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Résumé

Le phénomene du décrochage scolaire est encore tres présent dans notre
société, particulierement chez les garcons. Notre mémoire s’intéresse a la question et
vise a mieux comprendre la dynamique motivationnelle d'un échantillon (N=11)
d’éleves masculins considéré comme étant « a risque » de décrochage au 3¢ cycle d'une
école primaire de Montréal. De plus, notre expérimentation vise spécifiquement a
décrire I'influence de l'utilisation d’une activité pédagogique dite « motivante » : le jeu
éducatif numérique « Math en Jeu » sur la dynamique motivationnelle a apprendre en
mathématiques. Il s’agit d’'une étude de cas avec une approche mixte de collecte de
données.

Nos résultats révelent quatre profils de dynamique motivationnelle chez les
éleves de notre échantillon : 1) les éléves en difficulté en mathématiques, 2) les éléves
démotivés et 3) les éléves démotivés et en difficulté en mathématiques, puis, 4) des cas
plus complexes. Notre analyse montre que « Math en Jeu » suscite un grand intérét
chez tous les éléves de notre échantillon. L'influence du jeu sur la dynamique
motivationnelle semble toutefois mieux convenir aux éleves avec des dynamiques
motivationnelles de type «démotivé» ou «démotivé et en difficulté en
mathématiques » et dans une certaine mesure, certains éléves catégorisés comme
étant des « cas complexes ». Nos résultats indiquent que le jeu pourrait notamment
avoir une certaine influence sur le sentiment de compétence a réussir de I'éleve.
Toutefois, pour étre en mesure de mieux décrire et analyser ces influences, il serait
préférable de mener des recherches sur une plus longue durée, dans un contexte
naturel de classe et sur un échantillon d’éléves plus grand.

Mots-clés : motivation, dynamique motivationnelle, jeu éducatif numérique, jeux
vidéo, garcons, éleves a risque, « Math en Jeu », apprentissage, étude de cas
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Abstract

The phenomena of school dropouts remains an area of grave concern in North
American society, and one that is particularly present among boys. Our research aims
to better understand the motivational dynamics of elementary school boys considered
“at-risk” (Student Subjects = 11). Our research, both theoretical and practical, analyses
the influence of an educational video game called "Math-a-Maze" on the motivational
dynamics of boys at-risk, when learning mathematics. This is a case study with a mixed
approach to data collection.

Our sample of students represents four types of motivational dynamics: 1)
Students that struggle in mathematics, 2) Students that are disengaged, 3) Students
that are disengaged and that struggle in mathematics, and, 4) More complex cases. Our
analysis revealed that “Math-a-Maze” generated great interest and enthusiasm among
all students in our sample. The influence of this learning tool on the motivational
dynamics of our subjects was more pronounced for students displaying motivational
dynamics 2 and 3, "disengaged” or “disengaged and struggling in math” and some
students of more complex cases. For example, our results indicate that this educational
game could have a positive influence on the student’s sense of competency, and thus,
their self-confidence in the subject. In order to more thoroughly explore the possible
influences of this teaching method however, more in-depth research is suggested, over
a longer period of time, in a natural classroom environment and with a larger sample
of students at-risk.

Keywords: motivation, motivational dynamic, digital-game based learning,
educational game, boys, at risk students, case study, learning, « Math en Jeu » , Math-a-
Maze
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Avant-Propos

C’est en lisant un rapport de 'OCDE (2001) qui s’intitulait « I'Ecole de demain »
que j’ai voulu en connaitre davantage sur le potentiel et I'influence des jeux vidéo pour
soutenir I'enseignement et I'apprentissage en éducation. Plus jeune, j’avais moi-méme
joué a différents jeux vidéo, mais j'avais surtout observé mon frere jouer des heures et
des heures, sans relache, pour réussir une quelconque mission. Aujourd’hui, les jeux
vidéo, mais aussi les technologies de I'information et de la communication (TIC) et les
médias sociaux en général, occupent une place prépondérante au sein de notre société,
et le milieu de I'’éducation doit aussi suivre le courant. Si les ordinateurs sont
désormais présents physiquement dans toutes les classes du primaire, leur utilisation
en enseignement et en apprentissage demeure somme toute assez limitée, non par
manque d’intérét, mais plutét par manque de connaissance et de temps sur leurs
possibilités d’exploitation. Mon projet de mémoire m’aura permis a moi d’abord,
I'enseignante au primaire, de parcourir le monde des jeux éducatifs numériques et de
trouver de véritables bijoux pédagogiques que je compte bien intégrer a ma pédagogie.
De plus, mon expérimentation dans une école de Montréal m’aura également permis de
faire connaitre le jeu « Math en Jeu » aux intervenants et enseignants d'une école de
Montréal et a certains éléves en difficulté. Cette simple perspective est pour moi un
objectif concret qui me réjouit. Qui sait, peut-étre qu'un éleve « a risque » de décrocher
trouvera une motivation supplémentaire a apprendre en mathématiques grice a «
Math en Jeu » ?



Introduction

Septembre 2009, la stratégie « Agir Autrement» mise en place par le
gouvernement pour lutter contre le décrochage scolaire des adolescents québécois
provenant de milieux socioéconomiques défavorisés (MELS, 2002), n'a que
partiellement atteint son but. En effet, il semblerait que la motivation scolaire, la
performance dans les matieres de base et le nombre d'éléves décrocheurs n'aient pas
bougé (Janosz, Bélanger, Dagenais, Bowen, Abrami, Cartier, Chouinard, Fallu,
Desbiens, Roy, Pascal, Lysenko, et Turcotte, 2010). De plus, bien que le taux de
décrochage ait diminué au fil des ans, I’écart entre les filles et les gar¢ons continue de
se creuser. C’'est un fait établi : toutes proportions gardées, les gar¢ons décrochent plus
que les filles et éprouvent davantage de difficultés scolaires. 11 importe donc de
poursuivre les travaux de recherche visant a mieux comprendre le phénomeéne et a
mettre en place des stratégies d'intervention plus adaptées aux gargons. Plusieurs
facteurs prédisposent un jeune au décrochage (MELS, 2009; MELS, 2004). Si nous ne
pouvons pas intervenir sur certains de ces facteurs comme 1I'age, le sexe, et le milieu
socioéconomique, d’autres, en revanche, sont plus accessibles aux enseignants et aux
intervenants scolaires. La motivation est un ingrédient essentiel a la réussite sur lequel
un enseignant peut intervenir dans une certaine mesure, notamment dans ses choix
pédagogiques. Par exemple, de nombreuses études montrent que le recours aux
Technologies de I'Information et de la Communication (TIC) dans I'’enseignement et
dans les apprentissages suscite de la motivation chez les éleves, particuliérement chez
les garcons (Karsenti, Chouinard, David, Hrimesh, et Larose, 2005; Karsenti, 2003).

Le sujet de notre recherche porte sur l'influence de I'utilisation d'une TIC : un
jeu éducatif numérique de mathématiques sur la motivation d’éléves a risque du
primaire. La pertinence de cette recherche tient au fait que l'utilisation du jeu éducatif
numérique en contexte de classe est peut-étre nouvelle et attrayante, mais encore
méconnue aupres des enseignants (Sauvé, Renaud, Kaufman, Marquis, Sibomana et
Rodriguez, 2008; Mitchell et Savill-Smith, 2004). Par la nature exploratoire et mixte de
notre recherche, nous apportons donc un éclairage supplémentaire au domaine, qui, en

plus, porte sur le contexte scolaire au Québec.

Notre recherche s’intéresse précisément a la dynamique motivationnelle! de
I’éléve lorsqu’il participe a une activité pédagogique en mathématiques sous la forme

1., . . . \ P L .
L’expression « dynamique motivationnelle » correspond a la définition de la motivation scolaire

selon Viau (2009, 1994). Déf.: Phénomeéne qui tire sa source dans des perceptions que 1’éléve a de

lui-méme et de son environnement, et qui a pour conséquence qu il choisit de s’ engager a accomplir



d’'un jeu éducatif numérique. Cette dynamique motivationnelle s’appuie sur les sources
de la motivation selon Viau (2009): la perception de la valeur d'une activité, la
perception de sa controlabilité et le sentiment de compétence a réussir, ainsi que des
manifestations observables de la motivation: I'engagement, la persévérance et la
performance ou I'apprentissage dans l'activité vécue (Viau, 2009). Bref, nous tenterons
de recueillir des données sur ces trois sources et ces trois manifestations de la
dynamique motivationnelle afin de mieux comprendre et d’étre en mesure de décrire
I'influence possible du jeu éducatif numérique sur la dynamique motivationnelle des
jeunes de notre échantillon.

Concrétement, il s’agit d'une étude de cas a méthodes mixtes s’intéressant a la
dynamique motivationnelle d’'un groupe de gargons considéré comme étant «a
risque » (N = 11) du 3e cycle du primaire. Ceux-ci devront utiliser le jeu éducatif
numérique « Math en Jeu » pour consolider des apprentissages en mathématiques.
Pour comprendre d’abord quelles sont les caractéristiques de la dynamique
motivationnelle des éleves, nous utiliserons les méthodes de collecte de données
suivantes : le dossier scolaire des éléves, un questionnaire et des sections d'une
entrevue individuelle. Pour décrire I'influence du jeu sur la dynamique motivationnelle
des éleéves de notre échantillon, nous utiliserons un questionnaire, des observations et
des sections d'une entrevue individuelle. Avec ces deux objectifs réunis, nous tenterons
de répondre a la question de recherche suivante : quelles sont les caractéristiques
de la dynamique motivationnelle des gar¢ons a risque du 3e cycle du primaire et
quelle est I'influence de l'utilisation du jeu éducatif numérique « Math en Jeu »
sur la dynamique motivationnelle a apprendre des garcons dans des activités en
mathématiques ?

Au premier chapitre de ce mémoire, nous présentons le probleme du
décrochage scolaire avec ses caractéristiques et ses facteurs de risque. Nous
poursuivons ensuite sur les moyens pour intervenir sur la motivation scolaire. Parmi
ceux-ci, le choix des enseignants d’utiliser des activités pédagogiques motivantes et des
technologies de l'information et de la communication qui, bien intégrées a la
pédagogie, sont désormais connues pour susciter de la motivation. Nous terminons le
premier chapitre en présentant nos objectifs et la question de recherche.

Le deuxieme chapitre vise a définir les concepts-clés sur lesquels se fondent
notre recherche: le jeu éducatif numérique, la motivation et la dynamique
motivationnelle, les conditions des activités pédagogiques motivantes, les impacts sur
I'apprentissage des jeux numériques et le concept de I'éleve « a risque » . Le troisiéme

lactivite pedagogique qu’on lui propose et de persévérer dans son accomplissement, et ce, dans le
but d’apprendre.



chapitre enchaine avec la description de la méthodologie de recherche qui nous
permettra de recueillir des données et de répondre a nos objectifs de recherche.
L’approche de notre étude de cas est exploratoire et interprétative surtout du fait que
notre échantillon est restreint (n=11). Ce fait explique d’ailleurs les diverses méthodes
de collecte de données utilisées dans notre étude qui servent a se compléter les unes et
les autres et a enrichir les résultats obtenus. Ce chapitre se termine en présentant
notre instrument de recherche : le jeu « Math en Jeu ». Le quatriéme chapitre débute
par les limites de notre recherche puis, ensuite, les données recueillies sont regroupées
et présentées selon chaque méthode de collecte de données : le dossier scolaire des
éleves, les questionnaires de motivation, les observations, le questionnaire-sondage
sur le jeu et les entrevues avec les éleves. Cette organisation des résultats prépare
I’analyse qui suit au prochain chapitre.

Finalement, le cinquiéme chapitre propose une discussion sur les types de
dynamiques motivationnelles que nous avons trouvés chez notre échantillon et analyse
ce que représentent I'intérét et les différentes influences du jeu éducatif numérique sur
la dynamique motivationnelle des éleves de notre échantillon. En guise de conclusion,
nous rappelons l'essentiel des résultats, les limites de notre démarche et indiquons
quelques pistes pour des recherches ultérieures.



Chapitre 1

La problématique

La discipline de cette recherche appartient a la psychopédagogie, c'est-a-dire
une pédagogie fondée sur la psychologie. La raison d’étre de cette discipline a
notamment pour but de répondre aux besoins du milieu scolaire. Notre contexte de
départ est le phénomeéne du décrochage scolaire qui est encore bien présent au Québec
pour lequel nous décrivons certains facteurs de risque: le genre, I'’age et le milieu socio-
économique. En second lieu, nous expliquons pourquoi notre recherche est pertinente
en regard de cette problématique. En troisiéme et dernier lieu, nous posons notre
question de recherche ainsi que les objectifs visés.

1.1 Le contexte : le décrochage scolaire est encore bien présent

Le décrochage scolaire est tres présent dans notre société et il faut poursuivre
les recherches pour mieux comprendre et intervenir tot sur le probleme. En 2000, 26
% des jeunes du secondaire du réseau public quittaient 1'école sans dipléme. Ce taux a
augmenté a pres de 29% en 2009. Au Québec, il s’agit de la pire performance des
provinces canadiennes, apres le Manitoba, selon les données de Statistique Canada (Le
Devoir, 9 février 2009). Le décrochage signifie de ne plus étre dans le systeme scolaire,
et ce, avant 20 ans et sans diplome (MELS, 2005). Le taux de diplomation québécois est
donc préoccupant. En effet, aprés cinq ans, soit la durée prévue du cours secondaire, le
taux de réussite - ou de diplomation - n'est que de 59,4% (Lacoursiére, 2010). Le
Ministére de I'Education, du Loisir et des Sports (MELS) aspire d’ailleurs a ce que ce
taux augmente a 80% en 2020 (MELS, 2009). Selon le Réseau d’Information sur la
Réussite Educative (RIRE), il existe plusieurs facteurs de risque pouvant prédire le
décrochage scolaire d’un jeune (RIRE, 2011). On y trouve notamment le genre (MELS,
2009, Janosz, 2000), I'age (Chouinard, Bowen, Cartier, Desbiens, Laurier, et Plante
2005) et le milieu socioéconomique (Serbin, Temcheff, Cooperman, Stack, Ledingham,
et Schwartzman, 2010; MELS, 2009; Janosz, 2000). La prochaine section apporte des
précisions sur ces facteurs qui nous permettrons de mieux comprendre qui sont les
décrocheurs québécaois.



1.1.1 Le genre : majoritairement des gargons

Le fait que les gar¢ons sont plus touchés par le décrochage est assez connu et
établi. En effet, les statistiques canadiennes et québécoises, mais aussi dans la majorité
des pays de 'OCDE, sont unanimes sur le fait que les garcons décrochent davantage
que les filles. Comme le montre le tableau 1, au Québec, I’écart entre la diplomation des
filles et des gargons persiste, puisque apres sept ans, les gargons ont des taux de
diplomation d’environ 66 %, alors que ceux des filles sont d’environ 79 % avant 20
ans (MELS, 2009) . Cela correspond a un taux de décrochage d’environ 30 % chez les
garcons tandis que les filles quittent I'école prématurément dans une proportion de 20
% (MELS, 2009). Si le décrochage se vit au secondaire, il s'installe cependant des le
primaire. La prochaine section aborde cet aspect.

Tableau 1. Taux d’obtention d’'un dipléme du secondaire ou d’'une qualification
Secteurs des jeunes et des adultes (MELS, 2009, p.6)

Taux d’obtention d'un dipldme du secondaire ou d’une qualification
Secteurs des jeunes et des adultes

2002-2003  2003-2004 2004-2005 2005-2006 200B-2007 2007-2008"

Ensemble 79,8 84,3 854 85,5 86,2 87,3
Jeunes de moins de 20 ans 66,7 69,9 70,3 70,0 69,4 72,2
Adultes de 20 ans et plus 13,1 14,4 15,1 15,5 16,8 15,1
Sexe masculin 73,0 78,2 79,1 78,6 80,8 81,8
Jeunes de moins de 20 ans 58,3 63,5 63,8 63,0 63,9 66,0
Adultes de 20 ans ou plus 13,7 14,7 153 15,6 18,9 15,8
Sexe féminin 86,9 90,5 921 92,8 91,8 93,1
Jeunes de moins de 20 ans 74,4 76,5 i | 774 75,1 78,7
Adultes de 20 ans ou plus 12,56 14,0 15,0 15,4 18,7 14,4

Source : ministére de I'Education, du Loisir 2t du Sport
* Donndes provisoiras



1.1.2 L’age et les difficultés d’apprentissage et comportementales

La plupart des jeunes qui décrochent sont agés de 16 a 18 ans, ce qui
correspond au moment ou I’école cesse d’étre obligatoire. Le décrochage scolaire est
cependant le résultat d’'un processus qui peut commencer tres tot dans le destin
scolaire d'un jeune. Chouinard et al. (2005) montrent qu’a partir du début du primaire,
la motivation baisse en fonction de l'Age qui augmente. A I'dge du passage au
secondaire, on remarque une baisse particuliérement marquée de la motivation. De
surcroit, les éleves qui sont en situation de retard scolaire, c’est-a-dire ceux qui ont
redoublé au moins une fois représentent un groupe particuliérement a risque, car
environ 65 % de ces éleves seront en situation d’abandon scolaire (MELS, 2009). Par
ailleurs, et d’apres le RIRE, I'éléve qui présente des difficultés scolaires, soit au niveau
de I'apprentissage ou au niveau du comportement, est également considéré comme
plus « a risque » de décrochage (MELS, 2009). La présence de difficultés scolaires ou le
fait d’étre un garcon sont des facteurs, qui, mis ensemble, peuvent étre associés a un
risque plus accru de décrochage. Il n’en demeure pas moins que le plus grand facteur
de risque est le milieu socioéconomique dans lequel évoluent le jeune et sa famille.

1.1.3 Le milieu socio-économique : un facteur tres influent

Le principal facteur qui influe sur I'abandon et le décrochage scolaires des
garcons est le milieu socio-économique (Serbin et al, 2010; MELS, 2009, MEQ, 2004).
En effet, 35 % des éléves qui fréquentent les écoles de milieux défavorisés quittent
I’école avant d’obtenir un diplome ou une qualification, comparativement a 20 % dans
les autres milieux (MELS, 2009). De plus, pres de 40 % des éleves immigrants
récemment arrivés au Québec ne perséverent pas jusqu‘a 'obtention d'un dipléme ou
d’'une qualification (MELS, 2009). Ces trois facteurs de risque définissent en partie ce
qu’est un éléve « a risque », nous en reparlerons dans le prochain chapitre (p. ). Or,
ces facteurs sont malheureusement difficiles a controéler. En revanche, il existe d’autres
manieres pour les intervenants de I'éducation de favoriser la persévérance et la
réussite et il en est question dans la prochaine section.

1.2 Le probléme : pourquoi notre étude est-elle pertinente ?

Pour favoriser la réussite, le MELS (2009) propose treize pistes d’action, dont
une qui vise notamment a réduire les retards d’apprentissages au primaire. En effet,
considérant que le retard scolaire au primaire accroit de facon importante le risque de
décrochage au secondaire, 1'école, particulierement ce qui se passe en classe entre
I'enseignant et les éléves, peut faire la différence sur le plan de la persévérance et de la
réussite scolaire des jeunes au secondaire. Par exemple, des pratiques pédagogiques
appropriées, 'accompagnement des éleves et le soutien offert a I'ensemble du



personnel enseignant pourraient jouer un role déterminant a cet égard (MELS, 2009).
Plus les interventions seront précoces aupres des garcons a risque de décrochage, soit
des le primaire, plus on augmentera les chances d’améliorer le succés académique de
ces jeunes (Lacroix et Potvin, 2008, cités dans le RIRE (2011), et méme diminuer les
incidents de criminalité (Boisjoli et al, 2007).

Dans le cadre de notre projet, nous nous intéressonsa une approche
pédagogique intégrant les TICS. Il s’agit d’'une activité pédagogique de consolidation
des apprentissages en mathématiques sous la forme d’'un jeu éducatif numérique a
laquelle participent des garcons «a risque » de décrochage du troisieme cycle du
primaire. Ces éléves sont appelés «a risque » dans ce mémoire, car ils portent
certaines caractéristiques associées au décrochage, comme nous venons de le décrire :
éleve de sexe masculin, 4gé de 10 a 13 ans, issu d'un milieu socioéconomique
défavorisé et qui a des difficultés scolaires. De plus, les éléves de notre échantillon
recevaient tous des services spécialisés des intervenants de I'école (orthopédagogue,
psychoéducateur) afin de répondre a des difficultés scolaires vis-a-vis les
mathématiques et/ou a un manque de motivation. Ces caractéristiques seront
présentées en détail dans la méthodologie. En somme, bien que notre échantillon
d’éléves soit petit (n=11) et que le contexte d’utilisation différe du contexte réel de la
classe, notre recherche vise notamment a mieux comprendre la dynamique
motivationnelle sollicitée par cette pratique pédagogique stimulante. En effet, un jeu
éducatif numérique qui offre un bon potentiel d'intérét pourrait peut-étre avoir une
influence sur la motivation des jeunes qui vivent des difficultés a I’école.

Il ne faut pas oublier que le recours au jeu est considéré depuis longtemps
comme une activité naturelle chez les jeunes. Apprendre par le jeu est pour plusieurs
chercheurs un excellent exemple d’«apprentissage signifiant» ou le jeune joue un role
actif (Sauvé et Kaufman, 2010; Sauvé et al, 2008). De plus, la littérature montre
clairement que les joueurs de jeux numériques sont majoritairement des gargons (ESA,
2010; Mitchell et Savill-Smith, 2004; Gros, 2003). Quant a 'dge moyen du joueur de
jeux numériques, celui-ci a toujours été celui du garcon 4gé entre 8 et 14 ans
(Kirriemuir et McFarlane, 2004; Gros, 2003), bien que I'on retrouve de plus en plus de
jeunes hommes dgés d’environ 30 ans. Les recherches montrent tout de méme que la
plus forte proportion de jeunes joueurs se situe a la fin du primaire et au début du
secondaire et qu’elle diminue vers la fin du secondaire (McFarlane et al. 2002; Facer,
2001 dans Kirriemuir et McFarlane, 2004).

Bref, en considérant que I'dge de la fin du primaire correspond a une baisse
marquée de la motivation scolaire et qu’il apparait impératif d’'intervenir de maniere
précoce aupres de ce groupe d’age, et considérant la prédominance des gargcons parmi
les décrocheurs, nous avons choisi un échantillon de garcons « a risque » agés de 10 a



13 ans. De surcroit, puisque le principal facteur d’influence sur le décrochage est la
variable du milieu socioéconomique, nous avons choisi notre échantillon dans une
école appartenant a un milieu défavorisé. Par ailleurs, compte tenu de I'intérét marqué
des garcgons pour les technologies, surtout au début de I'adolescence, et spécialement
envers les jeux numeériques, et, considérant que de plus en plus d’études s’intéressent a
I'impact de l'utilisation de jeux éducatifs numériques sur la motivation et
I'apprentissage (Sauvé et Kaufman, 2010), notamment la motivation des garcons
(Karsenti, 2003), nous avons choisi de nous intéresser a un jeu éducatif numérique.

1.3 La question et le but de cette recherche

Le but de cette recherche est principalement d’en savoir plus sur le
fonctionnement de la dynamique motivationnelle de certains éléves a risque du 3e
cycle, et cela, lors d'une activité d’apprentissage en mathématiques réalisée en
contexte hors classe. La question de recherche qui s'impose est « quelles sont les
caractéristiques de la dynamique motivationnelle des garcons a risque du 3e
cycle du primaire et quelle est l'influence de l'utilisation du jeu éducatif
numérique sur la dynamique motivationnelle a apprendre des garcons dans des
activités en mathématiques? » Les questions et objectifs spécifiques sont
maintenant présentés dans la prochaine section.

