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INTRODUCTION


Les outils numériques font désormais partie intégrante de notre quotidien, de celui des enfants 
et de leur famille (Berthomier & Octobre, 2019 ; Rideout, 2017). Néanmoins, l’utilisation de ces outils 
par les enfants âgés de moins de 6 ans est au cœur d’un débat de santé publique en France (voir par 
exemple l’article du journal Le Monde publié en avril 2019 à ce sujet ). Cette utilisation précoce pose 1

question au regard de ses potentielles conséquences sur le bien-être des tout-petits, soit sur leur 
sommeil (Cheung et al., 2017), soit leur développement moteur (Lin et al., 2017) ou langagier (Collet 
et al., 2019). Les interfaces à écrans (télévisions, tablettes et smartphones), même lorsque leur usage 
est interactif et accompagné, présentent des limites en tant que support d’apprentissage chez les tout-
petits. On peut par exemple citer le manque d’activité physique associée à leur utilisation, des 
stimulations sensorielles limitées à la vision 2D ou encore une absence d’exploration active de 
l’environnement par le jeune usager. Pourrait-on alors imaginer des outils numériques, supports 
d’apprentissage pour les tout-petits ? De récents travaux suggèrent un ensemble de critères que ces 
outils devraient posséder pour atteindre ce statut : (1) l'interactivité (Kirkorian et al., 2016 ; Tsuji et al., 
2020) et l’aspect tangible (Antle, 2013) des dispositifs (2) l’exploration active de l’environnement par 
l’enfant (Baykal et al., 2018) et (3) l’accompagnement de cette exploration par un partenaire social 
(Clément, 2020 ; Madigan et al., 2020 ; Zimmerman et al., 2016), ainsi que (4) l’intégration de 
l’expérience vécue par l’enfant dans son environnement quotidien (Adolph, 2020). Cet article présente 
la proposition faite par notre équipe d’un support d’apprentissage numérique : l’eGloo, un espace 
interactif, tangible et numérique conçu pour le jeune enfant âgé de 4 à 5 ans.


 Santi, P. (2019, 09 Avril). Écrans : appel des académies à une “vigilance raisonnée”. Le Monde.1
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DISPOSITIF


Espace. L’eGloo est un espace semi clos pouvant être apparenté à une cabane (voir Figure 1). 
Il possède une superficie au sol de 3 m2 et est composé de six murs mesurant chacun 1,20 m de 
haut. L’un des murs possède une porte à hauteur et taille d’enfant. L’eGloo est fait de carton épais, 
recouvert de mousse puis de housses en tissu bleu marine. Les différents composants de l’eGloo (sol 
et murs) sont reliés entre eux par de larges fermetures éclairs orange. A l’intérieur de l’eGloo se trouve 
un “doudou” en tissu molletonné bleu marine, d’environ 40 cm de haut et 1 m de large. L’eGloo est 
totalement démontable et facilement transportable, ce qui permet de l’installer dans différents lieux 
fréquentés par le jeune enfant (par exemple, en école maternelle ou en ludothèque). Les housses de 
l’eGloo sont amovibles et peuvent ainsi être nettoyées facilement.


Figure 1 
Schéma de l’eGloo. L’eGloo est un espace pour les enfants âgés de 4 à 5 ans, au sein duquel il leur 
est proposé d’interagir avec des dispositifs numériques et tangibles par le biais d’une narration 
sonore.





Dispositifs interactifs. Quatre dispositifs interactifs se trouvent à l’intérieur de l’eGloo. Ces 
dispositifs partagent la spécificité d’être à la fois numériques (connectés à un programme) et tangibles 
(manipulables par le jeune enfant). Cela signifie que lorsque l’enfant réalise un geste avec / sur le 
dispositif (frotter, appuyer, caresser), il obtient un retour sensoriel (lumière, son, vibration). Les 
dispositifs sont les suivants :


● Dispositif #1 : Appuyer → Lumière : Lorsque l’enfant appuie sur un bouton en feutrine orange 
cousu sur l’un des murs de l’eGloo, cela change la couleur de la lumière diffusée à l’intérieur 
de l’eGloo par une bande LED, du bleu vers l’orange (au début de l’histoire) et inversement (à 
la fin de l’histoire).




● Dispositif #2 - Poser sa joue sur (toucher) → Vibration : Lorsque l’enfant pose sa joue contre 
une tâche rose en velours en forme de cœur, cousue sur le doudou, cela déclenche une 
vibration au niveau de la tâche. La vibration s’arrête à l’instant où l’enfant ne touche plus la 
tâche.


● Dispositif #3 - Chatouiller → Son : Lorsque l’enfant chatouille une tâche verte avec des “poils” 
en feutrine cousue sur le doudou, cela entraîne un son (rire) émis durant 6 secondes par une 
enceinte intégrée dans le doudou.


