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Les JeUX numerlques' Ie Jeu 91' I Gpprenhssqge Tableau 1. Les axes de recherche les plus fréquentes dans le corpus de 153 études sur le jeu numérique dans les classes de 4e a 8e année
* Les enfants et les jeunes jouent, se connectent et créent dans les espaces numeériques (par exemple, Les autres axes de recherche sont: conception du jeu par les éléves

Dezuanni, 2018 ; Kafai & Filelds, 2013). Les axes de recherche (n=12) ; collaboration et dimensions interpersonnelles (n=14)
» 8l % des jeunes Canadien.nes &ge.es de 9 & 17 ans jouent quotidiennement ou hebdomadairement & des engagement (n=7) ; éléments de conception du jeu (n=16) ; flow (n=5) ;

jeux enligne (MediaSmarts, 2022). autorégulation (n=1) ; acceptation de la technologie (n=2) ; charge
« Dans les ecoles, lapprentissage par le jeu numeérique est largement considéere comme un moyen de cognitive (n=3) ; action de l¢léve (n=5) ; plaisir (n=5) ; perceptions de

soutenir une série de résultats d'apprentissage disciplinaires (Clark et al., 2016), notamment en sciences Motivation  l'enseignant (n=6) ; créativité (n =3) ; résolution de problémes (n=1) ;

Performance  Perceptions des

(Kara, 2021), en mathématiques (Byun & Jong, 2018) et en informatique (Ackaoglu & Koehler, 2014). Les academique eleves (n=22) rétroaction (n=1) ; orientations du jeu (n =5) ; réles de 'enseignant (n=1) ;
jeux sérieux peuvent engager et motiver les étudiant.es & apprendre (Blumberg et al., 2019 ; Keller et al, (n=7/5) (n=395) intégration avec les échafaudages (n=6) ; intégration dans la pratique
éOZl). Agg;endre G concevoir des jeux favorise le développement de la pensee systémiquea (Ackaoglu & existante (n =2) ; efficacité du jeu (n=11) ; anxiété (n=2).

reen, 2019).

Tableau 2. Résumeé des themes trouves dans les resultats lies aux axes majeures dans toutes les etudes (n=153)

Dans le cadre du projet du RCEL, nous avons examiné les facons dont le jeu numérique a été étudié et

intégreé dans les salles de classe de la 4e & la 8e année & léchelle mondiale. Partant de Ihypothese que les | bl i) [ENIEE Thémes dans les resultats des etudes

jeux numeriques pourraient n'étre quune approche du jeu numerique, cette étude pose la question suivante . | Performance Performance améliorée Pas de changement dans les Performance réduite (n=1)

Qu'est-ce que le jeu numerique (au sens large), tel qu'il est vécu dans les salles de classe a I'école, pour académique (N=67) mesures de performance (n=13)

les enfants de la 4e & la 8e année (dgées de 9 & 14 ans) ?

M ETH ODOLOGIE Perceptions des Dimensions sociales et Intérét augmenteé (n=13) Fchaffaudage appui
éléves affectives ameéiorees (n=14) 'apprentissage (n=13)

Les méthodes d'examen de la portée permettent didentifier et de cartographier les preuves dans un

domaine de recherche (Arksey & O'Malley, 2005 ; Munn et al., 2018). Grace & une recherche exhaustive de la Tranfert de connaissances ou