1.4 Les objectifs de la recherche

Cette question entraine un objectif général de recherche qui est de mieux
comprendre la dimension motivationnelle amenée ou non par le recours au jeu
éducatif numérique. La dimension motivationnelle est présentée selon trois
déterminants connus de la motivation: la perception de la valeur, la perception de la
controlabilité et le sentiment de compétence a réaliser I'activité (Viau, 2009). A partir
de cet objectif général de recherche, et a la lumiere de la recension des écrits, voici les
objectifs spécifiques de notre recherche.



1.4.1 Premier objectif de recherche

Pour bien répondre a notre question de recherche, nous avons pour objectif
premier d’identifier les caractéristiques de la dynamique motivationnelle des garcons a
risque du 3e cycle du primaire. Cela sera fait avant le déroulement de l'activité
pédagogique, car nous voulons établir un profil des éleves avant et apreés
I'expérimentation afin de faciliter la comparaison. Nous voulons d’abord répertorier
les caractéristiques du dossier scolaire des éleves : le type de difficultés scolaires, les
rapports de professionnels, les résultats académiques des éleves de I’échantillon, etc.
Cela nous permettra également de clarifier l'appellation «a risque » que nous
employons dans notre recherche. Par la suite, ces caractéristiques seront mises en
relation avec les résultats d’'un questionnaire visant a identifier leur dynamique
motivationnelle d’apres Viau (2009) et envers les activités de mathématiques. Avec ces
deux outils, nous aurons ainsi quelques caractéristiques de la dynamique
motivationnelle de notre échantillon de gar¢ons en difficulté du 3e cycle du primaire
avant l'activité pédagogique. Une fois ces données amassées, nous serons en mesure de
débuter le déroulement de 'activité pédagogique. La figure 1 décrit le premier objectif.

Figure 1. Question et premier objectif

Question de recherche

Quelles sont les caractéristiques de la dynamique motivationnelle
des garcons a risque du 3e cycle du primaire et quelle est
I'influence de l'utilisation du jeu éducatif numérique sur la
dynamique motivationnelle a apprendre des garcons dans des
activités en mathématiques ?

Objectif de recherche 1: Objectif de recherche 2:
Identifier les caractéristiques et Décrire l'influence de 'utilisation du
la dynamique motivationnelle jeu éducatif numérique en contexte

hors classe sur la dynamique
motivationnelle a apprendre des
garcons dans des activités en
mathématiques

des garcons a risque du 3e cycle
du primaire




1.4.2 Deuxieme objectif de recherche
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Notre deuxiéme objectif de recherche est de mieux comprendre l'influence
d’'une activité pédagogique vécue sous la forme d’'un jeu éducatif numérique sur la
dynamique motivationnelle des garcons de notre échantillon. Que vaut le jeu? Est-il
motivant et intéressant ? Comment affecte-t-il la dynamique motivationnelle des
éleves? Pour répondre a ces questions, nous devrons employer certaines méthodes de
collecte de données qui seront décrites dans la méthodologie a la section 3.2
(observation, sondage et entrevues). Cet objectif requiert d’abord de passer a
I'expérimentation du jeu éducatif numérique « Math en Jeu ». La figure 2 illustre le
deuxiéme objectif. La prochaine section s’attarde a définir les termes utilisés dans cette

recherche.

Figure 2. Question et deuxiéme objectif

Question de recherche

Quelles sont les caractéristiques de la dynamique
motivationnelle des gargons a risque du 3e cycle du primaire
et quelle est 'influence de Il’utilisation du jeu éducatif
numérique sur la dynamique motivationnelle a apprendre des

garcons dans des activités en mathématiques ?

Objectif de recherche 1:

Objectif de recherche 2:

Identifier les caractéristiques

motivationnelles des gar¢ons a risque
du 3e cycle du primaire

Décrire I'influence de l'utilisation du jeu
éducatif numérique en contexte hors
classe sur la dynamique motivationnelle
a apprendre des garcons dans des
activités en mathématiques

Déroulement de ’activité pédagogique du
jeu éducatif numérique
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Chapitre 2

Le cadre théorique

Cette section présente les concepts a I'étude dans la recherche. Les termes de
jeux, de jeux éducatifs et numériques sont explicités, de méme que ceux relatifs a la
motivation, aux jeux éducatifs et leur impact sur 'apprentissage. Nous terminons ce
chapitre en expliquant ce que signifie 'expression « éléve a risque » utilisée dans notre
recherche.

2.1 La définition des jeux éducatifs numériques

En 2009, selon le site «Réseau Education Media », le jeu numérique est la
troisiéme activité la plus populaire sur le Web au Québec. Notre recherche utilise
justement un jeu numérique comme activité d’apprentissage. Le jeu en question est
« Math en Jeu » et a été développé en 2007 par le SMAC (Sciences et Mathématiques en
Action) qui est piloté par le professeur Jean-Marie De Koninck, de I'Université Laval a
Québec. Ce jeu est décrit tantét comme un « jeu éducatif », un « jeu questionnaire », un
« jeu de société sur les mathématiques », un « jeu multimédia interactif » ou encore un
« exerciseur ». Le point essentiel a retenir est qu’il est avant tout éducatif.

Selon Sauvé, Renaud, Kaufman, Marquis, Sibomana et Rodriguez (2008), le jeu
qui est éducatif se définit par certains attributs essentiels : un ou des joueurs, un
conflit, des regles, un but prédéterminé, un caractére artificiel et un potentiel pour
favoriser des apprentissages. Ce dernier point marque la différence entre le jeu ludique
(populaire) et le jeu éducatif. Les chercheurs Kirriemuir et McFarlane (2004)
présentent les principales différences entre un jeu vidéo populaire et un jeu éducatif
(p-19-20). Comme le montre le tableau 2, le but principal du jeu ludique est de
procurer du plaisir d’abord, le jeu éducatif vise plutét des habiletés et des
connaissances en lien avec le curriculum de I'école.



Tableau 2. Points de comparaison entre le jeu vidéo populaire et le jeu éducatif, d’apres Kirrimuuir et McFarlane, 2004
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Jeu vidéo populaire

Jeu éducatif

Appelé jeu vidéo ou jeu d’ordinateur.

Historiquement appelé un ‘edutainment’, le mot est aujourd’hui évité par
les éditeurs de jeux vidéo (association négative). On I'appelle jeu éducatif
(educational games).

Commercialisation qui vise a procurer du plaisir au joueur.

Commercialisation qui mise sur le développement d’habiletés et de
connaissances développées en lien avec le curriculum de I'école.

Typiquement congu pour des PC ou des consoles. Les jeux
contemporains requierent le matériel dernier cri pour
pouvoir fonctionner.

Presque qu’exclusivement concu pour les PC, quelques versions pour Mac
et consoles sont disponibles.

Jeu plus sophistiqué en matiére de graphisme, d’interface et
de complexité.

Jeu plus simple, produit en différentes versions, eg Flash, Shockwave,
Java, Visual Basic.

Cofts de développement et de production similaires a ceux
du domaine du film de petit a moyen budget.

Colit de développement minime en comparaison avec les jeux vidéo.

Commercialisation qui mise sur le plaisir du jeu, la beauté
des graphiques et qui vise les joueurs directement.

Commercialisation qui vise davantage les professeurs et les parents que
les jeunes.

Utilise des magazines de jeux vidéo, s’associe a d’autres
médias pour les campagnes publicitaires.

Utilise les recommandations des professeurs, des organisations liées a
I’éducation comme sources de publicité.
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Le terme « éducatif » (educational game) tient son origine du courant béhavioriste,
car il observe une certaine structuration didactique avec des contenus académiques et des
objectifs d’apprentissage ciblés (Gabriel, 1994). Pour sa part, de Grandmont (2005, cité par
Sauvé et Kaufman, 2010) considerent que le jeu éducatif, a un «but d’apprentissage
implicite, caché au joueur» (p.19). Nous emploierons le terme du jeu éducatif, au sens de
Gabriel (1994), c’est-a-dire dont la structure s’arrime avec les contenus académiques et
objectifs d’apprentissage ciblés de I'école.

Pour notre recherche, nous limitons I'emploi du terme « numérique » (en anglais
souvent appelé digital game) pour qualifier les jeux éducatifs qui se retrouvent sur CD-ROM
et sur Internet. Ce choix provient du fait que ce sont les types de supports qui
correspondent le mieux a la réalité du contexte scolaire. Cependant, il faut noter que les jeux
éducatifs numériques accessibles sur Internet offrent 'avantage de pouvoir fonctionner sur
toutes les plates-formes (Windows, Mac) moyennant une connexion Internet. Et que, a
I'inverse, les jeux numériques sur cd-rom ne requierent pas de connexion Internet pour
fonctionner. Entre les deux options, nous préférons la premiére, surtout que presque toutes
les écoles ont la connexion Internet sans fil aujourd’hui. Par ailleurs, il existe une grande
diversité de supports technologiques que de nombreux chercheurs (Kirriemuir et
McFarlane, 2004) incluent dans leur définition du jeu numérique, (les jeux vidéo sur
consoles, d’arcades, des jouets interactifs, des jeux d’ordinateur téléchargés ou sur CD-ROM
et tout support émergent comme le gameboy et les téléphones portables), ce que nous ne
ferons pas et qui limite les résultats de notre recherche. Il n’en demeure pas moins
intéressant de garder en téte que ces supports émergents, encore bien peu présents dans
les écoles, pourraient I'étre éventuellement et qu’ils représentent ainsi des pistes pour de
futures recherches sur le domaine.

2.2 Les mécanismes du jeu et la motivation

Selon plusieurs, la principale caractéristique des jeux numériques (cdrom et en
ligne) est qu'ils sont intrinsequement motivants (Sauvé et Kaufman, 2010; Sauvé et al, 2008;
Provenzo, 1991) et soutiennent I'attention et la concentration, tout en procurant du plaisir
aux joueurs (Prensky, 2006; 2001). C’est cette combinaison qui permet d’abord, de susciter
I'attention d’'un joueur, mais aussi de la garder pendant toute la durée de son activité.
Malone (1981) et Malone et Lepper (1987) expliquent le pouvoir des jeux a l'aide de
certains éléments-clés présents dans un jeu (vidéo): 1) du défi, 2) de la
fantaisie/imaginaire, 3) de la curiosité et 4) du contréle que le joueur possede dans le jeu.
Ce dosage d’ingrédients fait en sorte qu’un joueur de jeu peut jouer inlassablement, d’abord
et avant tout pour le plaisir ressenti. De fagon similaire, cette concentration de longue durée
rappelle la théorie du «flow» de Csikszentmihalyi (1990) qui explique cet état
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d’engagement intense dans une activité comme résultant d'un équilibre, d’'un dosage parfait
entre le degré de défi (challenge) et des habiletés requises pour le faire (compétence).

Figure 3. La théorie du flow de Csikszentmihalyi (1990) traduite et adaptée par Valérie
Cusson

Elevé

FLOW

Niveau du Défi

v

Facile Elevé

Habiletés requises

Dans un contexte de mathématiques, pour Sedig (2007), le flow dans un jeu de
mathématiques comprend les quatre éléments suivants : 1) I'intérét, 2) le controéle, 3) le défi
et 4) 'attention. Plusieurs auteurs se réferent au concept de flow pour expliquer les divers
types et sources de motivation. Dans un jeu éducatif, 'habile dosage entre le défi et les
compétences requises est un contexte idéal dans lequel il est possible pour 'apprenant de
s'immerger avec plaisir, tout en réalisant des apprentissages presque sans s’en apercevoir.
C’est ce que Rieber (2001) appelle le « serious play » - ce type d’expérience d’apprentissage
intense dans laquelle les enfants, ainsi que les adultes, s’engagent et consacrent
volontairement des quantités énormes d’énergie et de temps et dont ils retirent en méme
temps un grand plaisir. Le jeu ainsi vu, permet de rallier de fagon efficace la cognition et la
motivation (d’autres diront I'engagement cognitif et l'intérét); bref, ces ingrédients
essentiels d'un environnement d’apprentissage efficace.

La maniére dont les jeux éducatifs numériques créent et maintiennent la motivation
est souvent citée comme leur principal attrait pour y recourir en Education. D’ailleurs, la
revue systématique des jeux de Sauvé et al. (2008) a répertorié un nombre important
d’articles abordant la motivation tantdot comme un impact éducatif, tant6t comme un
attribut du jeu, ce qui, dans les deux cas, motive le joueur. Dans le cadre de I'activité
pédagogique sous forme du jeu éducatif numérique, nous porterons donc une attention
spéciale a l'intérét du jeu, mais aussi aux manifestations révélatrices de la dynamique
motivationnelle de Viau : 'engagement cognitif, la persévérance et I'apprentissage, dans la
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mesure permise par nos limites. Dans le cas de notre étude, le potentiel d'intérét et
d’'influence de la TIC du jeu éducatif numérique « Math en Jeu » se limite a notre contexte
d’utilisation du jeu pédagogique, soit « hors classe », et ce, pour un petit groupe d’éleves
ciblé (n=11). De surcroit, le contexte et 'usage du jeu ont été menés par une tierce personne
qui n’est pas I'enseignant de la classe. Ceci étant dit, il n’en demeure pas moins que nous
croyons que le jeu éducatif numérique dont il est question semble détenir - autant dans son
contenant que dans son contenu - plusieurs éléments susceptibles d’'intervenir
positivement sur la dynamique motivationnelle, c’est ce que cette recherche tentera de
vérifier. La prochaine section présente les définitions de la motivation et de la dynamique
motivationnelle.

2.3 La définition de 1a motivation et de la dynamique motivationnelle

Etant donné que notre recherche a pour objectif général de mieux connaitre les
caractéristiques de la dynamique motivationnelle des garcons en difficulté du 3e cycle du
primaire ainsi que l'influence de I'utilisation du jeu éducatif numérique en contexte hors
classe sur leur dynamique motivationnelle, cette section s’attardera sur le concept de
motivation et de la dynamique motivationnelle.

La définition de la motivation ne fait pas consensus, mais elle pourrait se résumer
comme étant un processus qui explique un comportement (Legendre, 1993). La motivation
résulte d’'une interaction entre des composantes intrinseéques et extrinseques d’un individu.
La motivation cause le déclenchement, la direction, l'intensité, et la persistance d'un
comportement vers un but (Legendre, 1993; Vallerand et Thill, 1993). En contexte scolaire,
le niveau de motivation scolaire peut diriger les éleves vers une réussite ou un échec. En
effet, lorsque la motivation est absente chez les éleves, elle peut - parmi d’autres facteurs -
mener au décrochage scolaire, notamment chez les gargons.

Selon Sauvé et Viau (2002), la motivation scolaire se définit comme I'effort ou
I'énergie que la personne est préte a consentir pour accomplir une tache d’apprentissage
donnée (p.9). On reconnait des indices de motivation notamment dans les choix ou
I'engagement que fait un éléve, dans les efforts mis et dans la persistance ou la persévérance
dans une tache (Viau, 2009; Schunk, Pintrich et Meece, 2008; Pintrich et Schunk, 2002). Par
exemple, le décrocheur se caractérise souvent par un niveau d’engagement plutét faible vis-
a-vis de ses études, il s’agit 1a d'un indicateur de la motivation scolaire.

De facon sommaire, la motivation résulte de I'interaction de deux composantes, soit
la motivation intrinseque (venant de soi-méme) et la motivation extrinseque (de
I'extérieur). Il faut retenir que c’est la motivation intrinseque qui favorise davantage la
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réussite et les apprentissages (Schunk, Pintrich et Meece, 2008; Pintrich et Schunk, 2002).
La motivation intrinseque est la motivation qui procure du plaisir et de la satisfaction. Bref,
étre motivé de facon intrinseque signifie que 1'on retire du plaisir et de la satisfaction dans
une activité - et cela a plus de chances de favoriser des apprentissages et la réussite. Cela
explique notre intérét pour l'activité pédagogique de « Math en Jeu », qui - nous croyons -
possede plusieurs attributs qui pourraient étre « motivants » aupres des éleves ciblés.

Quant a l'expression de « dynamique motivationnelle », celle-ci correspond a la
définition de la motivation scolaire de Viau (2009, 1994). Celui-ci définit la dynamique
motivationnelle comme « un phénomeéne qui tire sa source dans des perceptions que I'éleve
a de lui-méme et de son environnement, et qui a pour conséquence qu'’il choisit de s’engager
a accomplir l'activité pédagogique qu’'on lui propose et de persévérer dans son
accomplissement, et ce, dans le but d’apprendre » (Viau, 2009, p. 12). Le chercheur justifie
son choix d’employer cette définition car celle-ci souligne, d'une part, que la motivation est
intrinseque et varie constamment en fonction de plusieurs facteurs externes, et d’autre part,
que cette motivation est un phénomene complexe qui fait interagir des sources et des
manifestations.

Cette dynamique motivationnelle, montrée a la figure 4 plus bas, s’appuie sur les
sources de la motivation selon Viau (2009) : la perception de la valeur de I'activité (Wigfield
et al,, 2006), la perception de la contrdlabilité (Deci et Ryan, 1985) et le sentiment de
compétence (Schunk et Pajares, 2002). Si les sources de la motivation d'un individu ou d’'un
éleve sont plutot difficiles a observer, les manifestations peuvent se retrouver sous des
formes tangibles : 'engagement cognitif, la persévérance et 'apprentissage. L’engagement
cognitif fait en sorte que I'éleve, en situation d’apprentissage, s’engage, s’autorégule et
déploie les stratégies d’apprentissage nécessaires : cognitives, métacognitives, de gestion de
I'apprentissage ou encore, affectives (Viau, 2009 : p.54). Souvent, les enseignants utiliseront
les termes d’attention et de concentration pour parler de 'engagement cognitif. Quant a elle,
la persévérance fait référence au temps nécessaire, combiné a I'effort, que consacre I'éleve a
I'activité pour réussir (Viau, 2009 : p.63). Puis, on pourrait dire que la qualité de
I'apprentissage réalisé en fin de compte dépend, en quelque sorte, du résultat de
I'engagement cognitif déployé, combiné au temps ou a la persévérance mis dans la
réalisation d’'une activité. En somme, tel que le cite Viau (2009), un éléve motivé
perséverera et s’engagera davantage dans une activité pédagogique qu’un éléve non motivé,
et son apprentissage n’en sera que meilleur (en se référant a Pintrich et De Groot, 1990).
Notre recherche porte précisément sur la dynamique motivationnelle de I'éleve lorsqu’il
apprend dans une activité pédagogique en mathématiques. La figure 4 montre la dynamique
motivationnelle de Viau par rapport a la classe et I'activité pédagogique.
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Figure 4. La dynamique motivationnelle de Viau (2009), p.12
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2.3.1 Comment intervenir sur la motivation selon Viau (2009)

Dans le cadre de notre projet de recherche, nous nous intéressons a une activité
pédagogique d’apprentissage livrée sous la forme d’un jeu éducatif numérique. La raison de
cet intérét réside dans le fait que les activités pédagogiques proposées par un enseignant
sont, entre autres, une maniere d’intervenir sur la motivation ou la dynamique
motivationnelle des éléves. En effet, nous venons de décrire le fonctionnement de la
dynamique motivationnelle de 1’éléve. Celle-ci varie selon différents facteurs et la plupart
sont hors du controle d’'un enseignant. Par exemple, les facteurs liés a la vie personnelle de
I'éléve, a la société ou a 'école peuvent affecter les sources et perceptions d'un éléve et
affecter ses manifestations et comportements de motivation. Cependant, d’autres facteurs
sont accessibles a l'enseignant désireux d’intervenir sur la motivation dans sa classe:
I'enseignant lui-méme et ses pratiques évaluatives, son climat de classe, les récompenses et
les sanctions et les activités pédagogiques proposées (Viau, 2009). Ces derniéres peuvent
prendre la forme d’activités d’enseignement dispensées par l'enseignant ou d’activités
d’apprentissage destinées aux éleves. Notre étude s’intéresse donc a une activité
pédagogique d’apprentissage destinée a des éleves de 3¢ cycle livrée sous la forme du jeu «
Math en Jeu ».
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D’apres Viau (2009), si l'enseignant choisit d’intervenir sur les activités
pédagogiques, comme c’est le cas dans notre recherche, il est avant tout souhaitable qu'il ait
d’abord identifié 'origine des problémes de démotivation. Viau propose ainsi une série
d’instruments permettant d’analyser le type de probléme de motivation des éleves. Chaque
instrument s’intéresse a un aspect de la motivation traitée dans son ouvrage sur la
motivation scolaire. L'idée est d’aider I'enseignant qui désire intervenir sur la motivation
scolaire de ses éleves a identifier ou se situent les « faiblesses »: est-ce les activités
pédagogiques proposées ou le climat de la classe qui nuit a la motivation ? Les instruments
d’analyse peuvent également aider I'enseignant a mieux reconnaitre les manifestations de
démotivation de certains éléves et établir leur profil pour mieux les comprendre.

Par exemple, dans une premiere étape d’intervention, un enseignant pourrait
utiliser une grille d’observation de comportements d’évitement (se distraire facilement,
déranger son voisin, etc.) — ceux-ci étant souvent liés a la démotivation. Les comportements
d’évitement sont abordés par Viau dans le chapitre sur les manifestations de la motivation,
plus spécifiquement sur l'’engagement cognitif de 1'éleve. Une grille d’observation
permettrait de juger de la fréquence des comportements d'évitement adoptés par certains
éleves ciblés et ainsi d’étre mieux outillé pour juger si ceux-ci sont effectivement démotivés.
Ensuite, 'enseignant pourrait poursuivre son analyse a I'aide d’autres outils plus précis,
comme l'entrevue, par exemple, pour vraiment comprendre les facettes de la dynamique
motivationnelle de I’éléve en question.

Notre projet respecte aussi cette démarche « d’analyse pré-intervention » de Viau.
Dans notre recherche, nous utiliserons des méthodes de collecte de données qui nous
permettront, d’'une part, d’analyser les problemes de motivation de notre échantillon afin de
mieux le comprendre. D’autres méthodes de collecte de données viseront ensuite a
intervenir sur la motivation par le biais d’'une activité pédagogique d’apprentissage, on
I'espere motivante. Nos méthodes de collecte de données seront décrites en détail dans la
méthodologie. La prochaine section présente les conditions gagnantes d'une activité
d’apprentissage motivante.

2.3.2 Pour qu’une activité d’apprentissage soit motivante

Si, apres avoir identifié ses types de problémes de motivation, un enseignant décide
d’intervenir sur les activités pédagogiques d’apprentissage qu'il propose a ses éleves, il
convient de connaitre ce qui rend une activité motivante aupres des éleves et de tenter de
mettre en place ces conditions gagnantes. Notre expérimentation se fonde sur une activité
d’apprentissage que l'on espére motivante de plusieurs manieres: par sa nature de jeu
numérique et de TIC, mais, il existe aussi certains principes qui caractérisent une activité
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d’apprentissage motivante. Nous allons maintenant présenter ces conditions générales a
respecter pour qu'une activité d’apprentissage suscite la motivation d’aprés Viau (2009,
2000). Ce dernier a basé ses travaux sur ceux de Brophy (1998), McCombs et Pope (1994),
Paris et Turner (1994) ainsi que Stipek (1998) qu’il cite dans son ouvrage. Le tableau 3
présente dix conditions a respecter pour susciter la motivation des éléves. Ainsi, les
activités doivent :

Tableau 3. Dix conditions a respecter pour susciter la motivation Viau (2009, 2000)

1) Etre signifiantes pour I'éléve

2) Etre diversifiées et s’intégrer aux autres activités

3) Représenter un défi pour I'éléve

4) Etre authentiques

5) Exiger un engagement cognitif de I’éléve

6) Responsabiliser I’éléve en lui permettant de faire des choix
7) Permettre a I'éléve d’interagir et de collaborer avec les autres
8) Avoir un caractere interdisciplinaire

9) Comporter des consignes claires

10) Se dérouler sur une période de temps suffisante

La premiere condition « étre signifiante » signifie que 'activité doit tenir compte des
intéréts de I'éleve de ses projets personnels et de ses préoccupations. Lorsqu’'une activité
est signifiante, elle a du sens pour I'éleve, car il la juge utile pour atteindre ses objectifs
personnels (académiques ou non). Une activité peut étre signifiante de plusieurs manieres :
s’arrimer aux structures cognitives déja en place, aux acquis antérieurs, aux objectifs
pédagogiques ou personnels visés. « Math en Jeu » est une activité signifiante, car elle
s’arrime a du contenu déja en place et aux acquis antérieurs, et parce que nous utilisons le
jeu pour consolider de la matiére vue en mathématiques. Par ailleurs, le support
technologique de I'ordinateur et la forme du jeu éducatif intéresse et fait du sens pour les
éleves, car ceux-ci sont souvent déja des adeptes des jeux vidéo (ESA, 2010; Mitchell et
Savill-Smith, 2004; Gros, 2003).
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La deuxiéme condition, « étre diversifiées et s’intégrer aux autres activités », porte
d’abord sur la diversité des tiches a accomplir dans une activité pédagogique, par
opposition au caractere routinier ou répétitif d’'une tache. « Math en Jeu » vise la révision
de notions mathématiques vues en classe : mesure, géométrie, opérations sur les nombres
et résolutions de problémes, dans un but de consolidation des acquis. Les activités offertes
dans le jeu sont donc diversifiées, autant dans le contenu que dans la forme de réponses
attendue : question a choix multiples, a développement court, vrai ou faux, etc.

