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INTRODUCTION
Les jeux numériques, le jeu et l’apprentissage

MÉTHODOLOGIE
Les méthodes d'examen de la portée permettent d'identifier et de cartographier les preuves dans un
domaine de recherche (Arksey & O'Malley, 2005 ; Munn et al., 2018). Grâce à une recherche exhaustive de la
littérature existante, nous avons interrogé 7 bases de données (en EN et en FR) pour comprendre comment
le jeu numérique en classe a été étudié de 2012 à 2022, et pour résumer les tendances des résultats comme
moyen d'identifier et d'analyser les lacunes dans les connaissances (Munn et al., 2018).
Bases de données: ERIC, Edu Source, ACM, CBCA, Cairn, Érudit

RÉSULTATS PRÉLIMINAIRES

Une cuillerée de sucre? Tensions émergentes dans une revue de la portée sur le jeu 
numérique dans les classes de 4e à 8e année
Dre. Michelle Schira HAGERMAN et A. Sajani KARUNAWEERA, Faculté d’Éducation
Patrick LABELLE, bibliothécaire en Éducation, Université d’Ottawa

ERIC Preliminary Search

1 play/

2 game based learning/

3 electronic learning/

4 (play OR playing).ti,ab

5 ("digital learning" or "electronic learning" or "online learning" or 
"mobile learning").ti,ab

6 (game* adj2 learning).ti,ab

7 or/1-6

8 computer games/

9 video games/

10 ((online or computer or video or mobile or digital or electronic or 
serious or sandbox) adj2 game*).ti,ab

11 ((mobile or smartphone*) adj2 (app or apps or application*) or 
"new media").ti,ab

12 or/8-11

13 7 and 12

14 ("digital play" or "online play").ti,ab

15 13 or 14

16 exp elementary secondary education/

17 schools/ or elementary schools/ or middle schools/ or private 
schools/ or public schools/ or secondary schools/

18 elementary school students/ or junior high school students/ or 
middle school students/

19 children/ or preadolescents/ or early adolescents/

20 (school* or class or classes or classroom*).ti,ab

21
((school* adj2 student*) or children or preadolescen* or "pre 
adolescen*" or preteen* or "pre teen*" or tween* or adolescen* or 
teen* or youth).ti,ab

22 or/16-21

23 15 and 22

24 limit 23 to yr="2012-current"

Figure 1. Exemple de nos phrases de recherche, utilisée
dans la base de données ERIC
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2704  articles triés (titre et 
résumé)

625 articles évalués pour 
leur éligibilité d’inclusion 

(texte entier)

153 articles inclus pour 
l’analyse

488 doublons retirés

2079 articles exclus

472 études exclues pour les raisons 
suivantes :

Mauvais groupe d'âge ou mauvaise
population d'étudiant·es et 

d'enseignant·es (231)
Pas d'accent sur l'utilisation en classe (93)

Mauvais type de publication (50)
L'accent est davantage mis sur la 

conception du jeu ou le jeu n'est pas au 
centre des préoccupations (44)

N'est pas le français ou l'anglais (15)
L'intervention est menée entièrement ou
partiellement en dehors de la classe (15)
Pas de jeu numérique ou jeu numérique

non spécifié (18)
Le texte intégral n'est pas disponible (6)

Figure 2. Protocole PRISMA, généré
avec l’outil de recherche COVIDENCE

Findings by Category
Les axes de recherche 

Performance 
académique

(n = 75)

Perceptions des 
élèves
(n = 35)

Motivation
(n = 22)

Axes majeures Thèmes dans les résultats des études 
Performance 
académique

Performance améliorée
(n=67)

Pas de changement dans les 
mesures de performance (n=13)

Performance réduite (n=1)

Perceptions des 
élèves

Dimensions sociales et 
affectives améiorées (n=14)

Intérêt augmenté (n=13)

Tranfert de connaissances ou
de compétences noté (n=12)

Échaffaudage appui
l’apprentissage (n=13)

Motivation Motivation augmentée
(n=22)

Aucune différence de 
motivation (n=7)

