#15 Ax-les-Thermes

Découvrez la nouvelle édition sur www.ludovia.org

Etude exploratoire sur Pintégration
des jeux dans Papprentissage des
éléves par les enseignants novices
du secondaire

Par rédaction &

Article du 23 juillet 2018

POUR LA QUATORZIEME EDITION DU COLLOQUE SCIENTIFIQUE LUDOVIA#15, 40
COMMUNICATIONS VOUS SERONT PRESENTEES SUR LE THEME « INNOVATIONS &
INSTITUTIONS AUTOUR DU NUMERIQUE EDUCATIF ». LUDOMAG SE PROPOSE DE VOUS
DONNER UN AVANT-GOUT DU COLLOQUE JUSQU’AU DEBUT DE LEVENEMENT, LUNDI 20
AOUT.

Cindy De Smet et Margarida Roméro présenteront

« Etude exploratoire sur lintégration des jeux dans
Lapprentissage des éléves par les enseignants novices
du secondaire. » le jeudi 23 aoiit.

Dans sa thése, Bugmann (2016, p. 53-54) s'interroge sur la maniére dont I'école francaise se sert du jeu pour améliorer les
apprentissages des éléves. |l constate que le jeu reste « absent du socle commun de connaissances et de compétences » et est
«trés légerement présent dans les grilles de références du socle commun de connaissances et de compétence ». Deplus,
Bourgonjon et al. (2013) concluent que I'adoption et | ‘efficacité de I'apprentissage par le jeu dépend de I'acceptation du jeu
dans la classe par I'enseignant. Prenant appui sur ces travaux, nous cherchons a identifier les pratiques et expériences
d’enseignants novices sur l'interrogation des jeux dans I'apprentissage des éléves.

La recherche en éducation éclaire sur le réle des professeurs dans I'apprentissage par le jeu et la pédagogie par le jeu
(Sgrensen, 2009 ; Kangas, Koskinen & Krokfors, 2017). Ainsi, plusieurs études ont été réalisées menant a la création de deux
dispositifs pédagogiques. Le modéle PCaRD (Play Curricular activity Reflection Discussion) de Foster et Shah (2015) propose
une démarche détaillée, étape par étape, permettant aux professeurs d'intégrer les jeux dans leur enseignement. Lapproche
GameChangers (Arnab et al., 2017), quant a lui, soutient les éléves et les professeurs dans une démarche de co-création.

Dans notre recherche, deux groupes de 30 enseignants en formation initiale pour le secondaire a 'ESPE de ’Académie de
Nice ont suivi des cours sur les deux approches présentées ci-dessus. Ensuite, les enseignants ont utilisé I'apprentissage par le
jeu durant leur stage en responsabilité en s’appuyant sur I'un des deux dispositifs. Dans cette étude, nous avons développé un
design de recherche associant questionnaires et étude de cas. Nous cherchons ainsi a analyser 1) les perceptions et les
attitudes créatives des enseignants stagiaires, 2) leurs expériences et obstacles en termes de co-créativité, et 3) leurs
pratiques en classe.

Principaux résultats et discussion

Pour I'étude des compétences et attitudes clés du 21e siécle, nous avons utilisé I'échelle #5c21 (Romero, Lille & Patino, 2017).
Afin de mesurer les expériences et les obstacles de co-créativité, nous avons utilisé I'échelle de collaboration créative basée
sur les travaux de Wishart et Eagle (2014) et de Romero et Barbera (2014). Enfin, une étude de cas sur le dispositif
pédagogique intégrant un jeu est réalisée par les enseignants en formation pendant leur stage au cours de leur formation
universitaire.

Les premiers résultats montrent que la structure factorielle des deux questionnaires correspond aux études menées
antérieurement. Au niveau des compétences de créativité et de co-créativité, les analyses nous permettent de vérifier les
processus utilisés en pédagogie créative comme la curiosité, la tolérance a I'ambiguité, la dédramatisation des erreurs et la
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flexibilité. Les enseignants en formation reconnaissent ne maitriser que faiblement les compétences suivantes : la pensée
informatique, la créativité et la collaboration. Les données recueillies dans les études de cas font apparaitre une préférence
marquée pour la démarche de co-création. Cette étude exploratoire tend a montrer que les enseignants stagiaires qui
arrivent a intégrer les jeux dans leur enseignement sont les enseignants créatifs et co-créatifs.
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