La troisieme condition est de « représenter un défi pour I'éleve ». Une activité qui
propose un défi doit offrir un niveau de complexité ajusté aux compétences de I'apprenant,
ce qui améne idéalement un état de flow, tel que nous l'avons décrit dans la section
précédente. « Math en Jeu » offre un niveau de complexité adapté aux joueurs selon leur
niveau scolaire, mais aussi selon la témérité et les connaissances des joueurs : si le joueur
veut tenter de remporter beaucoup de points, la question sera plus difficile. Ce dosage
maintient I'intérét et entraine les éléves a persévérer pour réussir.

La quatriéme condition est « d’étre authentique ». Cela signifie qu'une activité doit le
plus possible conduire a des situations de la vie courante afin d’éviter que I'éleve sente qu'il
fait une tache pour I'enseignant, a des strictes fins d’évaluation. « Math en Jeu » propose des
questions de mathématiques en lien avec le vécu de 1'éléve avec des questions sur l'argent,
sur les unités de mesure qui I'entoure et des situations de numération, par exemple.

La cinquiéme condition est « d’exiger un engagement cognitif de 1'éléve ». Cette
condition rejoint la condition du défi. Elle exige de faire appel aux compétences de I'éleve
pour réussir l'activité, et ce, dans un dosage accessible et stimulant pour I'éleve. Il peut
s’agir ici de devoir faire des liens avec des notions apprises, réorganiser des informations ou
utiliser des stratégies d’apprentissage facilitant la compréhension. Nous croyons que le jeu
« Math en Jeu » rejoint en grande partie cette condition, autant dans le contenu
mathématique lui-méme adapté et diversifié pour 1'éléve, mais aussi a travers le support
méme du jeu éducatif numérique, lequel est reconnu pour 'engagement qu’il procure aux
joueurs.

La sixieme condition est de « responsabiliser I'éleve en lui permettant de faire des
choix ». Il existe différentes manieres d’offrir des choix a I'éléve lors d’une activité : le choix
du théme, du matériel, des coéquipiers, de la durée du travail, etc. L'enseignant reste
cependant le maitre au niveau de I'enseignement et de I'apprentissage. Ces options vont
renforcer la perception de I'éléve d’avoir un certain contréle sur ses apprentissages. Par
exemple, certains éléments de « Math en Jeu » requiérent que I'éleve fasse des choix : une
icOne personnage, des objets a utiliser, le niveau de difficulté de questions, etc. Ces éléments
pourraient contribuer a maintenir la motivation dans le jeu car ils permettent au joueur de
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controler certains éléments du jeu. La contrélabilité d'une tache est d’ailleurs une source de
la dynamique motivationnelle d’un éleve selon Viau (2011).

La septiéme condition est de « permettre a I'éleve d’interagir et de collaborer avec
les autres ». Privilégier un mode d’apprentissage coopératif, fondé sur la collaboration
plutét que sur la compétition, favorise une plus grande motivation chez les éléves, une
meilleure perception sur le sentiment de compétence et sur le contréle des apprentissages.
I est possible de jouer a « Math en Jeu » seul ou en équipe contre I'ordinateur, mais aussi
contre d’autres joueurs en ligne.

La huitiéme condition d’une activité d’apprentissage motivante est « d’avoir un
caractere interdisciplinaire ». Par exemple, une bonne maniére de montrer a quel point
I'apprentissage du francais est essentiel pour réussir dans d’autres disciplines (les
mathématiques, I'histoire) est d’offrir des activités liées a ces autres disciplines (un texte
sur I'histoire, etc.) et vice versa. Le jeu « Math en Jeu » requiert de pouvoir bien maitriser la
lecture pour répondre aux questions.

La neuviéme condition d’'une activité d’apprentissage motivante est de « comporter
des consignes claires » c’est-a-dire que I'’enfant puisse savoir ce qu’il a a faire et qu’il
connaisse les régles du jeu. Des consignes claires réduisent I'anxiété et le doute de certains
éleves. Le jeu « Math en Jeu » comporte certaines regles qui sont expliquées au début du jeu.
De plus, en jouant, le joueur peut rapidement saisir ce qu’il doit faire; les consignes sont
simples et faciles a comprendre.

La dixiéme et derniere condition d'une activité motivante est de « se dérouler sur
une période de temps suffisante ». L’enseignant qui presse ses éléves de terminer ne peut
gqu'amener de l'insatisfaction chez I'éleve et celui-ci risque d’hésiter a s’investir dans une
autre activité, de peur de ne pas terminer a temps. Dans le jeu « Math en Jeu », il est possible
de régler le temps de jeu avant de débuter une partie, et a ce stade, il nous est difficile de
quantifier la durée de jeu nécessaire pour que I'activité d’apprentissage soit la plus efficace
pour le contenu et signifiante dans la motivation. Cependant, le jeu a I'avantage d’afficher le
temps restant en tout temps.

A partir de ces conditions, Viau (2009) a élaboré un modele de questionnaire (qu’il
appelle un « sondage » dans son ouvrage) qui vise a connaitre 'opinion des éleves quant a
I'intérét motivationnel d’'une ou de I'ensemble des activités d’apprentissage proposées par
leur enseignant. Le questionnaire pose des questions visant a vérifier la présence ou non de
ces conditions motivantes. Sans étre nécessairement un outil validé officiellement, le
«sondage » de Viau est un outil qui s’inspire des travaux de chercheurs réputés dans le
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domaine de la motivation, mais I'outil est surtout un instrument d’analyse facile a utiliser
pour des enseignants. En ce qui nous concerne, le sondage de Viau sera une méthode de
collecte de données appropriée pour évaluer l'intérét de notre activité d’apprentissage
aupres des éléves. Nous verrons plus en détail les différentes méthodes de collecte de
données dans la méthodologie. En somme, une bonne maniére d’intervenir positivement
sur la motivation de certains éléves est de proposer des activités d’apprentissage
motivantes et nous venons de voir les conditions a respecter pour qu’elles le soient.

Maintenant que nous avons discuté des jeux éducatifs et de la motivation en lien
avec notre expérimentation, la prochaine section s’intéresse a des éléments liés au
mécanisme de 'apprentissage en tant que tel. En effet, si notre point d’'intérét est I'influence
ou l'intérét de « Math en Jeu » sur la motivation, il n’en demeure pas moins que l'activité
d’apprentissage de « Math en Jeu » vise, comme son nom le dit, avant tout a faire
« apprendre » (ou a réviser des notions apprises, dans notre cas). Ainsi, il se trouve que, et
nous le verrons dans nos résultats, 'utilisation du jeu « Math en Jeu » peut aussi avoir une
certaine influence sur les apprentissages, dans notre cas, du domaine des mathématiques.

2.4 Les jeux éducatifs et I'impact sur I'apprentissage

Notre recherche s’intéresse principalement a l'intérét et a I'influence de I'utilisation
d’'un jeu éducatif numérique sur la dynamique motivationnelle d’éléves du 3¢ cycle du
primaire. Plus spécifiquement, le jeu porte sur du contenu en mathématiques et fait partie
d’'une activité pédagogique d’apprentissage visant a réviser des notions de mathématiques
vues en cours d’année. Il va sans dire que la notion d’apprentissage se retrouve ainsi, malgré
elle, présente dans notre étude.

Au départ, il importe de préciser que le domaine du jeu numérique étant
relativement encore récent, la littérature consultée ne montre pas de relation claire
d’amélioration des résultats scolaires en mathématiques ou autre grace a l'utilisation de
jeux (d’ordinateur) (Ernes, 1997; Evans, 1996, dans Maushak et al. 2001), mais, le domaine
évolue rapidement et cela est appelé a changer. En revanche, de nombreux chercheurs se
questionnent sur l'impact des jeux (y compris les jeux éducatifs et numériques) sur
I'apprentissage. En effet, il semble de plus en plus reconnu dans la littérature que certains
types de jeux numériques peuvent soutenir certains apprentissages liés au curriculum de
I'Ecole, tel que les jeux numériques d’aventure et de simulation (Sauvé et Kaufman, 2010;
Gros, 2003, citant McFarlane et al. 2002). De plus, plusieurs auteurs (Prensky, 2006, 2001;
Gee, 2003; Rieber, 1996) affirment qu’au-dela du contenu d’un jeu, la structure méme d'un
jeu et ce, qu'il soit éducatif ou ludique, offre un environnement technologique propice au
développement d’habiletés cognitives liées a I'apprentissage.
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Ceci étant dit, le fait que notre activité d’apprentissage en mathématiques soit
présentée sous la forme d’un jeu éducatif numérique n’est pas le fruit du hasard. En effet,
de nombreuses études conferent un intéressant potentiel d’apprentissage au support du
jeu éducatif numérique, nous le verrons plus loin. Entendons-nous d’abord sur ce que nous
appelons l'apprentissage. Celui-ci est défini par Tardif (1992), comme « un savoir qui se
construit graduellement et, pour qui, lors de cette construction graduelle, 'apprenant met
en relation ce qu’il connait déja avec les nouvelles connaissances qui lui sont présentées »
(p-32). Dans leur revue systématique des écrits sur le jeu, Sauvé et al. (2008, 2005) ont
examiné l'apprentissage dans le jeu éducatif et pédagogique. Leur définition de
I'apprentissage se définit comme un «processus d’acquisition de connaissances ou de
comportements nouveaux sous l'effet des interactions avec l'environnement» (Sauvé,
Renaud, Kaufman, Samson, Bluteau-Doré, Dumais, Bujold, Kaszap, Isabelle; 2005, p.19).

Les travaux exhaustifs de Sauvé et al. (2005, 2008) décrivent de nombreux articles
et rapports de recherche (plus de 200, datés de 1998 a 2008) portant sur les différents
impacts éducatifs du jeu sur l'apprentissage. Ceux-ci portent notamment sur: la
structuration des connaissances, le développement d’habiletés en résolution de problemes,
I'intégration de l'information, la motivation a I'apprentissage - ce dont nous avons déja
parlé et qui nous intéresse dans le cadre de notre recherche -, le développement d’habiletés
de coopération, communication et relations humaines, la participation active (aux niveaux
affectifs, cognitif et psychomoteur) et 'autoévaluation et I'autoréflexion. Voici une breve
description de ces impacts qui, malgré qu'’ils ne soient pas notre point d’intérét principal,
peuvent tout de méme faire partie de I'équation de la dynamique motivationnelle d'un
éleve, a divers degrés.

Pour Sauvé et al. (2008) ainsi que pour Sauvé (2007), la structuration des
connaissances se définit comme la construction et 'organisation des connaissances afin de
comprendre un concept ou une situation donnée.

Deuxiémement, le développement d’habiletés en résolution de probléme se définit
comme un processus de recherche de solutions a un probléme, dont le but ultime d’aider les
étudiants a appliquer une théorie apprise a un cas concret. Parmi les habiletés en résolution
de probleme, plusieurs sont reliées a des aspects de la cognition tels que les schémas
(reconnaissance des éléments de problemes familiers), le transfert (habileté a faire le lien
avec des problemes semblables) et la créativité (développement de nouvelles solutions).

Troisiemement, il existe un impact éducatif du jeu sur I'intégration de I'information.
En effet, lorsqu’un jeu répete ou fait varier l'action, cela permet d’assurer une acquisition et
une compréhension des concepts par l'apprenant et ainsi d’établir le lien entre des
connaissances acquises et apprises de facon concrete. Il s’agit de la notion de rétention de
I'information ou de la mémorisation des notions a moyen terme.
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Quatriemement, le jeu a un impact éducatif sur la motivation dans 'apprentissage.
Cette motivation dépend de lI'importance qu’'un éléve accorde au but final, de l'intérét et de
la perception qu'il a de I'ampleur de la tache, ce qui rejoint certains principes des sources de
la dynamique motivationnelle de Viau : perception de la valeur et de I'intérét, perception de
sa compétence a réussir la tache.

Cinquiemement, les auteurs ont répertorié des études montrant un impact éducatif
des jeux sur le développement d’habiletés de coopération, de communication et de relations
humaines. Celui-ci s’observe lorsque le jeu suscite la communication entre les joueurs et
favorise les relations humaines permettant de développer la tolérance chez le participant.
Cet impact sera-t-il présent dans les séances de jeu qui seront réalisées en équipe lors de
I'expérimentation?

Sixiemement, les chercheurs ont identifié un impact éducatif du jeu sur la
participation active (cognitif, affectif, psychomoteur) des apprenants. Celle-ci a lieu lorsque
les apprenants sont placés dans une situation d’action, et non d’observation passive dans
leur apprentissage et peuvent ainsi pratiquer les connaissances acquises ou les habiletés a
développer dans une situation concreéte. Le principe méme du jeu numérique requiert une
participation active du joueur : il est 'action du jeu, sans quoi rien ne se passe. Cet aspect est
fondamental pour engager et maintenir 'attention d’un joueur ou éléve.

En dernier lieu, les chercheurs ont identifié un impact au niveau de I'autoévaluation
ou autoréflexion qui survient lorsque l'apprenant peut réfléchir et évaluer ses
apprentissages afin d'en améliorer sa maitrise. Le tableau 4 résume les impacts principaux
des jeux sur I'apprentissage, d’apres Sauvé et al. (2008). Plusieurs de ces impacts éducatifs
pourraient se trouver dans le jeu «Math en Jeu», mais ce n’est pas 'objet principal de notre
recherche qui se limite a I'influence motivationnelle.

Tableau 4. Septimpacts principaux des jeux sur 'apprentissage, Sauvé et al. (2008, 2005)

1) La structuration des connaissances

2) Le développement d’habiletés en résolution de problémes
3) L'intégration de I'information

4) La motivation a I'apprentissage

5) Le développement d’habiletés de coopération, communication et relations
humaines

6) La participation active (aux niveaux affectifs, cognitif et psychomoteur)

7) L’autoévaluation et I'autoréflexion
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Par ailleurs, d’autres recherches provenant de la revue systématique des écrits des
dix dernieres années (1998-2008) de Sauvé et al. montrent également que les jeux
numériques mettent en place des conditions favorables a I'apprentissage, notamment la
compétition et le défi, la rétroaction, la répétition et le fractionnement du contenu
d’apprentissage (Sauvé et al., 2008). Bref, selon ces auteurs, les jeux motivent 'apprenant,
structurent et consolident ses connaissances, favorisent la résolution de problemes et le
changement d’attitudes ainsi que le développement de compétences transversales (la
communication, le sens de la négociation, la prise de décision, la coopération, etc.). Etant
donnée la nature exploratoire de notre recherche, nous jugeons bon de présenter ces
impacts du jeu sur I'apprentissage et ces conditions favorables a 'apprentissage provenant
de la littérature. En effet, rappelons-nous qu’un de nos objectifs est de décrire I'influence du
jeu numérique sur la dynamique motivationnelle des éleves de notre échantillon. En
attendant, la prochaine partie décrit la méthodologie de notre recherche.

2.5 Qui sont les éleéves « a risque » ?

L’éleve appelé «a risque» dans cette recherche a certaines caractéristiques
associées au décrochage, tel que nous venons de le décrire dans la problématique : éléve de
sexe masculin, agé de 10 a 13 ans, issu d’'un milieu socioéconomique défavorisé et qui a des
difficultés scolaires. Ainsi, les éléves de notre échantillon répondent déja aux trois premiers
critéres : sexe masculin, 4gé de 10 a 13 ans et issu d'un milieu socioéconomique défavorisé.
Nous précisons maintenant le quatrieme critere puisqu’il peut étre compris et interprété de
plusieurs manieres.

Pour étre considéré comme ayant des difficultés scolaires, nous avons d’abord choisi
de nous concentrer sur les difficultés en mathématiques étant donné l'instrument de
recherche «Math en Jeu». Les difficultés scolaires liées a l'apprentissage des
mathématiques comprennent des éléves qui ont de faibles résultats en mathématiques
depuis quelques années déja. Ces éleves sont déja identifiés comme tel, et recoivent des
services en ce sens. Ensuite, I'expression d’éleves « a risque » que nous avons employé avec
les intervenants et les enseignants de notre école a fait en sorte que nous avons aussi été
dirigés vers certains éleves avec des difficultés scolaires liées au comportement, de type
« démotivé » (voir le processus de sélection de notre échantillon d’éléves en difficulté et/ou
démotivés, chapitre 3, p.59).

En somme, I'éléve avec des difficultés scolaires était déja identifié par I'école et avait
un dossier d’aide « actif ». Il recevait des services spécialisés des intervenants de 1'école
(orthopédagogue, psychoéducateur) ou avait été référé pour en recevoir éventuellement.
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Chapitre 3

La méthodologie

La méthodologie de la recherche a pour but de décrire ce qu'il faut faire pour
atteindre nos deux objectifs de recherche et répondre ainsi a notre question de recherche.
Nos objectifs de recherche sont de mieux comprendre la dynamique motivationnelle ainsi
que de connaitre l'influence du jeu « Math en Jeu » sur la motivation et 'apprentissage chez
des jeunes a risque de décrochage. Avec ces objectifs atteints, nous serons en mesure de
répondre a la question de recherche : Quelles sont les caractéristiques de la dynamique
motivationnelle de notre échantillon de garcons a risque du 3e cycle du primaire et
quelle est 'influence de l'utilisation du jeu éducatif numérique sur la dynamique
motivationnelle a apprendre de ces garcons dans des activités en mathématiques ?

Pour parvenir a notre fin, il nous faut auparavant décrire le choix de notre approche
méthodologique. En second lieu, nous détaillerons les stratégies utilisées pour fins de
collecte de données, en passant par la sélection des sujets et les méthodes de collecte des
données (questionnaires, schéma d'entrevue, etc.). Finalement, ce chapitre se terminera par
une description du déroulement de I'expérimentation et des interventions prévues, ainsi
que des informations relatives a la déontologie.

3.1 L’approche méthodologique

Mieux comprendre la dynamique motivationnelle des garcons et décrire l'influence
du jeu éducatif numérique sur la dynamique motivationnelle sont des objectifs qui, d'un
point de vue épistémologique, appartiennent au paradigme interprétatif qui a justement
pour finalité de comprendre un phénomeéne étudié (Savoie-Zajc et Karsenti, 2004). Dans le
paradigme interprétatif, la vision de la réalité est globale car c’est une dynamique que I'on
cherche a comprendre - dans notre cas, il s’agit de la dynamique motivationnelle a
apprendre en mathématiques dans un jeu éducatif numérique. La nature du savoir produit
est liée au contexte dans lequel il a été fait - (contexte hors classe, petits groupes, cing
rencontres tenues par une expérimentatrice) mais demeure tout de méme transférable a
d’autres contextes que celui de la recherche - (en contexte de classe, par exemple). De plus,
dans le paradigme interprétatif, le chercheur reconnait sa subjectivité et tente d’objectiver
le plus ces données, ce que souhaitons faire en posant des limites et des biais a notre
recherche. La méthodologie de recherche est surtout qualitative par sa nature descriptive et
exploratoire. En effet, celle-ci vise a obtenir une compréhension préliminaire et descriptive
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d’une situation pour mieux préciser une problématique, induire des hypothéses et évaluer
la pertinence d’études ultérieures (Legendre, 1993). 1l faut souligner que notre recherche
qualitative contient aussi des outils de collecte de données quantitatifs (questionnaires,
données scolaires). Cela s’inscrit dans cette tendance en recherche qui consiste a combiner
des éléments des approches quantitative et qualitative, ce que I'on appelle 'approche mixte,
permettant du coup, d’offrir une vision plus complete et plus nuancée d’'un phénomeéne que
I'on cherche a comprendre (Moss, 1996, cité dans Karsenti et Savoie-Zajc, 2004).

La forme de notre recherche qualitative s’apparente a I'étude de cas, telle que
décrite par Karsenti et Demers (2004) dans Karsenti et Savoie-Zajc (2004) c’est-a-dire a
«une approche de recherche empirique qui consiste a enquéter sur un phénomeéne, un
événement, un groupe ou un ensemble d’individus, sélectionné de fagon non aléatoire, afin
d’en tirer une description précise et une interprétation qui dépasse ses bornes » (p.166).
Donc, contrairement a la vision positiviste de la recherche, I'étude de cas qualitative vise la
découverte plutét que la vérification d’hypothese. Notre découverte porte sur un petit
échantillon (n =11) sur lequel nous tenterons d’extraire le plus de données afin de vraiment
« faire le tour » de la question, comme le vise une étude de cas.

Il existe plusieurs types d’études de cas, a commencer par l'étude de cas simple et
I’étude de cas multiples. Cette derniére a pour but de découvrir des convergences entre
plusieurs cas, tout en analysant les particularités de chacun, ce que notre recherche fait en
examinant les caractéristiques de la dynamique motivationnelle de onze éleves et leur
intérét pour le jeu « Math en Jeu » . Cette fagcon de faire correspond aussi a ce que Stake
(1995) cité par Karsenti et Savoie-Zajc (2004), appelle I'étude de cas collective puisque le
cas étudié se subordonne a l'intérét extrinseque des autres cas étudiés. Ainsi, chaque cas
traité représente une population - les éléves de 3¢ cycle a risque - et sert a identifier une ou
plusieurs caractéristiques communes. L’analyse des cas a adopté une approche mixte,
combinant des méthodes de collecte de données quantitative et qualitative (Tashakkori et
Teddie, 1998). Ainsi, I'analyse de certaines données recueillies était de type quantitatif,
comme les résultats des questionnaires et des sondages, tandis que l'analyse de nos
entrevues et de nos observations était de type qualitatif.

3.2 La collecte des données

La validité d’'une étude de cas dépend de la qualité des outils méthodologiques et
des résultats obtenus. Pour s’assurer de cette validité et ainsi s’assurer que les résultats
correspondent a la réalité, il est souhaitable d’utiliser diverses méthodes de collecte de
données. Ce procédé, aussi appelé la triangulation méthodologique, permet de contrer les
biais de validité en combinant plusieurs outils (Bogdan et Biklen, 1992, dans Karsenti et
Demers, 2004). Notre recherche utilise aussi ce procédé en combinant des entrevues, des
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observations et d’autres données (dossiers scolaires, questionnaires) pour étudier notre
phénomeéne. La prochaine section présente les sujets, les méthodes de collecte de données
et notre outil d’expérimentation: le Jeu « Math en Jeu » .