Motivation diminuée (n=1)

Tableau 1. Les axes de recherche les plus fréquentes dans le corpus de 153 études sur le jeu numérique dans les classes de 4e à 8e année

Les autres axes de recherche sont: conception du jeu par les élèves
(n=12) ; collaboration et dimensions interpersonnelles (n=14) ;
engagement (n=7) ; éléments de conception du jeu (n=16) ; flow (n=5) ;
autorégulation (n=1) ; acceptation de la technologie (n=2) ; charge
cognitive (n=3) ; action de l'élève (n=5) ; plaisir (n=5) ; perceptions de
l'enseignant (n=6) ; créativité (n =3) ; résolution de problèmes (n=1) ;
rétroaction (n=1) ; orientations du jeu (n =5) ; rôles de l'enseignant (n=1) ;
intégration avec les échafaudages (n=6) ; intégration dans la pratique
existante (n =2) ; efficacité du jeu (n=11) ; anxiété (n=2).

Tableau 2. Résumé des thèmes trouvés dans les résultats liés aux axes majeures dans toutes les études (n=153)

Tensions. Théories. Enseignements à tirer. 
PERSPECTIVES ÉMERGENTES

• Les enfants et les jeunes jouent, se connectent et créent dans les espaces numériques (par exemple,
Dezuanni, 2018 ; Kafai & Filelds, 2013).

• 81 % des jeunes Canadien.ne.s âgé.e.s de 9 à 17 ans jouent quotidiennement ou hebdomadairement à des
jeux en ligne (MediaSmarts, 2022).

• Dans les écoles, l'apprentissage par le jeu numérique est largement considéré comme un moyen de
soutenir une série de résultats d'apprentissage disciplinaires (Clark et al., 2016), notamment en sciences
(Kara, 2021), en mathématiques (Byun & Jong, 2018) et en informatique (Ackaoglu & Koehler, 2014). Les
jeux sérieux peuvent engager et motiver les étudiant.es à apprendre (Blumberg et al., 2019 ; Keller et al.,
2021). Apprendre à concevoir des jeux favorise le développement de la pensée systémiquea (Ackaoglu &
Green, 2019).

Dans le cadre du projet du RCÉL, nous avons examiné les façons dont le jeu numérique a été étudié et
intégré dans les salles de classe de la 4e à la 8e année à l'échelle mondiale. Partant de l'hypothèse que les
jeux numériques pourraient n'être qu'une approche du jeu numérique, cette étude pose la question suivante :
Qu'est-ce que le jeu numérique (au sens large), tel qu'il est vécu dans les salles de classe à l'école, pour
les enfants de la 4e à la 8e année (âgés de 9 à 14 ans) ?

2023©, Hagerman, M.S., et Karunaweera, S.

• Évaluation. La plupart des études comparent une
condition d'apprentissage basée sur un jeu
numérique à une condition de contrôle afin de
mesurer et de comparer les résultats des élèves sur
une ou plusieurs variables liées à un programme
disciplinaire.

• Le rôle de l'enseignant est rarement au centre de
l'attention. Les jeux servent plutôt à supprimer
l'enseignant ou à ajouter un enseignant technologique
dans la classe.

• Pourquoi des jeux numériques ? Les jeux numériques
offrent-ils des expériences d'apprentissage ludiques
qui ne peuvent être réalisées d'une autre manière en
classe ?

• Lacunes théoriques. Les jeux s'appuient sur des
conceptions du jeu sérieux et des principes
constructivistes, mais le jeu est rarement théorisé
en tant qu'activité complexe et située, et n'est
presque jamais théorisé sous l'angle du jeu, ou de
ce que signifie pour une activité d'être
humanisante, ludique, joyeuse ou culturellement
soutenante.

• Une cuillerée de sucre ? Les jeux numériques
sont des évaluations colorées et interactives - ou,
tout simplement à l'école, emballés pour sembler
plus " motivants ".

TÉLÉCHARGEZ L’AFFICHE !
(FRANÇAIS ET ANGLAIS)
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