L'apprentissage par le jeu dans les classes inclusives : Premiers résultats d'une revue de la
portee

Dre. Jess WHITLEY et Alice NEILEY, Faculté d'Education
Patrick LABELLE, bibliothécaire en Education, Université d'Ottawa

CONTEXTE RESULTATS PRELIMINAIRES

Le Réseau canadien des écoles ludiques (RCEL) est né en partie de la nécessité de réengager les éléves canadien.nes dans Prés de la moitié des études ont été menées aux Etats-Unis et 12 autres oays ont fourni des

leur apprentissage et leur b'en_eT.r e apres la crise du COVID-I? (Whitley, Beauchamp ef Brown, 202D). | a egalement et articles. Il sagit notfamment du Canada (n=2), de Angleterre (n=3) et de llrlande (n=2). Il est clair
alimente par notre conviction que lapprentissage par le jeu est crucial dans les années scolaires intermediaires - malgre ou a | , | , o , | |
que lapprentissage par le jeu présente un intérét au niveau international.

cause des exigences croissantes des programmes d'études, d'une plus grande attention portee a lindéependance des eleves
et d'un recit sur le sérieux et la rigueur des etudes souvent incompatibles avec le jeu (Parker, Stjerne Thomsen, & Berry, 2022).

Dans la présente étude, notre interét pour l'apprentissage par le jeu est specifiqguement lie a l'éducation inclusive. Nous En nous concentrant sur les niveaux de la 4¢ a 8% annee, nous avons elimine nombreux articles,
entendons par l& des classes ou les éléeves en situation de handicap et sans handicaps sont éduqué.es ensemble, en compte tenu de l'accent generalement mis sur les premieres annees de l'apprentissage par le jeu.
travaillant avec le méme programme, dans des classes générales ou ordinaires. Dans notre echantillon final, les classes plus jeunes étaient un peu plus frequentes : 4¢ (n=7), 5¢
DEFINITIONS DU JEU (n=7), 6° (n=06), 7¢ (n=6), 8° (n=4) annees.
Dans notre définition du jeu, nous nous inspirons des cing caracteéristiques de l'apprentissage par le jeu identifiees par la _

. . . , . . L | , , | e nviro
Fono]ahon LEGQ (Zosh et al., 2017), MAis NOUS reconnaissons et emb‘rqss.ons un eventail de prohques qgns les modalites Les articles présentent un large éventail de définitions @ o
enviro (en plein air), techno (numeérique), bricolo (espace de fabrication) - et tout ce qui est socio (langue, culture, Jouer en plein air

et de conceptualisations de l'apprentissage par le jeu.

communaute). " : :
Les modalités de jeu les plus courantes (fig. 3) que - Techno
& & o o o N=2
Selon la Fondation LEGO, l'apprentissage se fait par le jeu: NOUS GYOHS Trogvges eraient .b”CTO/O et SOC{O‘- Lo Collaboration sur les ordinateurs
+ est vécu comme une joie ; conception, la creation et la fabrication par les éléves
- qide les éléves a trouver un sens & ce quils font ou apprennent ; dans le domaine des sciences ainsi que dans d'autres @ Bricolo
 entraine la pensée et la reflexion; matiéres est une approche courante observee. Construire et fabriquer dans un but précis
« comprends des processus de reflexion tels que le bricolage, l'expérimentation et la vérification d'hypotheses ;
» favorise les interactions et les relations sociales. Ftant donné que nous nous concentrons sur les @ Tout ce qui est socio
METH ODOL OGIE classes inclusives, nous avons trouvé de nombreuses Contexte dans lequel I'apprentissage a lieu
etudes explordn’r 'UDL (CAST,. 2018): et bien qu'elles Figure 3. Fréquence des modalités d'apprentissage par le jeu