3.2.1 La sélection des sujets: éléves et enseignants

A la lumiére de notre revue de la littérature, nous avons opté pour un échantillon
strictement formé de jeunes garcons puisque ceux-ci sont plus souvent décrocheurs que les
filles, et plus souvent amateurs de jeux vidéo. De plus, nous avons limité 1'dge des garcons
de notre échantillon au 3¢ cycle du primaire, (de I'dge de 10 a 13 ans), soit I'dge ou la baisse
de la motivation est la plus marquée au primaire (Archambault et Chouinard, 2002).
Puisque nous avons choisi une certaine population a étudier, nos participants forment un
échantillonnage raisonné ou théorique (Van Der Maren, 1996). Il s’agit aussi d'un
échantillon de type non probabiliste car il ne se constitue pas au hasard, mais en fonction de
caractéristiques précises que le chercheur veut étudier (Poupart et al., 1997).

Notre recherche a pour échantillon des éleves qui sont « a risque » de décrocher au
secondaire d’apres des facteurs présentés dans la problématique : le genre, I'dge, le milieu
socio-économique et les difficultés scolaires (académiques et/ou comportementales). Le
tableau 5 résume les caractéristiques de notre échantillon en lien avec la littérature
scientifique décrite dans la problématique a propos des joueurs de jeux vidéo, ainsi que les
choix méthodologiques effectués pour choisir notre échantillon.

Pour atteindre cet objectif, notre méthodologie de recherche comprend deux étapes
de collecte de données : obtenir le dossier scolaire de notre échantillon aupres de I'école
(1ére méthode de collecte des données) et faire passer aux éleves un questionnaire maison
pour connaitre leur dynamique motivationnelle envers les mathématiques (Viau, 2009)
(2éme méthode de collecte des données).



Tableau 5. Les caractéristiques de notre échantillon et le choix méthodologique
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Caractéristiques de

Justification dans la littérature scientifique sur les

Choix méthodologique pour la

I’échantillon décrocheurs et les joueurs de jeux vidéo collecte de données
A La démotivation culmine a la fin du primaire. Les joueurs de jeux | Choix d’éléves au 3¢ cycle (10-13 ans),
€ gy p p A Az N . .
g vidéo sont réputés pour étre agés de 6 a 14 ans. questionnaire
Les décrocheurs sont surtout des garcons. Les joueurs de jeux L .
Genre gare ) ) Choix d’éléves de genre masculin

vidéo sont de prédominance masculine.

Milieu socioéconomique

Les décrocheurs proviennent plus souvent de milieu
socioéconomique plus faibles. Pas beaucoup de données sur les
joueurs de jeux vidéo et le milieu socioéconomique. Tendance a
jouer a des jeux éducatifs dans milieux aisés, et des jeux de
réflexes dans les milieux ouvriers.

Choix d’une école dans un quartier
socioéconomiquement faible et
multiethnique

Difficultés scolaires

Les décrocheurs ont souvent des difficultés scolaires
préexistantes (apprentissage et/ou comportementales). Pas de
données sur les joueurs de jeux vidéo et les difficultés scolaires.

Choix d’éleves ayant des difficultés
scolaires (apprentissage et/ou
comportementales) considérés « a risque »
par les intervenants.
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Ainsi, les participants sont un groupe de onze garcons agés entre 10 et 13 ans. Les
garcons ont été sélectionnés par leurs enseignants titulaires, de concert avec
I'orthopédagogue de I'école. Les garcons proviennent de deux classes de 5®me année
(respectivement 4 éleves de 5a, 5 éléves de 5b) et une classe de 6%me année (2 éléves). Au
moment de I'expérimentation, deux éléves sont dgés de 10 ans, sept éleves sont agés de 11
ans et deux sont agés de 12 ans. Notre échantillon a aussi été choisi par convenance et
provient d’'une école du quartier St-Michel de la région de Montréal ou la majorité des
éleves provient de communautés culturelles variées et socioéconomiquement faibles.
Comme nous I'avons dit plus tot, les critéres de sélection des éléves sont d’étre un garcon,
du 3¢ cycle du primaire, et en difficulté d’apprentissage en mathématique et/ou présentant
des caractéristiques de démotivation vis-a-vis les mathématiques. Ces criteres sont appuyés
et documentés par des rapports de professionnels ou des notes au dossier scolaire de
I’éléve. D’ailleurs, tous les éleves choisis requierent une attention spéciale de la part de
I'enseignant ou bénéficient de services de professionnels (orthopédagogue,
psychoéducatrice, etc.). Dans certains cas, leur suivi est écrit dans un plan d’intervention
(PIA) rédigé par l'enseignant, la direction et d’autres intervenants professionnels
administrant du soutien aux éleves.

Nous avons également choisi de recueillir certaines données aupres des enseignants
et des intervenants qui travaillent avec nos éléves afin d’enrichir la discussion. Il s’agit de
trois femmes et un homme, dont une orthopédagogue et un enseignant a la retraite en
charge du laboratoire informatique. Nous avons jugé qu'il serait pertinent de faire appel aux
voix des enseignants pour enrichir les données sur l'influence du jeu éducatif numérique
sur la dynamique motivationnelle a apprendre en mathématiques des garcons de notre
échantillon.

3.2.2 Les méthodes de collecte de données

Nos objectifs de recherche sont de mieux comprendre les caractéristiques de la
dynamique motivationnelle des garcons en mathématiques et de connaitre l'influence du
jeu sur celle-ci. Les modes de collecte de données pour y parvenir sont ’analyse du dossier
scolaire des éleves (cela comprend par exemple des résultats académiques, des notes
d’observations et des rapports de professionnels), un questionnaire sur la dynamique
motivationnelle, des observations durant les périodes de jeu, un sondage sur le jeu ainsi que
des entrevues, le tout effectué dans un certain ordre. En effet, 'ordre de collecte de données
vise a recueillir des données sur les éleves avant I'expérimentation (données scolaires,
questionnaire), pendant (observation) et apres (sondage, entrevues), ce qui nous permettra
de mieux faire le tour de l'intérét et de I'influence du jeu sur la dynamique motivationnelle.
Cette section présente ces modes de collecte de données.
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Pour atteindre cet objectif, notre méthodologie de recherche comprend deux étapes
de collecte de données : obtenir le dossier scolaire de notre échantillon aupres de 1'école
(1ére méthode de collecte des données) et faire passer aux éléves un questionnaire maison
pour connaitre leur dynamique motivationnelle envers les mathématiques (Viau, 2009)
(2éme méthode de collecte des données). L'activité est réalisée en contexte hors classe et en
petit groupe. Nous avons fait ce choix car cela correspond au contexte d’apprentissage des
éleves ciblés lorsqu’ils vont travailler avec I'orthopédagogue ou la psychoéducatrice, selon
leur cas. Avant tout, la premiere étape préalable a toute forme de collecte de données pour
ce deuxiéme objectif est la réalisation de 'activité pédagogique en elle-méme. Cela étant dit,
afin de répondre a notre deuxiéme objectif de mieux comprendre l'influence du jeu, nous
avons prévu trois manieres différentes d’y répondre: l'observation durant le jeu, un
sondage sur l'intérét suscités par le jeu et puis la méthodologie de recherche comprend
trois étapes de collecte de données qui sont liées au déroulement de I'activité pédagogique
du jeu éducatif numérique aupres de notre échantillon d’éleves. D’abord, nous avons fait des
observations a I'aide d’'une grille d’'observation pendant les périodes de jeu (3éme collecte
de données), puis, nous avons distribué ensuite un sondage pour connaitre leur opinion par
rapport a la valeur motivationnelle du jeu (4éme collecte de données). Finalement, nous
avons passé des entrevues individuelles pour recueillir le point de vue des éléves et de
quelques enseignants sur le caractere motivant du jeu éducatif numérique et de son
influence sur 'apprentissage (5eme méthode de collecte de données). Certaines parties de
I'entrevue ont aussi repris des éléments du questionnaire de la dynamique motivationnelle
de maniére a enrichir, mais aussi a valider les réponses. Le tout sera suivi par des étapes
d’analyse de données qui seront détaillées plus loin.

3.2.2.1 Le dossier scolaire

La premiére étape de la méthodologie de notre expérimentation est une collecte de
données scolaires des éleves de notre échantillon. Comme nous I'avons décrit plus tot, celui-
ci est formé d’éleves a risque, cumulant des retards scolaires ou encore d’éleves considérés
comme étant « démotivés » en mathématiques. Ce type de données est « invoqué » car le
dossier scolaire existe indépendamment de notre projet d’études (Van Der Maren, 1996).

Pour accéder aux dossiers scolaires des éleves, il est d’abord nécessaire de respecter
le code de déontologie et ainsi obtenir les formulaires de consentement des parents des
éleves concernés. Ensuite, les dossiers sont mis a la disposition de I'expérimentatrice par
I'entremise de I'orthopédagogue. Les données qui nous intéressent comptent les résultats
aux évaluations (bulletins), les plans d’intervention adaptés (PIA) et autres rapports de
professionnels (orthopédagogue, psychoéducateur). Notre démarche consiste a assembler
un dossier pour chaque éléve et nous y référer lors de I'analyse, toujours dans le but de
mieux comprendre la dynamique motivationnelle qui sera, par exemple, observée et
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recueillie par nos autres modes de collecte de données (questionnaire, observation,
sondage, entrevue). L'usage de la photocopieuse est nécessaire pour assembler les dossiers
de chaque éléve de I’échantillon.

3.2.2.2 Le questionnaire maison sur la motivation

Les questionnaires ou les échelles sont tres souvent employés dans 1'étude de la
motivation. De plus, Assor et Connell (1992) soulignent qu'a partir de la 3e année du
primaire, de tels instruments pour mesurer la motivation sont valides (cité dans Vallerand
et Thill, 1993). Donc, pour étre en mesure de comprendre les caractéristiques de la
dynamique motivationnelle en mathématiques des gargons en difficulté du 3e cycle du
primaire, nous allons leur faire passer un questionnaire (2¢me méthode de collecte de
données) sur la dynamique motivationnelle de Viau (2009) et ce, avant de faire
I'expérimentation du jeu éducatif numérique. L’'idée de connaitre leur profil motivationnel
avant leur participation au jeu éducatif numérique « Math en Jeu » nous permet, en quelque
sorte, d’éliminer tout biais possiblement amené par les séances de jeu. D’autres modes de
collecte de données sur la dynamique motivationnelle sont également prévus a différents
moments : I'observation est pendant le jeu, I'entrevue est apreés le jeu.

Le questionnaire est inspiré des travaux de Viau (2009, 1994) sur la motivation a
apprendre en milieu scolaire. Il s’agit d'un modéle de questionnaire maison destiné aux
enseignants désireux d’intervenir pour améliorer la motivation scolaire des éléves. Plus
précisément, 'outil vise a recueillir des données sur I'état des différentes composantes de la
dynamique motivationnelle des éleves, c’est-a-dire les sources et les manifestations de leur
motivation sur leurs apprentissages en mathématiques. Cela est fait dans le but de répondre
a notre objectif de mieux comprendre les caractéristiques de la dynamique motivationnelle
a apprendre en mathématiques des garcons en difficulté de notre échantillon.

L’avantage du questionnaire maison est qu'il est rapide a préparer et qu’il convient a
de petits groupes d’éleves sans nécessiter de longues étapes de validation normalement
requises pour de grands groupes (Viau, 2009, p. 110). Or, comme le mentionne Viau (2009),
I'avantage de l'outil est aussi une limite. En effet, le fait que le questionnaire maison soit
simple a préparer requiert en revanche une formulation des énoncés trés claire, surtout
qu’il n'y a que huit énoncés dans la version originale de Viau. Ainsi, de maniére trés simple,
nous avons adapté les questions au contexte de mathématiques - celui de Viau (2009) étant
sur les activités de frangais - puis, validé le questionnaire avec une enseignante et une
orthopédagogue, toutes deux appartenant a notre école de recherche. L'idée est de vérifier
la compréhension et la clarté des questions pour les éléves, autant dans le contenu quand
dans la forme syntaxique. Puis, lors de la passation du questionnaire, Céline, (nom fictif)
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I'orthopédagogue, s’est assurée que les éléves comprenaient les énoncés de la bonne
maniere.

Le questionnaire compte huit énoncés offrant chacun quatre choix de réponses (pas
du tout, pas assez, assez, beaucoup), ce qui nous permet d’éviter les réponses médianes (de
type «je ne sais pas») et force I'éleve a se positionner de maniére positive (assez,
beaucoup) ou négative (pas assez, pas du tout) vers un choix qu’il nous faudra ensuite
compiler. Cette compilation nous permettra de préciser le degré (faible, élevé) de I'opinion
générale a I'égard des mathématiques, des sources/perceptions (de valeur, de compétence
et de controlabilité) et des manifestations (engagement cognitif, persévérance et résultat)
de la dynamique motivationnelle. Le tableau 6 présente le questionnaire en lien avec le
concept de la dynamique motivationnelle qu’ils représentent.



Tableau 6. Enoncés du questionnaire en lien avec I'élément étudié de la dynamique motivationnelle
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Elément étudié de la dynamique motivationnelle

Enoncés du questionnaire

Motivation générale

1. De facon générale, je trouve que les maths sont motivantes.
(*stimulantes/intéressantes).

Sources :

-Perception de la valeur d’utilité des activités en maths (utilité)

2.]e pense que les activités de maths que je fais me seront utiles dans
'avenir.

-Perception de la valeur d’intérét des activités en maths (intérét)

3. Les activités et problemes de maths sont intéressants a faire.

-Perception que I'éléve a de sa compétence a réussir des activités en
maths

4.]Je me sens capable de réussir les activités de maths.

-Perception de controlabilité que I'éleve a sur le déroulement des
activités en maths

5.Jai la possibilité de faire des choix lorsque je réalise des activités de
maths (faire seul ou en équipe, 3 ma maniére, au moment voulu, etc.)

Manifestations :
-Engagement cognitif:

stratégie d’apprentissage

6. Lorsque tu fais une activité en maths, utilises-tu les bonnes
méthodes de travail pour réussir ? (ex. utiliser un brouillon, vérifier
tes calculs, etc.).

-Persévérance

7. Lorsque tu as de la difficulté a faire une activité en maths, est-ce
que tu continues jusqu’au bout?

-Résultats

8. Selon toi, tes notes en maths sont-elles représentatives de ce que tu
es capable de faire en maths ?
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Notre questionnaire utilisé (Annexe 2) comprend les énoncés qui visent a mesurer
des éléments de la motivation. D’abord, 1- la motivation générale envers les
mathématiques (1 énoncé), 2- la perception de la valeur de I'activité (utilité) et (intérét) (2
énoncés), 3- le sentiment de compétence a réussir le type d’activité proposé (1 énoncé), 4-
la perception de controle que I'éleve exerce sur le type d’activité (1 énoncé). Ces énoncés du
questionnaire, qui correspondent aux questions #2, 3, 4 et 5 forment ce que Viau appelle
les sources de la dynamique motivationnelle, eux-mémes fondés sur les écrits de Wigfield et
al. (2006), Deci et Ryan (1986) et Schunk et Pajares, (2002), que Viau cite et qui sont
largement reconnus dans le champ d’études de la motivation. Par la suite, les énoncés #6, 7
et 8 correspondent quant a eux, aux manifestations concretes de la dynamique
motivationnelle, soit les stratégies d’apprentissage (ou l'engagement cognitif), la
persévérance et le rendement (ou les résultats). Avec les résultats du questionnaire sur la
dynamique motivationnelle et les données du dossier scolaire des éleves, nous serons
mieux en mesure de brosser un portrait de la dynamique motivationnelle de chacun des
éleves de notre échantillon et de répondre ainsi a un de nos objectifs de recherche.

3.2.2.3 L'observation de comportements de motivation

L’observation (3¢me méthode de collecte de données) est une méthode de collecte de
données souvent employée dans les recherches, en complément d’autres méthodes. Si sa
richesse au processus de production de connaissance et de savoir est indéniable, le role de
I'observation dans le processus de recherche ne fait pas 'unanimité. Chez certains - dont
nous faisons partie - I'observation est une méthode de collecte de données. Elle permet
notamment d’identifier des comportements particuliers en méme temps que leur fréquence
d’apparition (Viau, 2009; Karsenti et Savoie-Zajc, 2004). Tandis que pour d’autres,
I'observation est un type de rapport qu’entretient le chercheur avec son univers social
(Chapoulie 1993; Atkinson et Hammerrslym 1994, dans Poupart et al, 1997) qui
correspond davantage a une stratégie possible utilisée dans une recherche de terrain ou
ethnographique.

Cela dit, dans les deux cas, il faut garder en téte que 'observation est une méthode
qui comporte son lot de subjectivité qui pourrait induire une fausse lecture de la réalité.
L’observation repose donc sur une interprétation des comportements observés (Viau,
2009). Nous avons procédé a des observations faites a I'aide d'une grille, inspirée de celle de
Viau (2009, pp. 97 a 100). Ce dernier propose une grille d'observation visant a compiler des
stratégies d’évitement liées a un manque de motivation en contexte de classe pendant une
quelconque période de travail de la journée. Pour le bien de notre étude, nous avons
remplacé les stratégies d’évitement a observer dans la grille de Viau pour les remplacer par
des stratégies contraires: des stratégies ou comportements de motivation (ex.
avant: « I'éleve retarde le moment de se mettre au travail » devient «I'éléve se met au
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travail sans tarder ») puisque nous voulons connaitre I'influence du jeu sur la dynamique
motivationnelle. Puis, nous avons remplacé le terme de «travail » par celui de «jeu »,
puisqu’il s’agit de I'objet de notre observation. Viau (2009) lui-méme recommande aux
enseignants de ne pas hésiter a modifier les outils proposés afin de les rendre plus
conformes a nos besoins (p.97). Notre grille d’observation s’inspire du format proposé par
Viau (2009, p.99). Nous avons validé la grille d’observation avec I'orthopédagogue pour voir
si les comportements a observer sont réalistes et possibles. Puis, nous avons validé la grille
a l'aide du premier groupe d’éléves a expérimenter le jeu. Notre observation a lieu pendant
I'expérimentation de « Math en Jeu » . De cette maniere, nous serons en mesure d’observer
certains comportements et stratégies de l'éléve témoignant, en quelque sorte, de sa
dynamique motivationnelle lorsqu’il réalise notre activité pédagogique du jeu. Cette
observation nous permettra d’atteindre notre objectif de recherche qui est de décrire
I'influence de l'utilisation du jeu éducatif numérique en contexte hors classe sur la
dynamique motivationnelle a apprendre des gargons dans des activités en mathématiques.

Or, a notre grande surprise, nous avons constaté que notre grille était inadéquate et
nous avons di rajuster notre tir. En effet, la grille d’'observation n’a finalement pas été
utilisée comme nous l'avions imaginée au début. En effet, lors de notre premiére séance
d’observation, nous avons réalisé que la grille proposait seulement cinq comportements
possibles des éleves que I'observateur devait cocher le cas échéant. Puis, en bas de la grille,
I'espace appelé « commentaires généraux » avec quelques lignes s’est rempli trés vite
d’observations pertinentes et diverses. Nous avons donc choisi de noter les observations
qui faisaient du sens a nos yeux et cela, en regard de nos objectifs de recherche. Au lieu de
comptabiliser la fréquence de comportements de motivation, nous avons plutét rédigé des
notes descriptives témoignant des comportements ou des manifestations dans le but,
ensuite, de les relier a leur dynamique motivationnelle des éléves. Selon Lessard-Hébert et
Goyette et Boutin (1990), des notes consignées durant I'observation permettent a la fois
une description narrative ainsi qu'une meilleure compréhension des phénomenes observés,
tout en faisant appel notamment a la subjectivité du chercheur (p.53), cité dans Poupart et
al. (1997). La figure 5 montre la grille initiale, inspirée de Viau (2009).



Figure 5. Grille d’observation initiale de comportements de motivation (Viau, 2009, p.99)
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De plus, il existe certains criteres généraux qui peuvent servir a garantir la plus
grande validité possible comme I'observation « de proche », plutét qu'une observation de
seconde main, ce que nous ferons. Par ailleurs, Angers (1992) dans Poupart et al. (1997)
propose un cadre général pour I'observation qui vise a circonscrire le contexte « dans lequel
se déroule toute action humaine » (p.191). On y propose cinq questions qui constituent une
sorte de modeéle pouvant étre adapté selon les circonstances : 1- Ou sommes-nous ? (lieu,
ambiance) 2- Qui sont les participants ? (nombre, fonction, caractéristiques) 3- Pourquoi les
participants sont-ils Ia ? (buts et objectifs de recherche) 4- Que se passe-t-il ? (description
de l'action, faits et gestes) 5- Qu'est-ce qui se répete et depuis quand? (description de la
durée et fréquence de I'action). Lors de nos observations, nous utiliserons ce modele afin de
guider nos observations. La prochaine section présente la méthode de collecte de données
du sondage sur 'activité pédagogique.
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3.2.2.4 Le sondage sur l'activité pédagogique

Cet outil de collecte de données est un questionnaire - que nous appellerons un
sondage (4e méthode de collecte de données), a la fois pour le distinguer de notre autre
questionnaire (notre 2¢me méthode de collecte de données), mais surtout car c’est ainsi que
Viau (2009) nomme cet outil. Pour Viau (2009), le sondage est un outil d’analyse qui permet
aux éleves de donner leur avis sur différentes caractéristiques d’une activité pédagogique
accomplie (p.106). Selon lui, les activités pédagogiques proposées peuvent avoir une
influence sur la dynamique motivationnelle d'un éléve. Et, puisque nous cherchons
justement a mieux comprendre I'influence de notre jeu - lui-méme une activité pédagogique
- sur la dynamique motivationnelle des garcons de notre échantillon, nous ferons donc
passer un sondage aux éléves visant a évaluer l'intérét suscité par notre activité
pédagogique en regard des conditions nécessaires d’'une activité motivante (Viau, 2009). Le
sondage sera remis aux éleves suite a la derniére séance de jeu.

Les questions du sondage proviennent des dix conditions d’'une activité motivante
de Viau (2000). Ces conditions découlent des travaux plusieurs auteurs ayant identifié
certaines caractéristiques associées a des activités d’apprentissage motivantes, comme la
présence d’'un but et d'un objectif clair, des consignes, un temps suffisant pour compléter
I'activité, etc. (Viau, 2009, citant Good et Brophy, 2008 ; Brophy, 2004 ; Stipek, 2002 ; Paris
et Turner, 1994). La grille qui suit présente les conditions selon Viau (2009) ainsi que les
questions du sondage qui correspondent a ces conditions. Il est a noter que, mis a part le
remplacement du mot « travail » pour le mot « jeu », nous n’avons pas modifié les questions
du sondage de Viau (2009). En effet, sa formulation était appropriée et compatible avec
notre objectif qui est de connaitre I'intérét de 'activité pédagogique de « Math en Jeu » . Le
questionnaire compte quatorze énoncés offrant chacun quatre choix de réponses (pas du
tout, pas assez, assez, beaucoup), ce qui nous permet d’éviter les réponses médianes (de
type «je ne sais pas») et force I'éleve a se positionner de maniére positive (assez,
beaucoup) ou négative (pas assez, pas du tout) vers un choix qu’il nous faudra ensuite
compiler.