● Dispositif #4 - Secouer → Musique : Lorsque l’enfant secoue un objet jaune, cela déclenche 
une musique jouée par l’objet. La durée et la vitesse de la musique dépendent de la durée et 
de la vitesse du mouvement de l’enfant.

Scénario pédagogique. Afin que l’expérience vécue par l’enfant à l’intérieur de l’eGloo soit 

ludique, un scénario pédagogique  a été imaginé. Ce scénario s’articule autour de trois éléments (1) 2

une médiatrice, qui invite l’enfant à entrer dans l’eGloo, (2) une narration sonore, diffusée par une 
enceinte à l’intérieur de l’eGloo, qui propose à l’enfant une série d’interactions suivant le fil d’une 
histoire dont il est le principal protagoniste, et (3) des dispositifs numériques (voir description dans la 
section précédente), support de ces interactions. La première interaction, proposée par la médiatrice, 
invite l’enfant à appuyer sur le bouton orange pour allumer la lumière à l’intérieur de l’eGloo (Dispositif 
#1). Les autres interactions sont proposées par la narration sonore. Il s’agit de dire bonjour au doudou 
en lui faisant un câlin (Dispositif #2), puis de s’amuser avec celui-ci en le chatouillant (Dispositif #3) et 
en jouant de la musique (Dispositif #4), et enfin d’éteindre la lumière afin de laisser doudou se reposer 
(Dispositif #1 de nouveau). Le déroulé de la narration sonore est contrôlée par la médiatrice à l’aide 
d’une application sur tablette, ce qui permet d’arrêter ou de poursuivre à tout moment le déroulé du 
scénario. 


PERSPECTIVES


Nous souhaitons par une première étude pilote nous assurer que les enfants apprécient 
l’expérience vécue au sein de l’eGloo (réalisation d’entretiens semi-contrôlés suite à la passation) et 
que ceux-ci sont capables d’interagir avec les dispositifs proposés de manière adéquate, c’est-à-dire 
en réalisant, pour chaque interaction, au moins une fois l’action permettant d’obtenir le retour 
sensoriel. En raison de la crise sanitaire, l’étude pilote n’a pas pu être réalisée. Celle-ci sera menée 
durant l’année scolaire 2020-2021 auprès de quinze enfants âgés de 4 à 5 ans, scolarisés en 
moyenne et grande section à l'école maternelle. Celle-ci se déroulera au CRI Paris lors de journées 
d’ateliers pour enfants. Dans une démarche de recherche écologique, les enfants participeront à 
l’étude en tant que sortie de loisir, et non uniquement dans un cadre de recherche pouvant aussi 
causer des biais expérimentaux, notamment dû au stress qu’un environnement de laboratoire peut 
causer chez l’enfant.


Notre équipe souhaite par la suite mener une expérimentation permettant de tester en quelle 
mesure l’eGloo peut être un support d’apprentissage pour de jeunes enfants. Pour cela, nous 
planifions de rencontrer deux groupes d’enfants âgés de 4 à 5 ans dans des établissements d'accueil 
du jeune enfant : un groupe expérimental, dans lequel les enfants sont exposés à l’histoire interactive 
et un groupe contrôle, pour lequel les enfants sont exposés à la même histoire mais sans retour 
sensoriel. Les deux groupes sont ensuite testés sur leur capacité de mémorisation, grâce un rappel 
indicé des éléments narratifs de l’histoire. Notre hypothèse est la suivante : les enfants dans la 
condition avec retour sensoriel présenteront une meilleure mémorisation de l’histoire que les enfants 
du groupe contrôle. La validation de notre hypothèse montrerait alors l’intérêt d’employer le numérique 

 Un scénario pédagogique est une notion utilisée en design d’interaction pour désigner la mise en récit 2

de l'ensemble des éléments et variables qui définissent une expérience d’apprentissage c’est-à-dire l’ensemble 
des étapes et interactions vécues par l’usager (ici, le jeune enfant âgé de 4 à 5 ans).



comme support d’apprentissage, en tant que vecteur d’interactions tangibles et multisensorielles entre 
le jeune enfant et son environnement (Antle, 2013).


Parallèlement aux questionnements sur le numérique pour la petite enfance, notre équipe 
œuvre à transformer l’eGloo en un outil de recherche accessible à l’ensemble de la communauté 
scientifique . Pour cela, notre équipe a réalisé un travail de documentation du processus de création 3

de l’eGloo, afin que celui-ci puisse être reproduit en “fablab” (tiers-lieu de fabrication numérique). De 
plus, nous souhaitons proposer à d’autres équipes de recherche notre soutien afin d’adapter l’eGloo 
et ses dispositifs numériques à leurs problématiques. Enfin, notre équipe aimerait que les 
professionnelles de terrain (en école maternelle par exemple) puissent s’emparer de l’eGloo pour 
participer à et/ou construire un projet de recherche-action. Nous pensons ainsi l’avenir de l’eGloo 
dans une démarche de recherche collaborative et écologique, alliant sciences du développement, 
processus de création en design et pratiques de terrain.
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