Nous avons consulté un total de 9 bases de données avec un contenu lie a 'éducation. Nous nous sommes concentrées sur
quatre principaux critéres déligibilité (fig. 1). Nous avons limité notre recherche aux 10 années les plus réecentes (2012-2022), en
nous concentrant exclusivement sur les articles empiriques publies dans des revues & comité de lecture. Nous avons autorise
les articles provenant de nimporte quel pays, en anglais ou en francgais. Les etudes quantitatives, qualitatives et les meéthodes

contiennent des élements ludiques, elles ne
repondent genéralement pas & nos critéres de jeu.
Elles étaient limitées en termes de joie, de

mixtes ont été incluses construction de sens et d'interaction sociale.
a) Quelles sont les caracteristiques des etudes menées sur l'apprentissage par le jeu dans les classes inclusives ?
g PP P J e . . -y
b) Quels fypes d'qpprenﬁssqges par |ejeu sont le p|us souvent décrits dans ces études ? Notre examen détaqillé des 29 articles est encore en cours. CependOnT, NOUS AvOoNs |den1'|f|e des
c) Quels impacts, le cas échéant, sont observés sur les résultats scolaires ou socio-emotionnels des eleves ? themes préliminaires émergeant des resultats des etudes (fig. 4). La collaboration est le théme le
_ plus courant, faisant generalement référence & linteraction entre pairs, suivie de l'autonomie ou
e —— \ N r N es eléves se voient confier la direction et la responsabilité de leur apprentissage par le biais du
elusi & ' < 3623 documents identifiés :
NCLSIVE parie jeu ) . 1322 doublons ey
= grdce & larecherche dans "y S
L , supprimes
: . . el ey s = les bases de données
Figure 1. Principaux criteres déligibilite Z N \ / Collaboration :
s N PROCHAINES ETAPES
Tous les titres et résumés ont été importés dans le Jronomy
logiciel dexamen systématique Covidence. Deux Z N r N o Engagement | — Rédliser une analys compléte
! | : I L : LLl I U eXCIUsS . . ,
.efgloe dde lfxqmen Off 9. 2) pOTSS‘O'm Ollc: e Sel?CT'O.n o W L y g o T ——— considérer dans le cadre de lo
indépendante & une discussion et & un affinement, puis ) .
[UeP N . , U — o théorie et de la recherche
d une nouvelle selection. Toute incohérence a eté Interactivity I ot - " J
resolue PaAr des discussions entre les deux eévaluatrices. CZ) 4 , , / 387 études exclues avec raisons : \ | | di ; | elartives g Tapprentissage du
' A = 413 documents évalues - Jfinit Cultural diversity - | ——— ieu et & léducation inclusive
Lorsque nous sommes passees du resume a l'examen % oour leur eligibilité (texte Mauvais cadre/approche/définition (146) o , ~
du texte intéaral nous avons testé notre liste BB intégral) Théorique ou conceptuel seulement (119) Linguistic diversity |
. 9 o . . , . , 0O W Mauvais groupe d'ége (63) I I I I I I |
d'exclusion sur un échantillon de 15 articles sélectionnés Revue/non empirique (27) 0 y. 4 6 8 10 12 14
au hasard, en nous réunissant pour discuter de ftoute LJT?”é au O'e've'OllOloem.eﬂTCJI professionnel (lg) Fréquence
divergence et pour nous assurer que nous comprenions [EM \ i 2?;%' o an frzsrfggfsyg;ceS( ) | | o | ) VECEAL CANADIAN
tous les types darticles ciblés. La fiabilité @ 26 articles inclus pour Infervention seulement en ligne (3) Figure 4. Themes preliminaires émergeant des resulfats de fefude CANADIEN  PLAYFUL
interévaluatrices & chaque phase etait de 85%. Au final, 9‘ lanalyse Geulemenf A propos du leadership & fecole (U/ E&glzct?EEES IS\I%'?VC\?SFLQSK
nous avons retenu 29 articles répondant & nos criteres. [l / TELECHARGEZ L' AFFICHE
Figure 2. Diagramme PRISMA de la revue de la portéee (FRANGAIS ET ANGLAIS)
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