La validation de l'outil n’est pas abordée par Viau (2009) dans son ouvrage. Il est
mentionné que les outils présentés peuvent étre utilisés tel quels (Viau, 2009. p.97). A ce
moment, il sera prudent d’examiner les résultats obtenus en regard des autres données
recueillies par d’autres méthodes de collecte de données (en entrevue par exemple) pour
s’'assurer de la validité des données recueillies par le sondage. En somme, le sondage
contient 14 énoncés: dont 11 tirés directement de l'outil de Viau. Chaque énoncé
représente 'une ou I'autre des dix conditions d'une activité motivante de Viau.
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Comme le montre le tableau 7, le sondage comprend neuf questions correspondant a
une condition, ainsi que deux questions qui portent sur la condition : « une activité doit
comporter des objectifs et un but clairs ». Nous avons ajouté trois questions générales: « as-
tu trouvé que les questions étaient en lien avec ce que tu appris en classe ? », « penses-tu
avoir appris quelque chose en jouant a ce jeu ? » et « as-tu aimé le jeu ? ». Ces trois questions
ont été ajoutées dans le but d’enrichir la discussion sur l'influence du jeu sur la dynamique
motivationnelle et ainsi amener plus d’information sur le jeu. Une derniére question
ouverte est posée a la fin : si tu étais un enseignant, comment utiliserais-tu ce jeu dans ta
classe 7 Cet ajout a aussi été fait pour enrichir la discussion sur I'intérét du jeu, mais aussi
pour entamer une discussion sur le potentiel d’intégration du jeu dans la pédagogie de
I'enseignant. Ce theme de discussion sera repris lors des entrevues réalisées auprés des
enseignants. Le tableau 7 montre les énoncés du sondage, les conditions de Viau qui leur
correspond, ainsi que ce que favorisent les conditions sur les sources de la dynamique
motivationnelle des éléves d’apres le modele de la dynamique motivationnelle de Viau
(2009) (voir figure 4 ).



Tableau 7. Les 14 énoncés du sondage et les dix conditions d'une activité pédagogique motivante de Viau (2009, 2000)
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Enoncés du sondage

Conditions d’une activité
pédagogique motivante de Viau

Role dans la dynamique motivationnelle

1. Le but de l'activité pédagogique du
jeu « Math en Jeu » était clair.

Une activité doit comporter des

buts et des consignes claires

Réduit le doute et 'anxiété et favorise la perception de la
compétence a réaliser l'activité

2. Les explications étaient faciles a
comprendre et tu savais quoi faire.

Une activité doit comporter des buts
etdes consignes claires

Réduit le doute et 'anxiété et favorise la perception de la
compétence a réaliser I'activité

3. Les profs t’ont expliqué pourquoi il
était important de faire cette activité en
maths.

Une activité doit étre
signifiante aux yeux des éleves

Favorise perception de la valeur de I'activité (utilité)

4. As-tu trouvé que l'activité te
demandait d’accomplir des taches
différentes en maths?

Une activité doit étre

diversifiée et s’intégrer aux
autres activités

Perception de controlabilité et perception de la valeur de
'activité

5. As-tu trouvé que l'activité avait
rapport avec ce qui t'intéresse dans la
vie?

Une activité doit étre

authentique auxyeux des
éleves

Favorise perception de la valeur de I'activité (intérét)
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Enoncés du sondage

Conditions d’une activité
pédagogique motivante de Viau

Role dans la dynamique motivationnelle

6. As-tu trouvé que tu avais des choix
a faire dans l'activité ?

Une activité doit

responsabiliser I'éleve
en lui permettant de faire des choix

Favorise la perception de la controlabilité

7. L’activité comportait un défi a
relever.

Une activité doit représenter un
défi pour I'éleve

Perception de la compétence a réaliser I'activité

8. L’activité a nécessité de travailler
fort pour réussir.

Une activité doit exiger un

engagement cognitif de
I'éleve

Perception de la compétence a réaliser I'activité

9. L’activité a exigé que tu te serves
des connaissances acquises dans
d’autres matiéres (francais, univers
social, etc.)

Une activité doit avoir un
caractere

interdisciplinaire

Perception de la valeur de I'activité (utilité)
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Enoncés du sondage

Conditions d’une activité
pédagogique motivante de Viau

Role dans la dynamique motivationnelle

10. L’activité t'a permis de collaborer
avec d’autres éléves de ta classe ?

Une activité doit permettre a I'éleve

d'interagir et de collaborer avec
les autres.

Perception de la compétence a réaliser I'activité et favorise
la perception de la controlabilité

11. As-tu trouvé que tu avais assez de
temps pour bien réussir ton activité ?

Une activité doit se dérouler sur une
période de teMPS suffisante

Perception de la compétence a réaliser I'activité

12. As-tu trouvé que les questions
étaient en lien avec ce que tu appris
en classe cette année ?

Favorise perception de la valeur de I'activité (intérét)

13. Penses-tu que tu as appris des
choses en maths en jouant a ce jeu ?

Perception de la valeur de I'activité (utilité)

14. As-tu aimé jouer a ce jeu ?

Favorise perception de la valeur de I'activité (intérét)
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3.2.2.5 L’entrevue semi-structurée

Savoie-Zajc définit I'entrevue comme « une interaction verbale entre des personnes qui
s’engagent volontairement dans pareille relation afin de partager un savoir d’expertise, et ce, pour
mieux dégager conjointement une compréhension d'un phénomene d’intérét pour les personnes en
présence » (Karsenti et Savoie-Zajc, 2004, p.133). L'entrevue s’avere un précieux instrument pour
saisir le mieux possible les perceptions a I’égard d’activités proposées (Viau, 2009, p. 113). L’entrevue
permet ainsi de recueillir des informations plus nuancées que dans un questionnaire (Viau, 2009).

Dans le cadre de notre recherche, nous avons utilisé I'entrevue semi-structurée (5eme
méthode de collecte de données). Celle-ci repose sur un schéma d’entrevue souple avec une série de
thémes pertinents a la recherche qui proviennent de notre cadre théorique: les sources et les
manifestations de la dynamique motivationnelle amenées ou non par le jeu éducatif numérique. Une
certaine constance entre les entrevues est ainsi respectée. L’entrevue a servi, d'une part, a interroger
les jeunes et leurs enseignantes sur ce qu’ils pensaient de I'intérét suscité par 'activité et de son
influence par rapport a la dynamique motivationnelle, ce qui formait notre deuxiéme objectif de
recherche. Par exemple, nous leur avons demandé leur opinion sur I'intérét de recourir au jeu pour
apprendre de facon générale, puis, ensuite, de maniére spécifique, sur le jeu numérique en question.
De plus, I'entrevue a été aussi utilisée pour approfondir et valider en quelque sorte les réponses
obtenues des éleves lors du questionnaire sur les sources et les manifestations de la dynamique
motivationnelle. Le tableau 8 présente notre grille d’entrevue avec un éléve, inspirée du méme outil
de Viau (2009, p.116-117), mais adaptée a notre objectif qui est de décrire I'influence de l'utilisation
du jeu éducatif numérique en mathématiques. La grille pour I'enseignant s’est également inspirée des
mémes themes, mais en donnant une plus grande place a 'activité pédagogique et son déroulement.
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Tableau 8. Grille d'entrevue pour les éléves

Amorce

® Quand tu étais plus jeune (maternelle, 1¢ére année, etc) , aimais-tu 1’école ?
® Quels sont tes meilleurs souvenirs de cette époque?
® Te souviens-tu de projets ou d’activités qui t’avaient vraiment motivés ?

® Tes parents étaient-ils impliqués dans tes devoirs et lecons ? que faisaient-ils? Le font-ils encore ?

Sources de la
motivation

Perception que
I’éléve a de la valeur
de l’activité
proposée

-(Utilité) En général, 1'utilisation de jeux pour apprendre, est-ce utile selon toi ? Donne des exemples.
-En général, I’utilisation de 1’ordinateur a I’école, est-ce utile selon toi ? Donne des exemples.

-As-tu trouvé utile ’activité proposée du jeu éducatif numérique « Math en Jeu » ?

-(Intérét) Aimes-tu utiliser diverse formes de jeu pour apprendre ?

-Aimes-tu utiliser 1’ordinateur pour apprendre ?

-As-tu aimé P’activité « Math en Jeu » ? Qu’as-tu le plus aimé¢ ? Le moins ? Pourquoi.

-Aimerais-tu plus apprendre avec des jeux éducatifs numériques ?

Perception de la
compétence de
I’éleve

-En général, en mathématiques, y a-t-il des activités que tu es slir de réussir ? que tu doutes de réussir?

-En général, trouves-tu facile de réussir des activités en mathématiques ? Pourquoi ?

-Dans les jeux sur ordinateur, sens-tu que tu es sir de réussir ? de pas réussir ? dans des tiches a 1’ordinateur?
-En général, trouves-tu facile de réussir des jeux a I’ordinateur? de travailler a I’ordinateur?

-Dans le jeu « Math en Jeu » , as-tu senti que tu pouvais réussir ?

-As-tu trouvé facile de réussir dans le jeu « Math en Jeu » ?

Perception que
I’éléve a du controle
des activités

-As-tu I’impression d’avoir ton mot a dire sur la facon dont se déroulent les activités en mathématiques ? Donne des exemples.
-As-tu ’impression d’avoir ton mot a dire sur la facon dont se déroulent les activités faites a I’ordinateur? Dans les jeux a 1’ordinateur?
-As-tu senti que tu avais ton mot a dire dans le jeu « Math en Jeu » ? Que tu devais faire des décisions toi-méme ? Que tu controlais des

Eléments ? (ton personnage, les directions a prendre, les objets a ramasser, les dépenses a faire, etc...)

Manifestations
(engagement
cognitif)
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Stratégies
d’apprentissage

-Lorsque tu travailles en maths, essaies-tu d’apprendre par coeur ou de comprendre ? Donne un exemple.

-Lorsque tu fais une activité sur 1’ordinateur, mémorises-tu les étapes ou bien tu les comprends ? Dans le jeu « Math en Jeu » ?

Persévérance

-Es-tu du genre a baisser les bras lorsque tu ne comprends pas quelque chose en maths ou bien a ne pas lacher ? Donne un exemple.

-Dans les activités a I’ordinateur? Dans les jeux ? Dans le jeu « Math en Jeu » ?

Apprentissage

-Tes notes en maths correspondent-elles a ce que tu connais en maths ?

-Ta performance dans « Math en Jeu » est-elle représentative de ce que tu connais en maths ?

En somme, le schéma d’entrevue a repris les principaux thémes abordés dans le questionnaire. Les premiéeres questions ont
comporté une amorce, puis, nous avons passé aux sources de la motivation et aux manifestations. L’entrevue s’est terminée avec les
impressions sur le jeu éducatif numérique. L’entrevue a duré environ 20 minutes et a été enregistrée. La prochaine section présente notre
instrument de recherche : le jeu « Math en Jeu ».
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3.2.3 L'instrument de recherche : le jeu « Math en Jeu »

Notre revue de la littérature a fait état des raisons de recourir au jeu en éducation,
notamment pour son potentiel de motivation et de soutien aux apprentissages, encore faut-
il qu'il soit facilement accessible. Avant de présenter le jeu et le fonctionnement de notre
instrument de recherche, le jeu « Math en Jeu » , nous décrivons pourquoi nous l'avons
choisi spécifiquement.

Dans une étude sur les sites Web offrant des jeux, les chercheurs Sauvé et al. (2008)
ont constaté que : (1) tres peu de jeux offrent des contenus d'apprentissage qui répondent
aux critéres pédagogiques et technologiques recherchés par les enseignants francophones;
(2) certains jeux éducatifs en ligne touchent certaines matieres scolaires, (surtout les
mathématiques et le francais); (3) que la plupart des jeux en ligne exigent un
téléchargement fastidieux ou des achats coliteux et que (4) que tres peu de sites offrent des
informations sur les apprentissages acquis avec les jeux mis en ligne.

Nous avons d’abord cherché un jeu qui s’arrimait bien aux contenus mathématiques
et pédagogiques en lien avec le programme de formation pour le primaire, - spécifiquement
du 3eme cycle - du Ministére de I'Education et des Sports. Les différents domaines
d’apprentissage en mathématiques comptent des notions relatives au nombre, a la
géométrie, a la mesure, aux probabilités. etc. Et cela, a travers diverses compétences :
raisonner, communiquer et résoudre des probléemes en mathématiques. Ce critere élimine
plusieurs jeux éducatifs se concentrant sur certaines notions seulement (le nombre, bien
souvent). Par ailleurs, le jeu recherché doit proposer un niveau de difficulté qui peut
s’adapter a une clientele d’éléves a risque. Le jeu « Math en Jeu » offre des niveaux de
difficulté a partir de la 1¢* année du primaire jusqu’au Cégep. De plus, il est possible de
choisir différents niveaux de difficulté a l'intérieur d’'une partie de groupe. Il est donc
possible d’adapter les questions pour les éléves avec des difficultés d’apprentissage ou a
risque d’échec. De plus, nous avons cherché un jeu éducatif se rapprochant le plus possible
de la structure ludique du jeu vidéo, reconnu pour la motivation intrinseque qu’il génere. Ce
critere nous permettait d’écarter le choix des différents jeux éducatifs de type
«exerciseurs » ou l'éléve doit pratiquer des notions apprises comme les tables de
multiplication en mathématiques. Par exemple, le jeu NetMaths est un excellent jeu éducatif
sur le Web? qui propose des simulations, des exerciseurs et des tests en lien avec le
programme (pour le 3®me cycle du primaire), mais sans le c6té ludique que nous
recherchons pour ses propriétés motivantes. « Math en Jeu » est parmi les seuls jeux
éducatifs pouvant se décrire comme « un jeu ou une quéte » dans le site Web « Logiciels
Educatifs » de la CSSMI3, en partenariat avec le MELS et le GRICS* et qui vise a répertorier

? Le site “logicieleducatifs.qc.ca” le qualifie “d’excellent”
’ Commision scolaire de la Seigneurie des Mille-Iles
* Société GRICS (Gestion du réseau informatique des commissions scolaires)
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des logiciels éducatifs (page consultée en juin, 2011). Finalement, dans le contexte scolaire
actuel, on retrouve des jeux éducatifs soit sur un cédérom, ou encore en ligne sur Internet.
En ce qui concerne le jeu éducatif sur cédérom, cela implique qu’il faut tenir compte de la
plate-forme de l'usager. Certaines écoles fonctionnent sur un environnement Windows,
Mac, et d’autres en Linux (open source). Cela peut restreindre la sélection des jeux offerts.
Dans le cadre de notre recherche, nous avons d’abord cherché un jeu éducatif numérique
pouvant étre accessible en ligne et cela, de maniére gratuite, ce qui est le cas de « Math en
Jeu » . En somme, selon le site d’évaluation de logiciels éducatifs « Logicielséducatifs.qc.ca »,
« Math en Jeu » est le seul jeu éducatif en ligne qui répond a tous ces critéeres. Le tableau qui
suit illustre les caractéristiques du jeu « Math en Jeu » en fonction des critéres de Sauvé et
al (2008).

Tableau 9. Criteres pour la sélection de « Math en Jeu » d’aprés Sauvé et al (2008)

Criteres d'un jeu éducatif numérique d’apres
Sauvé etal.,, 2008

Critéeres en faveur du choix de Math en Jeu
pour notre recherche

(1) Contenus d'apprentissage qui répond aux
critéres pédagogiques et technologiques

Contenu du programme de formation au
primaire du MELS

Convient aux éleves a risque grace au niveau
de difficulté ajustable

Forme de jeu (non exerciseurs)

(2) Contenu d'apprentissage qui répond aux
criteres pédagogiques et technologiques

Simplicité a utiliser, convivialité, aspect
ludique et interactif

(3) Jeux éducatif en ligne touchent certaines
matieres scolaires

Oui, les mathématiques

On peut choisir le degré scolaire en
mathématiques (1¢r¢ année a 6éme année), les
questions posées portent sur divers
domaines en mathématiques et selon les 3
compétences.

(4) La plupart des jeux en ligne exigent un
téléchargement fastidieux ou des achats
coliteux

Pas de téléchargement et Gratuité

En ligne

(5) Trés peu de sites offrent des
informations sur les apprentissages acquis

Module de gestion pour I'enseignant est a
venir, avec possibilité d'insérer ses propres
questions
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Bref, parmi les choix de jeux éducatifs numériques, « Math en Jeu » s’est facilement
démarqué des autres pour plusieurs raisons: facilité d’accés en ligne pour Mac ou P,
convivialité et pertinence vis-a-vis 1'objet d’étude (mathématiques et motivation). De plus,
son aspect ludique et interactif, ainsi que I'absence de problemes techniques lors d’essais
ont confirmé notre choix de jeu. Le jeu a été construit par une équipe du projet Sciences et
Mathématiques en action (SMAC), piloté par le professeur Jean-Marie De Koninck et soutenu
par le Département de mathématiques et de statistique de 1'Université Laval. La mission du
projet SMAC est principalement d’éveiller et de renforcer chez les jeunes l'intérét pour les
mathématiques et les sciences, et de démystifier les mathématiques auprés de la population
en général. Le jeu en ligne depuis 2007, repose sur une vaste banque de questions alimentée
conjointement par des étudiants et des enseignants. Celle-ci est divisée en huit domaines :
géométrie, logique, algebre, arithmétique, probabilité et statistique, histoire des sciences,
fonctions, général. Chaque question correspond a un objectif précis du programme de
mathématiques du Ministeére de 1'Education, du Loisir et du Sport du Québec et posséde une
cote correspondant a son degré de difficulté selon le niveau scolaire du joueur. Il est ainsi
possible a deux joueurs de niveaux scolaires différents de s'affronter dans une méme partie
en recevant des questions adaptées a leur niveau. Présentement, le jeu est disponible autant
pour les éléves du niveau primaire que de ceux de niveau collégial. De plus, on peut y jouer
en langue anglaise.

Sur le site de « Math en Jeu » , on précise qu’il s’agit d’'un projet en constante
évolution. On y annonce notamment que le jeu pourra éventuellement servir pour la
réalisation des devoirs a la maison griace a une fonctionnalité qui permettrait a un
enseignant d’isoler un module de questions (par exemple, la géométrie) ou alors insérer ses
propres questions dans le jeu. De plus, il est a noter que le jeu « Math en Jeu » est accessible
a tout ordinateur connecté a Internet sans aucune installation requise et que le code source
est entierement ouvert (open source) et cela, gratuitement. Voici maintenant la description
de son fonctionnement.

Au départ, « Math en Jeu » est un jeu de société ou quatre joueurs s’affrontent dans
une méme partie en se déplacant sur un échiquier créé de fagon aléatoire. Depuis peu,
jusqu’a 12 joueurs ont la possibilité de se mesurer dans la version « course » du jeu, ou le
but est d’arriver le plus vite possible a la ligne d’arrivée en tentant d’amasser le plus de
points possible. Pour pouvoir avancer et gagner des points, chacun doit répondre a des
questions mathématiques : plus le déplacement souhaité est grand, plus la question posée
est difficile, et plus elle rapporte. Lorsque le joueur n’obtient pas la bonne réponse, il voit
apparaitre une fenétre lui expliquant la raison de son erreur et la démarche pour arriver au
bon résultat. Ce temps d’explication et de rétroaction apparait obligatoirement a 1’écran
pour une durée de 15 secondes. De maniére a rendre le jeu plus dynamique, tous les joueurs
d’'une méme partie peuvent se déplacer simultanément, a leur rythme et indépendamment
des autres. On peut aussi jouer seul en demandant a 'ordinateur de fournir des opposants
virtuels » (« Math en Jeu », 2010). Pour agrémenter le jeu, il est possible de collectionner
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certains objets éparpillés sur la planche de jeu, comme des piéces de monnaie (voir figure
6). Ensuite, le joueur peut décider d’aller au magasin et acheter certains pouvoirs : des
boules de cristal pour faciliter le choix des réponses, des bananes pour lancer a des
adversaires et que ceux-ci soient ralentis dans leur partie, etc. Nous allons présenter le
contexte d’expérimentation et le déroulement des séances dans la prochaine section.

Figure 6. Image tirée de « Math en Jeu »

(http://mathenjeu.mat.ulaval.ca/)

3.3 Déroulement des séances

Maintenant que nous venons de présenter notre approche méthodologique et les
méthodes de collecte de données de ce deuxieme objectif de recherche, nous présentons
brievement le déroulement de I'activité pédagogique en tant que telle.

Les séances de jeu ont été réalisées sur trois semaines. En tout, il y a eu 5 rencontres
entre le mois de mai et juin 2010. Chaque période allouée aux sous-groupes a duré vingt
minutes. Les moments de jeux ont eu lieu durant le midi et étaient sous la supervision de
I'expérimentatrice. Le choix de faire les séances sur I'heure du midi et non en classe
s’explique d’abord par des raisons pratiques et de convenance au niveau des horaires des
enseignantes et des intervenants dont I'horaire est tres chargé en fin d’année scolaire. Par
ailleurs, notre échantillon étant formé d’éleves déja identifiés comme « a risque » en période
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de classe, mais aussi en contexte hors classe (aide aux devoirs, soutien a I'apprentissage
avec orthopédagogue, etc.), ce contexte particulier ne leur est pas étranger. Cela dit, si notre
contexte de déroulement d’activité est hors de la classe, nous souhaiterions tout de méme
que les éleves puissent éventuellement transférer une possible expérience positive et
motivante de mathématiques au contexte de classe naturel. Ce possible transfert ne sera pas
examiné dans le cadre de cette recherche.

Les notions vues dans le jeu étaient des rappels de notions enseignées en classe au
cours de I'année scolaire. Le jeu servait donc de révision annuelle, ce qui est généralement
fait a ce moment de l'année scolaire (mai-juin). L'objectif pédagogique visé était de
consolider des notions vues et acquises au cours de I'année. Il faut dire que la structure
actuelle du jeu « Math en Jeu » ne permet pas encore de cibler des notions précises de
mathématiques, ce qui limite I'exploitation possible du jeu en contexte d’apprentissage ciblé
sur une certaine notion comme la division par exemple. Il est a noter que, selon la
recommandation de l'orthopédagogue et des enseignants concernés, certains éléves ont
joué a « Math en Jeu » en jouant avec des niveaux plus faibles que le niveau dans lequel ils se
trouvent (ex. Christopher 5¢ année a joué quelques séances en étant au niveau de 4¢ année).
Cela avait pour but de comparer les versions, mais surtout pour encourager I'éleve et a lui
faire vivre des réussites. Les cinq séances de jeu ont aussi comporté quelques variations
entre elles : jouer seul ou en équipe, contre 'ordinateur ou contre les autres éleves de leur
sous-groupe. De plus, les éléves ont essayé la version « espace » et « course » du jeu. La
premiere consiste a ramasser le plus de points en un temps donné tandis que l'autre
propose un défi supplémentaire de franchir la ligne d’arrivée sur la planche de jeu en
premier. Les conséquences du choix de varier les séances de jeu nous permettent de décrire
divers contextes et d'observer des similarités ou des différences entre ceux-ci, ce qui peut
enrichir les observations. Cependant, ces variations ne nous permettent pas d’observer en
profondeur un méme contexte, ce qui confére un caractere superficiel a notre projet, lui-
méme superficiel par rapport au nombre de séances (5). Les premiers contacts avec les
éleves ont été faits par 'entremise de I'orthopédagogue. Celle-ci s’est assurée notamment de
remettre aux éléves certains documents comme les formulaires de consentement a faire
signer auprés de leurs parents. L'orthopédagogue a aussi fait passer de courts
questionnaires sur la motivation en mathématiques aux éleves. Puis, un horaire des séances
a été remis aux éléves participants et a leur enseignant.

Bref, chaque séance a eu lieu dans le laboratoire d’informatique et a duré 20
minutes. Les 11 participants étaient divisés en 3 groupes de 3 ou 4 éleves, selon leur
groupe-classe. Lors de la premiére séance, I'orthopédagogue était en charge d’aller chercher
les participants au local de diner et de faire les présentations. Elle a accompagné chaque
groupe durant les déplacements. Pour les autres séances, c’était 'expérimentatrice qui se
chargeait de I'accompagnement et du raccompagnement des éleves au local d’'informatique
et au local de diner. La premiere séance de jeu était une initiation au jeu en mode de jeu
individuel et contre I'ordinateur. La version du jeu était alors « Perdus dans l'espace », soit
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celle ou il faut amasser des points selon le temps donné. Pour éviter de perdre du temps,
nous avions créé des comptes d’utilisateurs avec des mots de passe a I'avance pour tous les
éleves car cela est requis pour jouer au jeu.

