem
ple

Pour identifier les idées fausses

Pour évaluer l’apprentissage

C
om

m
ent am

éliorer l’apprentissage du dessin

Par les m
odèles de

raisonnem
ent

D
essiner

Par exem
ple pour les

concepts im
portants

U
tiliser

Par exem
ple

pour prédire

Evaluer
Par exem

ple perm
ettre

des prédictions exactes

R
éviser

Par l’affect
A

vec les interventions

Par exem
ple

A
m

éliorer les attitudes des élèves

A
m

éliorer la m
otivation

Encourager

A
vec les dim

ensions affectives

Par exem
ple

L'auto-efficacité

Les valeurs

Les attitude 

L'intérêt

Par l'alphabétisation visuelle

C
'est

L'intervention

Tel que traduire
l’inform

ation
visuelle en verbale

Tel que favoriser
concepts et principes

im
portants

La dim
ensions visuelles

A
vec

La pratique d'un m
édia

Par exem
ple l'utilisation

d’une tablette pour
dessiner

Le langage visuel

Par exem
ple l'ajout

d'une flèche

La représentation

Par exem
ple

dessiner un m
odèle