littérature existante, nous avons interrogé 7 bases de données (en EN et en FR) pour comprendre comment de competences notfe (n=12)
9 P P
le jeu numerigue en classe a ete etudie de 2012 & 2022, et pour réesumer les tfendances des resultats comme
. N P N - , cr. e
moyen d'identifier et danalyser les lacunes dans les connaissances (Munn et al., 2018). Motivation Motivation augmentee Aucune difféerence de Motivation diminuée (n=1)
Bases de données: ERIC, Edu Source, ACM, CBCA, Cairn, Erudit (n=22) motivation (n=/)
o 4 4 )
ol a9z aricles centites o
1 |play/ > une recherche dans les 488 doublons retires ’
2 gome bosedeanig Sl (| bosesdedomnées . ) PERSPECTIVES EMERGENTES
3 |electronic learning/ —
*_(ploy OR ployng)rich 0 Tensions. Théories. Enseignements & tirer
5 ("digital learning" or "electronic learning" or "online learning" or — ) ) )
"mobile learning").ti,ab ,
° | Some adR oS ) 4 A * Evaluation. La plupart des études comparent une « Lacunes théoriques. Les jeux s‘appuient sur des
- O . .y . o I . 4 : . . r. . .
5 |computer games 5 2704 or’rllcélfj rT’r]rée)s (titre et 2079 articles exclus COHd!T{Oh d\OppI‘GﬂTISSOQ? basee SL:I\I’ Uﬂ. Jeu CanephonS duy jeu serieux et des principes
9 |video games/ L) % % , numerigue a une condition de contréle afin de constructivistes. mais le jeu est rarement théorisé
i Vi i igi i ‘L] . qp C ey : ,
0 |earous or sondbon) a2 gamenniab oo mesurer et de comparer les resultats des eleves sur en tant quactivité complexe et située, et n'est
i |i{moble er smariphone”) ad2 (app or apps or applcation’) or /472 études exclues pour les roison\ une ou plusieurs variables liees & un programme presque jamais theorisé sous l'angle du jeu, ou de
2 Jor/g-n — suivontes. disciplinaire. ce que signifie pour une activité détre
e o | 025 atices evalues pour Mauvais groupe diage ou mauvaise humanisante, ludique, joyeuse ou culturellement
14 |("digital play" or "online play").ti,ab oh leur e|IgIbI|ITedInC|USIOn opulation détudiant-es et A : .
e : I toxte onfier) P %Ienseigmmes e * Le rble de l'enseignant est rarement au centre de soutenante.
16_|exp elementary secondary educationy = Pas dlaccent sur [utilisation en classe (93) I'attention. Les jeux servent plutét a supprimer
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7 iihiié/ Eiﬁfé?fici?ofﬁ/ §fsic%rn?qryfciio?35 o &Oc'téve(;'f;Zfzgveqﬁrgggqrzfsnsﬁ?; I'ense|gnon’r Oou d C]JOUTGI’ un enselgnan’r Technolog|que e Une cuillerée de sucre ? lLes jeux numeriques
18 ii;?fenzD;ZTZ%@SE:S,GNS/ or Junior high school students/ or conception du jeu ou le jeu n'est pas au dans la classe. sont des évaluations colorées et interactives - ou,
19 |children/ or preadolescents/ or early adolescents/ _ N';STn:)fscljee?ch)}:]e;]fgL(J)Fijcl}'gzrg]i;gZ(‘])S) tout Simplemen"' q |'éco|e' embq”e’s pOur Sembler
2 E:::i)lO;;ﬁji::?:: :r:nj?:rz? ;2;;(1?9%%* or "pre % 4 ) L'intervention est menée entiérement ou * POUI'qUOi des jeux numériques ? Les jeux nume’r'ques p|ug "motivants " E '|. I
21 ?edeorficreyn;ﬁ:)F;.rcejl’;een* or "pre teen* or tween* or adolescen* or (3) 153 CII‘Ti|C|eS IihC:|US pour F;(;rgh(jgejgje:iriggsggfud;&anzlr?fess(;bse) OffrehT-HS deS eXpérienCGS d'OpprenTiSSOge |ud'qu98 ~ I '. ) ;
ik ‘analyse : A L .\ )
22 lor/16-2 = ! y non specifié (18) qui ne peuvent étre realisees d'une autre maniéere en RESEAU CANADIAN
23 [15and 22 Q’rex’re infégral n'est pas disponible y classe ? CANADIEN ~ PLAYFUL
24 [limit 23 to yr="2012-current" Figure 2 Protocole PRISMA, généré ‘ LDUE[S) I%CUOELSES IS\ICI:EI%IVC\?(C))ESK E !
L

, — avec l'outil de recherche COVIDENCE i
Figure | Exemple de nos phrases de recherche, utilisee TELECHARGEZ L'AFFICHE !

dans la base de données ERIC (FRANCAIS ET ANGLAIS)
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