Ces cinq périodes de jeu nous ont permis de réaliser de riches observations des
sources de la dynamique motivationnelle des éleves, ainsi que des manifestations de
l'intérét et de l'influence sur la motivation, comme |'engagement cognitif, la persévérance et
I'apprentissage (Viau, 2009).Le chapitre 4 présente les résultats de ces observations
réalisées sous la forme de notes d’observation remplies lors et suite a chaque séance de jeu.

3.4 La déontologie

Cette section présente les précautions éthiques liées a ce projet de recherche. Cela
inclut certaines caractéristiques du projet importantes au regard de l'éthique de la
recherche. Nous joignons un questionnaire et une déclaration relatifs aux aspects éthiques
de la recherche conformément aux exigences du Comité plurifacultaire d'éthique de la
recherche (CPER) (Annexe 6). Entre autres, la déclaration éthique contient une description
de notre projet de recherche, des informations relatives au recrutement des sujets, au type
de consentement recueilli ainsi que des informations sur le traitement de nos données afin
de s’assurer de leur confidentialité.

Le recrutement des participants a 'étude a été fait par convenance, avec I'aide de
I'orthopédagogue de I'école de recherche. Lorsque la recherche implique des sujets humains
et mineurs, le code d’éthique en sciences humaines exige cependant certaines précautions
déontologiques telles que le consentement des parents. Nous avons un formulaire
d’autorisation parentale conforme pour le CPER et diiment signé par les parents des éléves
puisque nos sujets sont des éleves mineurs (Annexe 6).

Pour le traitement des données, tous les sujets mentionnés et décrits dans notre
recherche sont protégés par le couvert de 'anonymat. Ainsi, chaque prénom utilisé dans
cette recherche - autant pour les éleves que pour les intervenants scolaires - est
entierement fictif. De plus, toutes les données sont conservées de maniere éthiquement
responsable, soit en respectant le caractere confidentiel requis par le code déontologique et
en conservant les données recueillies dans un endroit sous clé. La prochaine section
présente maintenant les résultats obtenus grace a nos méthodes de collecte de données.
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Chapitre 4

La présentation des résultats

Cette section présente les résultats obtenus avec nos divers outils de collecte de
données: le dossier scolaire, le questionnaire sur la dynamique motivationnelle, les
observations lors du déroulement des séances de jeu, le sondage sur l'activité pédagogique
vécue et les entrevues aupres des éléves et des intervenants. Pour analyser et faire des liens
entre ces résultats, il faudra se reporter a la section 5: I'analyse des résultats. Nous
présentons d’abord les limites de notre recherche.

4.1 Les limites de la recherche

Notre projet a pour but de mieux comprendre la dynamique motivationnelle en
mathématiques de certains éleves du 3¢ cycle du primaire identifiés comme étant «a
risque » de peut-étre décrocher au secondaire. Ensuite, nous voulons décrire I'influence de
l'activité pédagogique de mathématiques « Math en Jeu » sur la dynamique motivationnelle
de notre échantillon, le tout dans un certain contexte donné, soit en contexte hors classe. Or,
I'envergure du projet est tres modeste. Nous avons obtenu des données et des résultats
pour un petit échantillon de garcons (n = 11) et cela, a I'intérieur d’'une courte période de
temps (5 semaines). Ces faits aménent donc des limitations quant a la valeur significative de
nos résultats, nous allons maintenant résumer ces limites.

En premier lieu, la courte durée de I'expérimentation (5 semaines) améne un biais
possible que certains chercheurs, dont Viau (2009) appellent « I'attrait de la nouveauté ».
Cela rend attrayant tout changement, car il amene presque toujours une augmentation de la
motivation, mais pour une durée de temps limitée. Par la suite, celle-ci risque de décroitre
et de revenir a son niveau initial (Viau, 2009). D’ailleurs, Viau souleve le méme
questionnement a propos des TIC en général. En effet, celles-ci sont reconnues pour étre
d’emblée motivantes - pensons a la réaction d’éléves a qui 'on annonce que l'activité sera
réalisée sur I'ordinateur plutot que sur une feuille (Spitzer, 1996, dans Viau, 2009). On
remarque effectivement que 'utilisation des TIC génére un intérét spontané aupres des
éleves al’école. Or, selon Viau (2009) il faut étre prudent lorsqu’il s’agit de conclure que cela
équivaut a dire que l'utilisation des TIC augmente la motivation des éleves. Il faut donc
prendre en compte le temps d’essai des recherches effectuées pour s’assurer de limiter le
biais amené par cet effet trompeur de la nouveauté. Ces biais possibles commandent donc
une prudence : il s’agit de garder en téte dans quelle mesure nos données proviennent d’'une
motivation spontanée et éphémere ou bien d'une motivation engageante qui permet de
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persévérer dans la tache et ultimement de réaliser des apprentissages. Notre recherche
n’est malheureusement pas a I’abri de ce biais, car la durée d’expérimentation est courte (5
semaines). [l nous faudra alors considérer nos résultats comme une tendance possible ou un
apercu général. Il est donc a prévoir que le niveau de motivation observé sera élevé puisque
nous savons que le jeu numérique et le facteur de la nouveauté détiennent tous deux un
pouvoir motivationnel. Une éventuelle étude échelonnée sur toute une année scolaire
pourrait cependant nous permettre de contourner ce biais, nous en discuterons dans la
conclusion de la recherche.

Par ailleurs, une autre interrogation formulée par Viau (2009) quant a la motivation
amenée par les TIC est le role du plaisir spontané ressenti comme un indicateur de la
motivation. Selon luij, il faut observer une certaine retenue vis-a-vis de I'idée que, a elles
seules, le plaisir et la motivation suffisent pour rendre une activité pédagogique efficace. A
son avis, il faut éviter de faire I'association entre le plaisir a effectuer une tache et le niveau
de motivation atteint. Celui-ci comprend d’autres indices révélateurs d'un niveau de
motivation que 'on devrait aussi prendre en compte comme I'engagement cognitif et la
persévérance a terminer une tache.

De plus, concernant la validité et la fiabilit¢ de nos données recueillies sur la
motivation suscitée par 'activité pédagogique, il est important de garder en téte certaines
limites entourant l'outil du sondage sur les conditions motivantes d'une activité
pédagogique. Viau (2009) nous met notamment en garde vis-a-vis certains biais possibles,
comme le fait que certains éleves pourraient répondre de fagon plus ou moins sérieuse, soit
en tentant de flatter I'enseignant ou encore de le critiquer par le biais du sondage. Dans
notre cas, le contexte d’expérimentation était différent d’'un contexte de classe (le nétre
étant hors classe, en petit groupe, avec une expérimentatrice), et cela pourrait influencer le
lien « affectif » de 'expérimentateur et du sujet. Afin de limiter ce biais possible lors de
notre analyse, nous avons pris soin de considérer nos données collectées en lien avec les
autres données et de nous assurer de leur continuité et de leur compatibilité. Finalement, a
propos de l'influence possible du jeu, il n’est pas réaliste de s'imaginer que cinq courtes
séances d’utilisation d’un jeu éducatif numérique peuvent avoir une énorme influence sur la
dynamique motivationnelle d’éleves a risque. Il n’en demeure pas moins que notre
recherche nous donne quelques indices sur des influences possibles qui pourraient étre
observés lors d’'une recherche étalée sur une année scolaire, par exemple.

4.2 Les données du dossier scolaire

Rappelons-nous que parmi nos critéres de sélection pour notre échantillon, les
éleves devaient d’abord étre agés de 10 a 13 ans (3e cycle du primaire) et étre de sexe
masculin. De plus, les éléves devaient étre considérés « a risque » de décrochage basé sur le
fait qu'ils se trouvent en difficulté d’apprentissage ou de comportement (démotivation). En
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effet, comme nous l'avons expliqué dans la problématique, des difficultés scolaires
(d’apprentissage ou de comportement) présentes des le primaire sont des facteurs de
risque du décrochage au secondaire. Donc, le choix des éléves de I’échantillon a surtout été
réalisé d’'un commun accord entre l'orthopédagogue et les enseignants de I'école de
recherche pour qui le critere de sélection « a risque de décrochage » nous a conduit a notre
échantillon de onze garcons a risque et 4gés de 10 a 13 ans.

Nos premiéres données obtenues sont des données extraites des dossiers scolaires
des éleves de I’échantillon. Celles-ci comptent les résultats scolaires de chaque éléve ainsi
que des informations sur leurs « difficultés ». Le premier constat qui nous est apparu est
que les dossiers scolaires sont tres différents les uns des autres : certains dossiers d’éleves
ont des plans d’intervention adaptés (PIA)> et des bilans synthéses, tandis que pour
d’autres, on ne trouve que des notes écrites a la main ou des observations pour un suivi
potentiel. La raison est que le dossier scolaire varie en fonction du besoin particulier de
chaque éléve. Par exemple, un gargon qui recoit les services de I'orthopédagogue peut avoir
plusieurs choses dans son dossier: des résultats académiques, des observations de
I'enseignant, des rapports de spécialistes ainsi que des communications signées des parents
qui confirment la mise en place d’un service, etc. Un autre éléve peut avoir a son dossier
gu’'une seule preuve de demande de service, mais sans rien d’autre; la raison pouvant étre,
soit la nouveauté du besoin, ou encore un refus de la part des parents. D’autres éléves, sans
difficulté d’apprentissage marquée, peuvent avoir, pour leur part, que quelques notes et
observations témoignant d'un manque de motivation généralisé ou spécifiquement a
I'endroit des mathématiques. Comme notre recherche est une étude de cas avec plusieurs
cas a examiner, chaque éléve devra donc d’abord étre décrit par rapport a lui-méme.
Ensuite, nous verrons s'il est possible de faire des liens entre les cas. En effet, comme
chaque éléve est différent, il est impossible d’obtenir exactement les mémes données chez
tous les éleves, mis a part les résultats scolaires. Si cela correspond a la réalité que chaque
éleve est unique et requiert des besoins spécifiques et adaptés a lui, il n’en demeure pas
moins que cela commande d’étre particuliéerement prudent dans I’analyse et les tendances
que nous observerons. Ce premier constat doit donc étre pris en compte dans la discussion
sur l'influence du jeu éducatif numérique sur la dynamique motivationnelle de gargons a
risque de décrochage.

Ceci étant dit, les données du dossier scolaire des éleves du premier groupe de 5e
année (5A), contient les dossiers de quatre éleves en difficulté d’apprentissage en
mathématiques, mais dont seulement deux des éleves ont des plans d’'intervention adaptés

5 Le plan d’intervention adapté, ou PIA, est la démarche que toutes les écoles du Québec doivent utiliser pour planifier,
réaliser et évaluer les interventions adaptées aux besoins et aux capacités des éléves handicapés et aux éléves a risque.

C’est la Loi sur I’instruction publique (article 96.14) qui oblige les écoles a utiliser les plans d’intervention adaptés.
CSDM, (2005). http://www2.csdm.qc.ca/sassc/Referentiecl EHDAA/Docs/DepliantPIA.pdf
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(PIA) avec un code institutionnalisé (Justin et Christopher, noms fictifs) et un éléve a
quelques traces dans son dossier (Dominic, nom fictif). L'autre éleve a dans son dossier des
lettres de recommandation en orthopédagogie et en psychoéducation dont les parents ont
refusé la mise en place des services (Dany, nom fictif). Dans le deuxieme groupe de 5e
année, nous avons un éléve (Antoine nom fictif) avec un trouble d’apprentissage (code 10),
deux autres avec un trouble de comportement (code 12) : Fred et Bertrand (nom fictif). Il y a
aussi un éleve dont le dossier ne contient que des observations sur ses fluctuations
motivationnelles (Marc nom fictif) et un autre éleve, nouvellement arrivé, dont le dossier
scolaire est incomplet (Simon nom fictif). Le dernier sous-groupe formé d’éléves de 6e
année compte un éléve (Henri nom fictif) qui recoit des services en orthopédagogie depuis
quelques années (code 10). L’autre éléve est également « observé » pour des problemes
comportementaux, mais son dossier ne possede que des notes écrites sur son
comportement (André nom fictif). Le tableau qui suit résume les types de difficultés des
éleves.

Tableau 10. Apercu des types de difficulté de notre échantillon de gargons a risque (n =11)

5e année A 5e année B 6e année
Difficulté Justin*, Dominic Antoine* Henri*
Apprentissage
Difficulté Dany, Christopher* Bertrand*, Fred*,
d’apprentissage et de Simon
Comportement
Difficulté Marc André
Comportement

*Signifie que cet éléve a un « code » de difficulté institutionnalisée a la Commission Scolaire de
Montréal. Un code 10 signifie un probléeme d’apprentissage, code 12 un trouble de comportement,
code 11 signifie une déficience intellectuelle légére, etc. (CSDM, 2009).

Au niveau des résultats scolaires, trois éleves n’affichent pas de difficulté
d’apprentissage en mathématiques, soit deux éléves de cinquiéme année (Marc, Simon) et
un éléve de sixieme année (André), car leurs résultats oscillent entre 65% et 80%. Deux
éleves de cinquiéme sont en échec en mathématiques (Antoine et Fred): leurs notes
tournent autour de 45% a 55%. Les six autres éléves affichent des résultats limitrophes
situés entre 50% et 65%. Deux éléves agés de 12 et 13 ans sont déja des doubleurs et se
dirigent vers un programme de cheminement particulier au secondaire (Bertrand et
Christopher). Deux éléves ont de tres fortes chances de doubler I'année en cours (Fred et
Antoine). L’annexe (1) présente un résumé des dossiers scolaires des éléves de notre
échantillon. La prochaine section présente les résultats de nos observations lors des séances
de jeu. La section de I'analyse des résultats pourra amorcer une discussion sur les dossiers
scolaires.
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4.3 Les résultats du questionnaire sur la dynamique motivationnelle

Voici le portrait global du groupe de 11 éleves sur I'état des différentes composantes
de la dynamique motivationnelle (sources et manifestations) dans un contexte
d’apprentissage en mathématiques. Le mode d’analyse que nous avons utilisé est simple.
Nous avons additionné les résultats a chaque question et cela nous donne un portrait
approximatif des réponses du groupe, selon qu’elles se situent dans les bornes positives ou
négatives. Tout comme I'a fait Viau (2009) dans son ouvrage sur la motivation scolaire au
primaire, les choix de réponses ne permettent pas de réponses médianes (de type « je ne
sais pas »). Cela force donc I’éléve a se positionner de maniére positive (assez, beaucoup) ou
négative (pas assez, pas du tout) vers un choix qu’il nous faut ensuite compiler. Tel que le
suggérait Viau (2009), nous avons utilisé un questionnaire vierge pour servir de
compilation. Cette facon permet a 'enseignant de déterminer ou se situe la majorité de ses
éleves. Viau (2009) suggere d’accorder une attention particuliére aux résultats choisis dans
une proportion de 30% et plus. De facon générale, nous présentons les résultats en
catégorisant les réponses en termes négatifs et positifs, soit de réunissant les réponses « pas
du tout » et « pas assez », puis les réponses « assez » et « beaucoup ».

L’annexe 2 présente les résultats individuels au questionnaire sur la dynamique
motivationnelle. Il est a noter que les résultats de la premiére question révelent que les
éleves ont une bonne motivation générale envers les mathématiques (n=8) - ce qui ne cadre
pas avec notre préconcu de leur dynamique motivationnelle, nous en discuterons plus loin
dans l'analyse des résultats. Le tableau qui suit résume le portrait global des autres
résultats obtenus par le questionnaire.



Tableau 11. Résultat du questionnaire sur la dynamique motivationnelle des éleves de notre échantillon

Motivation générale
1. De fagon générale, je trouve que les maths sont motivantes*. (*stimulantes/intéressantes).
- (pas du tout, pas assez) + (Assez, beaucoup)

3 8

Perception que I’éléve a de la valeur des activités en maths (utilité)
2. ]e pense que les activités de maths que je fais me seront utiles pour mon avenir.
- (pas du tout, pas assez) + (Assez, beaucoup)

0 11

Perception que I'éléve a de la valeur des activités en maths (intérét)
3. Les activités et problémes de maths sont intéressants a faire.
- (pas du tout, pas assez) + (Assez, beaucoup)

7 4
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Perception que I'éleve a de sa compétence a réussir des activités en maths
4. ]Je me sens toujours capable de réussir les activités de maths.
- (pas du tout, pas assez) + (Assez, beaucoup)

7 4

Perception de contrélabilité que I'éleve a sur le déroulement des activités en maths

5.J’ai la possibilité de faire des choix lorsque je réalise des activités de maths (faire seul ou en équipe, a ma maniére, au moment
vouluy, etc..)

- (pas du tout, pas assez) + (Assez, beaucoup)

2 9

Engagement cognitif: stratégies d’apprentissage

6. Lorsque tu fais une activité en maths, utilises-tu les bonnes méthodes de travail pour réussir ? (Ex. utiliser un brouillon, vérifier
tes calculs, etc.).

- (pas du tout, pas assez) + (Assez, beaucoup)

8 3
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Engagement cognitif: persévérance

7. Lorsque tu as de la difficulté a faire une activité en maths, est-ce que tu continues jusqu’au bout?

- (pas du tout, pas assez)

3

Engagement cognitif: résultats

8. Selon toi, tes notes en maths sont-elles représentatives de ce que tu es capable de faire en maths ?

- (pas du tout, pas assez)

8

+ (Assez, beaucoup)

8

+ (Assez, beaucoup)
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Plus en détail, on voit que les éleves reconnaissent la valeur d’utilité des maths dans
I'avenir (beaucoup : n=9 et assez n=2). Mais, la plupart (n=7) des éléves ne trouve pas ou
pas assez les activités et les problémes intéressants a faire (valeur d’intérét). Au niveau de
la perception de la compétence a réussir les activités de maths, la plupart (n=7) ne se
sentent pas assez capables de réussir. La vaste majorité des éléves trouve qu’ils ont assez
(n=3) ou beaucoup (n=6) de possibilité de faire des choix dans les activités de maths
(perception de contrélabilité). Ensuite, les éléves pensent qu'ils n’utilisent pas assez (n=8)
les bonnes méthodes de travail (engagement cognitif : stratégies d’apprentissage). De plus,
les éleves se disent (n=8) persévérants devant les difficultés en maths (engagement
cognitif : persévérance). Finalement, la majorité trouve que leurs résultats en maths ne
représentent pas (pas du tout : n=5 et pas assez : n=3) ce dont ils sont capables en maths.

Ces résultats seront analysés a la lumiere des autres méthodes de collecte de
données dans le prochain chapitre. Nous pouvons tout de méme commenter brievement les
résultats, sinon que pour souligner notre surprise vis-a-vis de certaines réponses: la
motivation générale envers les mathématiques semble assez bonne au départ et les éleves
trouvent que les activités d’apprentissage proposées en mathématiques offrent assez de
possibilités de contrdle. Les propos des éleves semblent indiquer une bonne persévérance
dans les mathématiques, ce qui est surprenant, mais peut-étre trouverons-nous des
explications sur ces résultats dans 'analyse de ces résultats au chapitre 5. La prochaine
section montre les résultats des observations des séances de jeu.

4.4 Les observations lors des séances de jeu

Cette section présente des observations réalisées au cours des cinq séances de jeu.
Comme nous I'avons mentionné dans la méthodologie, nous avons décidé de ne pas utiliser
la grille d’observation initiale inspirée de Viau (2009). En effet, lors de notre validation,
nous avons trouvé que les comportements proposés dans la grille n’étaient pas appropriés
et pas assez nombreux (seuls 5 comportements a observer étaient prévus) pour notre
contexte. Nous avons plutot décidé de décrire des faits et des interactions que nous avons
jugés « pertinents » en regard de nos objectifs de recherche, soit, de décrire I'influence et
I'intérét de « Math en Jeu» sur la dynamique motivationnelle des éléves. Voici les
descriptions des séances de jeu dont la démarche repose sur une intuition interprétative de
faits en lien avec les objectifs de recherche et aussi, en répondant aux questions générales
d’Angers (1992), cité dans Poupart et al. (1997) que nous avons présenté dans le chapitre 3
(p- 57) . Chaque élément du modele se retrouve plus ou moins dans chaque description de
facon implicite, sans nécessairement étre nommé, nous avons fait ce choix dans le but de
faciliter la lecture et parce que le modele d’Angers-Poupart n’est pas le centre de notre
recherche, mais plutét un guide. Le contenu a extraire et les liens a faire en regard de nos
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objectifs de recherche de mieux comprendre la dynamique motivationnelle des éléves en
difficulté et de décrire l'influence de « Math en Jeu » sur la dynamique motivationnelle des
éleves seront faits a la section de I'analyse des résultats, voici maintenant le récit des 5
observations.

4.4.1 La premiére séance
*A noter que les prénoms utilisés sont fictifs.

Pour cette premiére séance de jeu, et selon une recommandation de
I'orthopédagogue, nous avons volontairement baissé le niveau de difficulté chez certains
éleves en difficulté. Ainsi, Justin - un éléve qui éprouve des difficultés langagieres et de
lecture, et Christopher - un doubleur qui a des difficultés d’apprentissage en
mathématiques et en francgais (code 10) ainsi qu'une faible motivation, ont tous les deux
joué au jeu en niveau de 4e année, a leur insu. Nous ne croyons pas que cette manceuvre
constitue un biais sur l'influence du jeu sur la dynamique motivationnelle, car nous avons
simplement ajusté le niveau de difficulté aux capacités de 1'éleve, comme le ferait tout
enseignant qui désire faire vivre des réussites a ses éléves.

Groupe A

Donc, au départ, les éléves disposent d'un poste d’ordinateur et a leur arrivée dans
le laboratoire d’'informatique de I’école, 1a page Web de « Math en Jeu » est déja affichée.
Chaque éléve doit entrer son nom d’utilisateur et son mot de passe. Ensuite, il doit choisir
une «salle» de jeu, puis, la version du jeu: « Perdus dans l'espace ». D’autres détails
techniques peuvent étre choisis, comme la grandeur de la planche de jeu et le temps de jeu.
Pour cette séance, apres les explications, il ne nous reste que dix (10) minutes pour jouer.

On voit que les éleves se dépéchent de répondre. [Is commettent beaucoup d’erreurs
et peu d’éleves prennent la peine de lire les rétroactions fournies automatiquement lors
d’'une mauvaise réponse. Pendant le temps de rétroaction, certains jettent un coup au voisin
pour comparer leur performance. On ressent un climat de compétition et une peur de se
tromper, voire une angoisse de performance. Un éléve me demande du papier et un crayon,
ce qui est une bonne stratégie. Christopher me demande s'il peut jouer a sa maison. Les
pointages obtenus pendant le jeu sont de 17 pour Christopher, 31 pour Justin, 36 pour Dany
et 55 pour Dominic. Christopher et Justin ont joué au niveau de 4e année tandis que les deux
autres, au niveau de 5e année. Les 20 minutes se sont vite écoulées.
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Groupe B

La séance passe si vite, déja le 2e groupe attend a la porte. Les quatre nouveaux
joueurs s’installent rapidement et se mettent a cliquer sur la souris de fagon frénétique,
sans attendre mes indications. Cela cause une surcharge technique et je dois faire
recommencer le chargement de la page Web. Deux éléves semblent particuliérement
nerveux : Antoine et Simon, dont les niveaux de jeu ont été abaissés a celui de 4e année, tout
comme le joueur Fred. Antoine clique si vite sur une réponse sans prendre le temps de bien
lire les choix de réponses, il accumule les mauvaises réponses et on le sent de plus en plus
nerveux. Marc demande et utilise du crayon et du papier. Le groupe entier est impulsif et
commet beaucoup d’erreurs. Les pointages obtenus sont de 12 pour Antoine, 20 pour Marc,
22 pour Simon et 25 pour Fred.

Groupe C

Le dernier groupe se présente : Henri, Bertrand et André. L'intérét et la motivation
sont manifestes : ils se mettent rapidement au jeu et veulent commencer a jouer. Des trois,
seul André se débrouille facilement et performe bien. Henri commet plusieurs erreurs, ce
qui semble aggraver son sentiment de nervosité. Bertrand commet plusieurs erreurs aussi
et se démotive graduellement et s’intéresse progressivement a la partie d’André. Henri a un
niveau ajusté a la 5e année (au lieu de 6e année). Bertrand conserve sa 5e année et André
fait le niveau de 6e année. Les pointages sont de 23 pour Henri et Bertrand et de 40 pour
André.

4.4.2 La deuxieme séance

Pour la deuxieme séance de jeu - qui a lieu 3 jours plus tard- nous décidons de
tenter la formule en équipe. Donc, durant cette séance de jeu, les joueurs feront une
pratique de jeu en équipe, soit deux éléves par poste d’ordinateur et joueront contre
I'ordinateur. La version du jeu utilisé sera aussi « Perdus dans I'espace » qui consiste a

amasser le plus de points en un temps donné. Cette fois, les fonctions liées aux objets a
ramasser sur la planche de jeu seront davantage explorées par tous les groupes.

Groupe A

Pour les deux équipes, le niveau de jeu sera celui de 4e année. Les équipes sont
formées de Justin et Dany, puis de Dominic et Christopher. L’équipe de Justin et Dany
fonctionne a merveille : Dany apporte I'aide en lecture qui fait défaut a Justin, et celui-ci, fort
en calcul et en mathématiques, contribue beaucoup aux bonnes réponses. L’autre équipe
fonctionne dans le partage et le respect de 'autre. On sent que Dominic doit diminuer son
rythme pour s’adapter a Christopher. Plusieurs erreurs sont commises en début de séance,
mais les deux équipes se reprennent bien par la suite. L’équipe de Justin amasse 55 points
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tandis que celle de Dominic cumule 20 points. Apres la séance, je demande aux éleves
laquelle des versions ils ont préférée: jouer seul ou en équipe. Les travaux de Viau
soutiennent que le travail d’équipe fait partie des conditions motivantes dans une activité
pédagogique (Viau, 2009, p.136). Tous me répondent qu’ils aiment les deux versions, a
I'exception de Justin qui dit préférer la version en équipe.

Groupe B

Le niveau joué est de 4e année pour les deux équipes formées de Fred et Simon,
I'autre de Marc et Antoine. L’équipe de Fred et Simon s’organise de telle maniére que Fred
prend le controle du jeu et laisse Simon en plan. Or, Fred commet plusieurs erreurs et, au fil
de la partie, il s’apercoit que Simon - qui prend le temps de lire les questions - connait les
bonnes réponses. Petit a petit, Fred laisse Simon lire, réfléchir et trouver les bonnes
réponses. Fred devient un peu plus passif et Simon plus actif. Ils finissent par former une
bonne équipe. Ils terminent avec un pointage de 125 points. A la fin de la séance, Fred dit
aimer la formule « en équipe », Simon lui, dit préférer travailler seul. L’autre équipe formée
d’Antoine et Marc fonctionne bien, Marc connait plus de réponses, mais demeure
respectueux de son coéquipier et le laisse répondre et commettre des erreurs. Antoine fait
preuve d'une belle complicité vis-a-vis de Marc. Ils disent tous les deux avoir aimé jouer en
équipe pendant cette séance.

Groupe C

Bertrand est absent lors de cette séance de jeu. Henri et André sont donc placés
ensemble pour leur joute. Le niveau sera de 5e année. Au début, André prend le contrdle,
car il lit et répond vite aux questions, avec facilité. Henri s’efface et le laisse faire.
Jinterviens pour qu’André laisse Henri répondre a son tour. Celui-ci semble nerveux et
anxieux et il commet plusieurs erreurs. Il parvient a réussir quelques questions de lui-méme
et semble retrouver sa confiance. André demeure respectueux a son égard. Je leur fournis
un peu d’aide pour certaines questions. Lorsque je les interroge sur leur appréciation de la
formule en équipe, André répond qu’il aime les deux maniéres (seul et en équipe) : « en
équipe, si on ne comprend pas, peut-étre que I'autre va comprendre ». Pour sa part, Henri
répond, un peu géné, « comme André ». lls obtiennent un pointage de 75 points lors de la
séance.

4.4.3 La troisieme séance

Pour la troisiéme séance, je fais jouer les éleves a la version « course » du jeu. Le
principe est le méme, car ils doivent répondre correctement aux questions pour amasser
des points et avancer sur la planche de jeu. Or, celle-ci est construite de maniére a fournir
un point de départ et une ligne d’arrivée. De plus, le premier joueur a franchir la ligne
d’arrivée obtient des points bonis correspondant au temps restant au chronometre. Ainsi,
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un joueur qui se déplace trés vite - donc en répondant a des questions difficiles, car plus le
déplacement souhaité est grand, plus la question est difficile - a plus de chance de gagner.
Cette séance de jeu fait apparaitre des stratégies intéressantes : certains opteront pour des
questions faciles pour se garantir d’avancer un petit peu. D'autres, plus aventureux,
choisiront des questions plus difficiles pour avancer plus vite, mais gare aux erreurs qui
font perdre du temps !

Groupe A

L’équipe de Justin et Dany affiche une grande motivation et fonctionne
efficacement : Dany lit les questions et Justin répond vite. Ils raisonnent bien ensemble et ne
commettent que quelques erreurs. L’équipe de Christopher et Dominic semble assez bien
équilibrée cette fois et ils commettent les deux plusieurs erreurs. Ils sont manifestement
motivés et s’entraident sans heurts. Tous les joueurs disent aimer la nouvelle version
« course ». Ni 'une ni I'autre des équipes ne réussit a franchir le fil d’arrivée en premiere
place, c’est I'ordinateur qui gagne. Ce détail est important, car pour les deux autres groupes,
jai décidé de modifier la planche de jeu manuellement de maniere a ce qu’elle soit plus
courte et donc, plus rapide a parcourir en 15 minutes. L’équipe de Justin atteint 100 points
et celle de Dominic, 139 points.

Groupe B

Le second groupe est incomplet, car Simon est absent. Marc et Antoine joueront en
équipe, au niveau ajusté de 4e année (pour aider Antoine), Fred jouera seul au niveau de 4e
année. Cette fois, avec la planche de jeu modifiée, il est plus facile d’avancer rapidement
jusqu’au fil d’arrivée. Marc et Antoine franchissent le fil en premier en 10 minutes et battent
I'ordinateur, cela leur donne un pointage avec des points bonis totalisant 504 points ! Ils
sont fous de joie. Fred remporte aussi sa course et bat 'ordinateur, il obtient les points
bonis et cumule 225 points. Les joueurs sont motivés et disent aimer cette version de jeu et
aussi le fait de jouer en équipe (Marc et Antoine).

Groupe C

Pour cette troisieme séance, seul Henri est au rendez-vous. Pourquoi les deux autres
ne sont-ils pas présents ? On me répond qu'ils dinent a l'extérieur et qu’ils ont
probablement oublié. Le fait que la séance soit le lundi, soit la premiere journée de la
semaine alors cela laisse moins de temps de faire quelques « rappels » - explique peut-étre
leur absence. Ceci étant dit, Henri joue seul a la version « course ». Il semble beaucoup plus
relax que lors des deux autres séances. Il adopte une stratégie de jeu trés prudente : il
choisit d’avancer une case a la fois, s’assurant d’avoir que des questions faciles. Il a tout bon
et avance lentement mais sirement. Je I'aide a quelques reprises, mais sans plus. Il réussit a
franchir le fil en premier (par rapport aux autres joueurs fournis par I'ordinateur), ce qui lui
vaut les points bonis. Il termine avec 341 points. Henri dit aimer la nouvelle version course,
car elle a « plus de défis, et cela nous force a continuer, mais, en équipe c’est mieux ».
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4.4.4 La quatriéme séance

Pour la 4e séance, les éléves jouent seuls a la version « course » contre 1'ordinateur,
d’'une durée de 15 minutes. La planche de jeu est ajustée au format 8X14, ce qui semble le
format adéquat pour le temps dont nous disposons et le niveau de jeu des éleves. Une
nouveauté pour cette séance est que tous les éléves vont jouer a leur niveau réel : 5e année
ou 6e année, je ne fais pas d’ajustements. La raison de ce choix est que je voulais vérifier le
niveau des questions et s’il y a lieu, comment il affectait certains éleves par rapport a leurs
difficultés en mathématiques et, d'une certaine maniére, leur sentiment de compétence a
réaliser I'activité selon leur niveau réel scolaire.

Groupe A

Les éléves sont tous a I'heure et souriants. Je leur explique la fagon de jouer pour la
séance. Dominic se met rapidement au jeu et fonctionne tres rapidement. Il termine sa
partie tres tot. Il est fier de lui : « J’ai déja fini ! » s’exclame-t-il. Il termine au premier rang et
gagne contre l'ordinateur, cela lui donne 616 points bonis, le plus haut pointage obtenu de
toutes les séances confondues. Il dit qu’il aime travailler seul et qu’il aime la version
« course ». Son voisin de droite, Christopher éprouve beaucoup de difficultés. 11 semble
nerveux et anxieux. Il regarde furtivement son voisin et commet plusieurs erreurs. Il ne
prend visiblement pas le temps de lire les questions, ni les rétroactions. Il ne semble pas
comprendre ce qu'il lit. Le niveau est probablement trop élevé pour lui. De tous les joueurs,
il est le seul qui termine en derniére place contre 'ordinateur (chaque joueur joue seul
contre les 3 adversaires de I'ordinateur). Justin est trés motivé et raisonne bien lors des
questions qui sont courtes. On voit que ses difficultés apparaissent lorsque les questions
sont longues. Je I'entends lire et buter sur des mots. Il dispense des encouragements aux
autres et demeure positif tout au long de la séance. Il avoue trouver plus difficile de faire la
course en étant seul. Il termine sa course et obtient des points bonis : 220 points en tout.
Pour ce qui est de Dany, celui-ci joue lentement et prend le temps de bien lire et
comprendre chaque question. Il se fait facilement distraire par les autres et avoue aimer la
version « course » en solo, mais que cela lui prend plus de temps. Il termine sa course et
obtient les points bonis, 249 points en tout.

Groupe B

Le groupe est nerveux dans sa maniére de jouer. Les éleves répondent vite, font des
erreurs et se regardent les uns et les autres. On ressent une compétition. Dans I'ensemble,
ils optent pour une stratégie de jeu axée sur le risque plutét que sur la prudence. Ils
choisissent des questions difficiles qui les feraient avancer le plus, mais ils ratent souvent,
ce qui leur fait perdre des secondes de rétroactions/pénalités. Certains se découragent et
disent préférer la version classique « perdus dans I'espace ». Fred joue seul, et au niveau de
5e année - normalement, j’avais abaissé son niveau a celui de 4¢ année. Je peine a croire ce
que je vois : il file a toute allure et termine sa partie en 5 minutes ! Il obtient un gros bonus
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et totalise 573 points. Il a le temps de refaire une partie de 10 minutes, qu’il termine
également et obtient 319 points. Il dit retrouver des questions déja posées et cela lui facilite
le choix des réponses. Il se laisse un peu distraire par les autres et crée des distractions en
partageant a haute voix des commentaires sur la partie. Simon est le voisin de Fred. Il joue
sa partie a un rythme beaucoup plus lent. Il termine aussi sa partie en premier contre
I'ordinateur et obtient son bonus de 80 points. Il est dérangé par les distractions de ses deux
voisins, Marc et Fred. Marc dérange un peu en commentant sa partie a haute voix, il exprime
ses bons coups. Il termine rapidement sa partie et obtient 377 points de bonis. Il entame
une deuxieme partie de 5 minutes. Antoine clique trop vite, et frénétiquement sur la souris.
I commet plusieurs erreurs et persiste a choisir des questions difficiles qu'il rate, il ne
parvient pas a obtenir le bonus a temps. Quant a lui, a la fin de la séance, Marc dit apprécier
la version « course » pour le défi additionnel qu’elle procure. Antoine et Fred disent préférer
jouer en équipe.

Groupe C

Le taux d’absentéisme est flagrant chez le groupe C. Bertrand est encore absent et
Henri aussi. Cette fois, le hasard fait qu’il y avait une partie de soccer amicale entre profs et
éleves et Henri et Bertrand ont été invités a y participer par le professeur d’éducation
physique. Or, ils étaient libres de choisir. Ils ont choisi le soccer au lieu de notre jeu de
mathématiques. André est donc le seul a se présenter pour la séance de jeu en version de
course contre l'ordinateur. Il procéde avec la méme stratégie qu'Henri lors de l'autre
séance : il avance des petites cases a la fois, lui garantissant de bonnes réponses et donc
d’avancer lentement, mais slirement. André me confie qu’il aime bien cette version, et
apprécie le fait de jouer seul pour la tranquillité et I'absence de bruits que cela procure.
« Cela permet de mieux réfléchir, de bien choisir les cases, les actions et les réponses ». Il
termine sa partie et obtient un bonus de 240 points.

4.4.5 La cinquieme séance

Pour la 5e et derniere séance, les éléves joueront les uns contre les autres pour la
premiere fois. Pour les versions de jeu, ils auront la possibilité d’essayer les deux versions.
Certains éléves joueront avec un niveau de jeu ajusté d’apres mes observations. L'effet de
jouer contre ses compatriotes ajoute une nouvelle dimension fort agréable et appréciée, a
en juger par le climat qui regne. Par ailleurs, 'usage des objets - maintenant maitrisé par
tous - sera utilisé abondamment par tous les joueurs.

Groupe A
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Le groupe s’installe en silence, avec papier et crayons mis a leur disposition. Nous
avons baissé volontairement le volume des ordinateurs suite au commentaire d’André par
rapport a I'apport du silence pour améliorer la concentration dans le jeu. Alors, la premiére
partie de la séance débute par une « course ». Dany affiche une petite avance, mais voila que
Dominic lui fait la vie dure et lui lance une « banane » pour le ralentir. En effet, au fil des
séances, les joueurs ont lentement intégré le fonctionnement des objets a leur jeu, et
aujourd’hui chacun s’adonne au «lancement de bananes» avec grand plaisir. Seul
Christopher joue avec un niveau de jeu ajusté a la 4e année et avance bien. C’est finalement
Justin qui gagne la course et remporte le bonus. Les autres terminent aussi leur course. Il
reste du temps et ils se regroupent en équipe pour jouer a la version « espace » pour 5
minutes. Le climat qui regne est tres joyeux.

Groupe B

Nous avons décidé de les faire jouer a la version « espace » les uns contre les autres.
Le facteur additionnel du temps de la version « course » ajoute un élément de compétition
de plus que nous ne jugeons pas nécessaire d’avoir pour ce groupe. C’est peut-étre une
bonne décision de notre part puisque la séance se déroule trés bien. Nous avons poursuivi
la formule en silence, papier et crayons a leur disposition. Seul Antoine joue avec un niveau
ajusté de 4e année. Nous remarquons encore une tres grande utilisation des objets - surtout
des bananes lancées au meneur de points du moment. Antoine vit des réussites, il excelle
dans le lancement de bananes et réussit méme a rattraper les autres a la fin de la partie.
Fred gagne avec 48 points, et les autres terminent a égalité avec 43 points chacun ! C’était
une belle partie serrée avec de multiples rebondissements. Fred, Marc et Antoine disent
quand méme préférer jouer en équipe, seul Simon dit préférer jouer seul.

Groupe C

Pour la derniére séance, tous les éléves du groupe se présentent : Henri, Bertrand et
André. Nous les faisons jouer de la méme maniére que le groupe B: en silence, papier et
crayons a leur disposition. L’aspect compétitif de jouer les uns contre les autres améne une
belle ambiance ludique. La partie est aussi trés chaude et ils utilisent abondamment les
objets (bananes, livres, boules de cristal). Henri amasse le plus de points (62 points), suivi
d’André (49 points) et de Bertrand (38 points). Ils disent tout de méme préférer jouer en
équipe.

Nous les remercions tous chaleureusement pour leur participation a mon étude,
puis je les reconduis pour la derniére fois. La prochaine section présente les résultats du
sondage sur l'activité pédagogique vécue.
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4.5 Sondage sur l'activité pédagogique de « Math en Jeu »

Le sondage est administré aux éléves suite aux cinq séances de jeu de « Math en Jeu
» . Il vise a établir dans quelle mesure les éléves jugent que « Math en Jeu » répond a
certaines conditions dites « motivantes » d’apres Viau (2009). Le tableau 12 qui suit montre
les résultats obtenus en fonction de la condition motivante a laquelle ils se rapportent (voir
Annexe 4). Le mode d’analyse que nous avons utilisé est simple. Nous avons additionné les
résultats a chaque question et cela nous donne un portrait approximatif des réponses du
groupe, selon qu’elles se situent dans les bornes positives ou négatives. Les résultats sont en
pourcentage pour faciliter la compréhension. Nous avons regroupé ensemble les résultats
négatifs (pas du tout, pas assez) et les résultats positifs (beaucoup, assez).

Les résultats montrent que les éléves estiment que « Math en Jeu » répond aux dix
conditions d’une activité motivante de Viau (2009) dans des proportions variant de 64% a
100% sur un échantillon de 11 éleves (n = 11 éleves). Tout en faisant preuve de prudence
devant ces résultats - nous en discuterons dans l'analyse des résultats — nous voyons
notamment que les conditions ayant obtenu les plus grands pointages (100%) sont les
conditions « le but est clair», « représente un défi » et « exige un engagement cognitif ». La
question « as-tu aimé ce jeu ? » a aussi obtenu le maximum possible de réponses positives
(100%), mais ne fait pas partie des conditions motivantes de Viau, elle avait été ajoutée de
notre propre gré, en tant que question générale. Sans entrer dans I'analyse des résultats,
nous pouvons tout de méme dire que ces premiers résultats nous apparaissent assez
plausibles si on se réfere aux observations recueillies. Par exemple : les éléves ont semblé
bien comprendre le but du jeu et se sont engagés cognitivement (attention et concentration)
dans le jeu. En revanche, la question ayant obtenu le pointage le plus faible (64%) est liée a
la condition «a un caractere interdisciplinaire», cela faisant référence a l'utilisation des
connaissances des autres matieres scolaires (francais, univers social). Il faut dire que « Math
en Jeu » est un jeu de mathématiques avant tout et qu’il ne sollicite pas d’autres
connaissances, mises a part celles du francais pour lire les questions. La question liée a la
condition du « temps suffisant» et « est authentique aux yeux des éleves » ont également
obtenu un faible pointage (73%). Cela reste a voir dans I'analyse des résultats. Le tableau 12
présente les résultats du sondage (n=11 et %), selon I'énoncé et la condition de Viau a
laquelle il se rapporte. Ensuite, nous enchalnons avec la section sur la présentation des
résultats aux entrevues.
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Tableau 12. Les 14 énoncés du sondage, les dix conditions d'une activité pédagogique motivante de Viau (2009, 2000) et les résultats du

sondage en % (n=11)

Enoncés du sondage

Conditions d’une activité pédagogique motivante de Viau

Résultats du sondage en %

(n=11)

1. Le but de 'activité pédagogique du
jeu « Math en Jeu » était clair.

Une activité doit comporter des DULS et des consignes claires

Assez 4/11, beaucoup 7/11

100%

2. Les explications étaient faciles a
comprendre et tu savais quoi faire.

Une activité doit comporter des buts et des consignes
claires

Assez 6/11, beaucoup 3/11

82%

3. Les profs t’ont expliqué pourquoi il
était important de faire cette activité en
maths.

Une activité doit étre signifiante aux yeux des éléves

Assez 5/11, beaucoup 4/11

82%

4. As-tu trouvé que I’activité te demandait
d’accomplir des taches différentes en
maths?

Une activité doit étre diversifiée et s'intégrer aux autres activités

Assez 6/11, beaucoup 3/11

82%

5. As-tu trouvé que ’activité avait rapport
avec ce qui t’intéresse dans la vie ?

Une activité doit étre authentique aux yeux des éléves

Assez 7/11, beaucoup 1/11

73%

6. As-tu trouvé que tu avais des choix a
faire dans I’activité ?

Une activité doit responsabiliser I'éléve en lui permettant de faire
des choix

Assez 3/11, beaucoup 6/11

82%
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Enoncés du sondage

Conditions d’une activité pédagogique motivante de Viau

Résultats du sondage en %

(n=11)

7. L’activité comportait un défi a relever.

Une activité doit représenter un défi pour I'éleve

Assez 8/11, beaucoup 3/11

100%

8. L’activité a nécessité de travailler fort
pour réussir.

Une activité doit exiger un engagement cognitif de
I'éleve

Assez 8/11, beaucoup 3/11

100%

9. L’activité a exigé que tu te serves des
connaissances acquises dans d’autres
matieres (frangais, univers social, etc.)

Une activité doit avoir un caractére interdisciplinaire

Assez 5/11, beaucoup 2/11

64%

10. L’activité t'a permis de collaborer
avec d’autres éléves de ta classe ?

Une activité doit permettre a I'éleve d’interagir et de collaborer
avec les autres.

Assez 5/11, beaucoup 4/11

82%

11. As-tu trouvé que tu avais assez de
temps pour bien réussir ton activité ?

Une activité doit se dérouler sur une période de temps suffisante.

Assez 3/11, beaucoup 5/11

73%

12. As-tu trouvé que les questions
étaient en lien avec ce que tu appris en
classe cette année ?

Pas de condition de Viau.

Assez 6/11, beaucoup 4/11

91%
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Enoncés du sondage

Conditions d’une activité pédagogique motivante de Viau

Résultats du sondage en %

(n=11)

13. Penses-tu que tu as appris des choses
en maths en jouant a ce jeu ?

Pas de condition de Viau.

Assez 5/11, beaucoup 5/11

91%

14. As-tu aimé jouer a ce jeu ?

Pas de condition de Viau.

Assez 3/11, beaucoup 8/11

100%
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4.6 Entrevues

Les résultats aux entrevues (5e méthode de collecte de données) contiennent
beaucoup d’information et nous permettent de faire un pont et des liens avec les autres
méthodes de collecte de données. Nous utiliserons ces liens lors de I'analyse des résultats, a
la prochaine section. Auparavant, voici un résumé des résultats obtenus lors de nos
entrevues aupres des éléves (n=11). La grille utilisée pour I'entrevue se trouve a I'annexe 5.
Les questions posées sont reliées aux diverses composantes du modele de la dynamique
motivationnelle de Viau (2009), ainsi qu’a l'activité pédagogique de « Math en Jeu ». En
somme, la grille d’entrevue comprend une amorce, puis des questions sur les sources de la
motivation ou les perceptions de I’éléve (utilité/intérét, compétence et contrélabilité) et sur
leurs manifestations (engagement, persévérance et apprentissage) en mathématiques, dans
les jeux et dans le jeu « Math en Jeu ». La fin de I'entrevue concerne I'expérimentation de «
Math en Jeu » avec des questions spécifiques sur le jeu. Les questions reprennent plusieurs
thémes déja abordés dans le questionnaire sur la dynamique motivationnelle (voir 2e
méthode collecte de données). Cette répétition des thémes sert, a la maniere d’une
triangulation, a valider les réponses recueillies dans le questionnaire en cherchant une
cohésion entre les deux résultats.

Le premier constat concerne la longueur des réponses des éleves. La majorité de
ceux-ci ont répondu de maniére rapide et succincte, surtout comparativement aux réponses
des intervenants scolaires qui sont beaucoup plus élaborées (voir Annexe 5 pp.196-204).
Les questions en amorce de I'entrevue ont montré des éleves ayant généralement de bons
souvenirs de I'école et de certains projets motivants. La majorité affirme que leurs parents
ont toujours été, et sont encore, assez impliqués dans leur scolarité. Les questions sur les
sources et les manifestations de la dynamique motivationnelle comptent trois volets : leur
perception par rapport aux mathématiques, aux jeux en général incluant les jeux sur
ordinateur, et par rapport a « Math en Jeu » .

En ce qui concerne les sources de motivation, la premiére question demandée aux
éleves porte sur leur perception de la valeur d’utilité : 1) du jeu pour apprendre en général,
2) de l'ordinateur pour apprendre et 3) de « Math en Jeu » pour apprendre en
mathématiques. A I'unanimité, tous les éléves ont accordé une grande valeur d’utilité aux
jeux et aux ordinateurs pour apprendre. En ce qui concerne « Math en Jeu » , deux éleves ont
trouvé que ce n’était pas si utile que ¢a pour apprendre.

Au niveau de la perception de la valeur d’'intérét 1) des jeux pour apprendre, 2) des
ordinateurs et 3) de « Math en Jeu », tous les éléeves ont accordé un grand intérét pour les
jeux en général pour apprendre. Un seul éleve n’a pas attribué un grand intérét pour les
ordinateurs (Annexe V, Dany). Mais, tous les éléves ont attribué un grand intérét au jeu «
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Math en Jeu » . Ces deux sources réunies conferent une perception de la valeur tres élevée
des jeux, des ordinateurs et de « Math en Jeu » pour apprendre en mathématiques.

La perception de la compétence d’un éléve est aussi une source de la motivation
scolaire d'un éleve selon Viau. Notre échantillon d’éléves compte un nombre important
d’éleves en difficulté en mathématiques et leur perception de leur propre compétence en
mathématiques semble refléter ce fait. En effet, une majorité d’éléves a reconnu avoir
moyennement confiance devant leur réussite en mathématiques (n=8). Or, en ce qui trait au
sentiment de compétence avec les ordinateurs ou les jeux d’ordinateur, les éléves se sentent
davantage confiants. Plusieurs se disent confiants de leur compétence a réussir dans « Math
en Jeu », mais ils reconnaissent tout de méme que le niveau du jeu est exigeant. Le
sentiment de contréle ressenti dans une activité donnée est une autre source ou perception
qui affecte la motivation selon Viau. Dans les activités de mathématiques, la majorité des
éleves dit avoir suffisamment de liberté pour accomplir des tiches en mathématiques.
D’ailleurs, les éléves d’'une méme classe ont tous dit qu'ils avaient beaucoup de liberté pour
réaliser certaines activités en mathématiques, on présume que cela dépend directement de
la pédagogie de l'enseignante et de ses méthodes d’enseignement et d’apprentissage.
Concernant le jeu « Math en Jeu », la majorité a mentionné des exemples de choix a faire
dans le jeu qui donnent un certain sentiment de contréle aux joueurs. Parmi ceux-ci, les
choix de réponses, le choix du nombre de cases a avancer, des objets a acheter et a utiliser,
le choix de changer de question font partie des caractéristiques du jeu « Math en Jeu » .

Les autres questions de notre entrevue reprenaient le theme des manifestations de
la dynamique motivationnelle : 'engagement cognitif, la persévérance et la performance ou
I'apprentissage. Au niveau de I'engagement cognitif, tous les éleves se décrivent comme
étant du genre a vouloir comprendre plutot que du genre a mémoriser la matiere
(engagement cognitif) et comme étant du genre a persévérer plutét qu'a abandonner
(persévérance). Cette description provient de I'outil initial de Viau permettant de mieux
comprendre la dynamique motivationnelle de certains éleves ciblés. Ces deux derniéres
questions ont produit les mémes réponses chez presque tous les éleves : ils sont plus du
genre a comprendre les choses et a persévérer. Pour ce qui est de la manifestation de la
performance ou de I'apprentissage, les réponses des éléves laissent entendre que leurs
résultats scolaires pourraient étre meilleurs. Ils ont aussi dit que leur performance dans le
jeu était meilleure que dans les mathématiques a I'école.

Pour résumer I'ensemble des réponses aux entrevues obtenues sur les sources ou
perceptions de la motivation, nous pouvons dire que les jeux, les ordinateurs et « Math en
Jeu » sont jugés par les éleves de notre échantillon comme étant utiles et intéressants pour
apprendre en mathématiques. Le sentiment de compétence ressenti par les éléves de notre
échantillon par rapport aux ordinateurs et dans « Math en Jeu » est assez bon, mais plut6t
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moyen dans les mathématiques. En revanche, le sentiment de contrélabilité semble assez
présent dans les mathématiques ainsi que dans « Math en Jeu » . Bref, les sources et les
manifestations de la motivation semblent assez présentes d’aprés nos données et cela
devrait normalement influencer positivement la dynamique motivationnelle de la
motivation scolaire des éléeves de notre échantillon. Avec ces résultats, nous serons en
mesure de répondre a notre deuxieme objectif qui est de décrire I'influence de « Math en Jeu
» sur la dynamique motivationnelle des éleves de notre échantillon. Nous en discuterons
dans l'analyse des résultats. Le tableau 13 résume les réponses des éléves aux entrevues.
Nous présentons aussi les réponses aux entrevues des enseignants et intervenants que nous
avons interviewés (n=4) au sujet de l'intérét et de l'influence du jeu sur la dynamique
motivationnelle des éleves en Annexe 5 (pp.196-204). Cela apporte un éclairage
supplémentaire qui nous permettra de mieux faire le tour de la question de I'intérét et de
I'influence du jeu sur la dynamique motivationnelle des éleves a risque du primaire lors de
'analyse.



Tableau 13. Synthese des entrevues des éléves
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Thémes de I'entrevue

Réponses des éléves (n=11)

Amorce

Les éléves ont aimé et aiment assez I’école.

[Is peuvent nommer des souvenirs ou des
projets motivants.

Leurs parents sont assez présents.

Sources:

Perception que I'éléve a de la valeur de I'activité
proposée (utilité, intérét)

Grande valeur d’utilité et d’'intérét aux jeux en
général, aux ordinateurs et a « Math en Jeu »
pour apprendre.

Perception de la compétence de I’¢leve

Les éléves se considérent « moyens » en
mathématiques, mais « bons » avec les
ordinateurs et dans « Math en Jeu » .

Perception que 1’éléve a du contrdle des activités

Les éléves trouvent qu’ils ont assez de contrdle
dans les activités de mathématiques et dans «
Math en Jeu » .

Manifestations :

Stratégies d’apprentissage

Les éléves disent tenter de comprendre plutot
que de mémoriser les connaissances.

Persévérance

Les éléves se disent étre « persévérants », ne pas
abandonner.

Apprentissage (performance)

Les éléves considérent que leurs notes obtenues
a I’école reflétent leurs connaissances. Méme
chose dans « Math en Jeu » , leur performance
est meilleure dans « Math en Jeu » qu’a 1’école.
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Chapitre 5

L'analyse des résultats

Rappelons-nous que l'objet de cette recherche porte sur l'utilisation d'un jeu
éducatif numérique, le jeu « Math en Jeu », aupres d’'un échantillon d’éléves a risque de
décrochage. L’activité pédagogique livrée sous la forme d’un jeu éducatif numérique est une
approche «innovante » qui peut avoir un intérét, voire une influence et un impact sur la
dynamique motivationnelle de certains éléves démotivés, précisément en mathématiques.
Les diverses méthodes de collecte de données ont permis de recueillir des informations
visant a répondre le mieux possible a notre question de recherche et ses objectifs sous-
jacents. Nous divisons l'analyse des résultats en deux parties, soit selon qu’elle nous
permette de répondre a nos deux objectifs de recherche : mieux comprendre la dynamique
motivationnelle des éleves de notre échantillon et décrire I'influence de I'utilisation du jeu
éducatif numérique « Math en Jeu » sur la dynamique motivationnelle des éleves de notre
échantillon.

Afin de décrire les caractéristiques de la dynamique motivationnelle des gargons
envers les maths et vis-a-vis le jeu éducatif numérique, ce qui est I'objet de notre premier
objectif, nous avons besoin des données scolaires, des résultats au questionnaire sur la
dynamique motivationnelle, des observations, ainsi que certaines parties des entrevues
réalisées aupres des éléves. Puis, notre deuxiéme objectif est de décrire 'influence du jeu
éducatif numérique sur la dynamique motivationnelle des garcons de notre échantillon.
Pour y parvenir, nous avons besoin de nos observations, des résultats au sondage, puis de
certaines parties de nos entrevues aupres des éléves, mais aussi des enseignants (voir
annexe 5 pp.196-204). Ceux-ci apportent un éclairage pédagogique sur la valeur de « Math
en Jeu » sur la dynamique motivationnelle des jeunes pour apprendre en mathématiques. La
prochaine section présente notre analyse des résultats nous permettant de répondre a
notre objectif qui est de décrire les caractéristiques de la dynamique motivationnelle des
éleves a risque du 3¢ cycle du primaire.

5.1 L’objectif 1 : les caractéristiques de la dynamique motivationnelle

Le but de cette section est de mieux décrire ce qu’est la dynamique motivationnelle
a apprendre en mathématique des éleves de notre échantillon, et cela, en s’appuyant sur nos
données recueillies. Nos résultats montrent que la dynamique motivationnelle s’est avérée
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différente selon les éléves de notre échantillon. Notre analyse des données nous permet
cependant de former quatre catégories d’éleves «a risque » ayant une dynamique
motivationnelle particuliere: les éleves en difficulté en mathématiques, les éléves
démotivés ainsi que les éléves démotivés et en difficulté en mathématiques. Nous avons
aussi deux éleves que nous avons regroupés ensemble, car ils représentent des cas plus
complexes. Rappelons que notre définition de « I'éleve a risque » présuppose que tous ces
éleves sont en difficulté scolaire d’apprentissage en mathématique ou comportementale
(démotivation). De plus, les catégories trouvées s’apparentent a celles trouvées par les
enseignantes et I'orthopédagogue de facon informelle au tout début de notre processus de
sélection de notre échantillon (éleves en difficulté et/ou démotivés, voir chapitre 3, p.59).
Notre analyse a amené plus de précisions sur celles-ci et nous a permis de classer les éléves
selon les caractéristiques qui les décrivent le mieux. Le tableau 14 résume les catégories
trouvées pour les différentes dynamiques motivationnelles des éleves de notre échantillon.

Tableau 14. Types de « Dynamique Motivationnelle » des éleves de notre échantillon (n=11)

Types de « Dynamique Motivationnelle » des éléves
Eléves Difficulté en Démotivés Difficult¢ en Maths et | Cas
(noms fictifs) Maths Démotivés complexes
Justin (5a) X*
Dany (5a) X*
Dominic (5a) X*
Marc (5b) X
André (6) X
Simon (5a) X
Henri (6) X
Christopher (5a) X
Fred (5b) X
Antoine (5b) X
Bertrand (5b) X

* Eléves dont la validité et la pertinence des profils sont remis en cause pour notre recherche, voir section
5.1.1.
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Avant de présenter en détail les catégories de ces différentes dynamiques
motivationnelles, il importe de les localiser a l'intérieur de notre cadre de référence. En
effet, si 'on relie ces catégories au cadre de référence de la dynamique motivationnelle de
Viau (2009) présenté plus bas, nous voyons que les difficultés d’apprentissage et du
comportement (démotivation) sont des exemples qui se situent dans les manifestations
observables de la dynamique motivationnelle. Selon Viau (2009), les manifestions de la
dynamique motivationnelle d'un éleve sont: l'engagement cognitif, la persévérance et
I'apprentissage. L'engagement cognitif se compare au niveau d’attention et de concentration
déployés par I'éleve, et cela fait en sorte que 1'éleve en situation d’apprentissage, s’engage,
s'autorégule et déploie les stratégies d’apprentissage nécessaires: cognitives,
métacognitives, de gestion de l'apprentissage ou encore, affectives (Viau, 2009 : p.54).
Quant a elle, la persévérance fait référence au temps nécessaire, combiné a I'effort, que
consacre I'éleve a une activité pour réussir (Viau, 2009 : p.63). Puis, on pourrait dire que la
qualité de 'apprentissage réalisé en fin de compte dépend, en quelque sorte, du résultat de
I'engagement cognitif déployé, combiné au temps ou a la persévérance mis dans la
réalisation d’une activité, et cela influencera a nouveau les sources de la dynamique
motivationnelle.

Figure 7. La dynamique motivationnelle de Viau (2009)

Sources Manifestations
Facteurs relatifs Perceptions :
alaclasse
~ | Engagement
L ey
- de la valeur cognitif
de I'activité )
N2 —>| Apprentissage
Activité > >| Persévérance
pédagogique -de sa i
compétence
de Les difficultés d’apprentissage et la
o, démotivation sont des manifestations.
controdlabilité
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5.1.1 Les éleves en difficulté: Justin, Dany et Dominic

Nous débutons I’analyse en remettant en cause la présence de Justin, Dany et de
Dominic dans notre expérimentation. La raison est que ce sont des ¢éléves pour qui la
dynamique motivationnelle en mathématiques n’a jamais été problématique, bien qu’ils
eussent tous été désignés par les intervenants (orthopédagogue ou enseignant) comme
¢léves « a risque ». Pour Justin (nom fictif), ses difficultés sont plutot liées au langage et
a la compréhension et cela a des répercussions dans toutes les matiéres scolaires, y

compris les mathématiques.

« C’est difficile au niveau de la compréhension donc il est moins autonome face a la tdche » (Annexe I,
Justin)

Il avait été choisi pour 1’étude par I’orthopédagogue et son enseignante, car c’est
un ¢léve considéré « a risque » a cause de ses difficultés scolaires, mais sa motivation
¢tant si forte et le fait qu’il réussisse tout de méme ses apprentissages, le distingue des
autres ¢leves. De plus, ses difficultés sont vraiment liées a la maitrise de la langue
francaise et non a un quelconque probléme d’apprentissage, ce qui est différent
cognitivement. Dans le jeu, il a aussi affich¢ une forte motivation malgré quelques
problémes de compréhension, mais dans 1’ensemble, il fait vraiment « classe a part » dans
nos résultats et il ne correspond pas au profil de I’éléve « a risque de décrochage ». La
pertinence de tenter d’avoir un intérét et une influence sur sa dynamique motivationnelle
avec « Math en Jeu » pourrait étre considéré comme étant vaine, du moins en regard de
nos objectifs et de notre problématique. En se référant au modele de la dynamique
motivationnelle de Viau (2009), Justin semble posséder de bonnes sources de la
dynamique motivationnelle (perception de I’activité, de sa compétence a réussir et de sa
contrblabilité), mais il semble manquer de stratégies cognitives efficaces pour mieux

maitriser la lecture.

Dans le cas de Dany, ses résultats sont faibles — entre 58% et 65%. Contrairement
a Justin que 1’on décrit comme ayant une forte motivation scolaire, Dany est dépeint
autrement. Il est considéré comme un €léve «tres renfermé qui ne sourit jamais » et « le

contact est difficile avec lui, car il se replie sur lui-méme » (Annexe I, Dany). Selon les
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intervenants, il ne fait aucun doute que Dany a certains problémes et que cela affecte sa
dynamique motivationnelle et ses apprentissages, mais il manque certaines données pour
y voir des signes de démotivation scolaire, liés au contexte de I’école, d’autant plus qu’on
ne mentionne rien sur son engagement cognitif et sa persévérance. Il faut dire que ses
parents ont refusé toute forme d’aide ou de services pour 1’¢léve donc il y a peu
d’information dans son dossier. En revanche, son questionnaire sur la motivation révéle
qu’il trouve que les activités de maths sont « beaucoup » intéressantes. Bref, nous avons
affaire a un éleve avec certaines difficultés scolaires en mathématiques et peut-étre
quelques problémes au niveau affectif, mais qui ne semblent pas liés a de la démotivation
envers les mathématiques. Chose certaine, il nous manque des données pour mieux

comprendre la dynamique motivationnelle de Dany.

Le cas de Dominic présente une incohérence entre son dossier scolaire et les
données recueillies. Dans son cas, il s’agit d’un nouvel éleve de cette année (2009-2010)
et son dossier contient un bilan d’orthopédagogie et un Plan d’Intervention Adapté (PIA)
provenant de son ancienne école. Il est décrit alors comme un éléve pour qui il faudrait
«cibler un objectif du PIA sur la motivation scolaire et l'implication dans ses
apprentissages » (Annexe I, Dominic). Or, dans ses résultats au questionnaire de
motivation, il dit trouver les maths « beaucoup » motivantes et « beaucoup » utiles pour
I’avenir. Il trouve les activités de maths «assez » intéressantes et se sent « assez »
capable de réussir les activités de maths (Annexe II, Questionnaire). Son entrevue va
aussi dans le méme sens que ses résultats du questionnaire. De surcroit, sa performance

dans le jeu était celle d’un éleve tres fort en mathématiques et trés motive.

« Dominic se met rapidement au jeu et fonctionne trés rapidement. Il termine sa partie tres tot. Il
est fier de lui: « J’ai déja fini ! » s’exclame-t-il. Il termine au premier rang et bat ’ordinateur, cela lui
donne 616 points bonis, le plus haut pointage obtenu de toutes les séances confondues. » (4.4 Observation
lors des séances de jeu)

Il n’en demeure pas moins que ses résultats sont faibles : entre 50 et 65% en
mathématiques, ¢’est pourquoi I’orthopédagogue 1’a identifié comme éléve « a risque »,
mais sans posséder beaucoup d’information a son sujet. Son comportement en classe a été

jugé de A ou B tout au long de I’année par son enseignante. Bref, son cas montre que 1’on
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manque d’information a son sujet et qu’il nous est difficile de comprendre 1’¢tat de sa

dynamique motivationnelle.

En somme, les ¢éleves Justin, Dany et Dominic forment un groupe d’éléves
identifiés avec des difficultés en mathématiques, mais dont la pertinence pour notre ¢tude
est remise en cause pour diverses raisons : soit une motivation envers les mathématiques
assez ¢levée ou bien des incohérences dans les données collectées, mais surtout, un

manque d’information.

5.1.2 Les éleves démotivés : Marc et André

Ces deux ¢leves forment une catégorie d’éleves qui n’a pas de difficulté en
mathématiques — aucun d’eux ne se trouve en situation d’échec en mathématiques, les
deux ¢éléves sont moyens ou forts, mais on les qualifie tous deux de « démotivés ». Dans
leur cas, si I’on se fie au cadre de référence de la dynamique motivationnelle de Viau
(2009), André et Marc montrent des manifestations claires de non-engagement cognitif,
soit, en adoptant des comportements dérangeants en classe et affichant un manque
d’intérét (Annexe I, Marc), ainsi que peu de persévérance en ne fournissant pas d’efforts
(Annexe I, André). Les résultats au questionnaire sur la dynamique motivationnelle
décrivent Marc avec une dynamique motivationnelle légérement supérieure a celle
d’André. Au niveau de la perception de la valeur d’intérét et d’utilité des maths, les deux
¢léves trouvent que les maths sont treés utiles dans la vie. Or, Marc trouve les maths assez
motivantes, mais pas assez intéressantes alors qu’André ne les trouve pas assez
motivantes et pas du tout intéressantes. A propos de la perception de la compétence a
réussir, Marc se dit assez capable de réussir tandis qu’André ne se dit pas assez capable
de réussir en mathématiques. Aucun des deux n’est en situation d’échec, mais Marc a de
meilleurs résultats qu’André, donc leur perception semble assez juste. Par ailleurs, la
perception de controlabilit¢ en mathématiques différe beaucoup : Marc dit avoir
beaucoup de contrdle alors qu’André dit ne pas en avoir du tout. Or, comme nous
I’avions évoqué dans la présentation des résultats, cet aspect de la perception du controle

a beaucoup a voir avec la pédagogie de 1’enseignant et de sa facon de proposer des modes
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de travail variés qui permettent des choix a faire aux ¢€léves. Par exemple, nous avons
appris que les deux classes de 5° année utilisent beaucoup le travail d’équipe lors des
exercices de maths et tous les €éléves de ce niveau ont répondu avoir beaucoup de controle
dans les activités en mathématiques. André est en 6° année et a répondu ne pas avoir du

tout de controle dans les activités en mathématiques.

Par rapport aux manifestations d’engagement cognitif et de stratégies
d’apprentissage, Marc a répondu avoir d’assez bonnes méthodes de travail alors
qu’André dit ne pas en avoir du tout. Puis, finalement, les notes scolaires d’André ne
correspondent pas assez a ce qu’il sait en maths, mais beaucoup pour Marc. En somme,
malgré les légeres différences dans le profil de dynamique motivationnelle entre ces deux
¢leves, il s’agit de deux éléves qui peuvent bien réussir, car ils n’ont pas de difficultés
d’apprentissage, mais qui présentent des fluctuations au niveau de leur motivation et de
leurs comportements. Il est difficile de s’aventurer sur les facteurs responsables de tels
comportements, mais, dans les deux cas, il s’agit de problémes relativement assez
récents, ce qui est une bonne nouvelle, car nous avons vu plus tot que des difficultés

présentes depuis longtemps sont un facteur de risque du décrochage.

Les données recueillies en entrevues appuient les réponses des €léves recueillies
dans les autres méthodes de collecte de données et nous confirment que Marc a une assez
bonne dynamique motivationnelle. Il réitére qu’il aime assez les maths, mais que les
activités pourraient étre plus intéressantes. Son manque d’intérét nous apparait donc
plutot léger, et, ce serait possible qu'une activité pédagogique motivante et engageante
puisse suffire a canaliser son attention vers la tiche plutot que vers des comportements
dérangeants déclenchés par sa démotivation. En ce qui a trait a André, ses réponses
d’entrevue nous montrent un éléve qui semble avoir une dynamique motivationnelle plus
faible que Marc, et il semble étre plus exigeant a satisfaire pour trouver de « I’intérét ».
Donc, a priori, le potentiel de « Math en Jeu » pour André est bon pour susciter une
influence positive, mais il faudrait sans doute poursuivre 1’expérimentation sur une plus

longue période pour vraiment évaluer dans quelle mesure. Bref, nous sommes siirs que
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I’activité pédagogique de « Math en Jeu » offre un potentiel d’intérét et d’influence
positifs sur la dynamique motivationnelle de Marc et d’André. La prochaine partie
présente la dynamique motivationnelle d’¢léves en difficulté d’apprentissage et

démotivés.

5.1.3 Les éleves en difficulté et démotivés : Simon, Henrli, Christopher et Fred

Ces ¢leves ont la particularité commune d’étre décrits comme en difficulté
d’apprentissage en mathématiques, en plus de manquer de motivation. Dans ce groupe,
on retrouve Simon, Henri, Christopher et Fred qui partagent certaines caractéristiques

communcs.

Simon a des notes faibles en mathématiques (entre 58% et 75%) et I’on dit de lui
« qu’il manque de sérieux dans ses études » (Annexe I, Simon). En effet, son profil au
questionnaire de motivation révéle des sources de la motivation (perceptions) plutot
faibles. Simon ne trouve « pas assez » motivantes les maths, et « pas assez » intéressantes
les activités de maths et il reconnait qu’il ne va « pas assez » jusqu’au bout dans les
activités de maths (Annexe II, Questionnaire). Son comportement est jugé de C pour
I’année scolaire passée, mais rien n’indique qu’il ait de troubles de comportement tres
marqués. Bien qu’il soit un nouvel éléve, tout comme Dominic, les différentes
informations recueillies sont cohérentes entre elles pour le décrire comme en difficulté de
mathématiques et avec une dynamique motivationnelle faible. Dans les composantes du
modele de la dynamique motivationnelle de Viau (2009), les sources et les perceptions
faibles affectent les manifestations : engagement cognitif déficient, peu de persévérance
et apprentissage peu efficace, qui affectent a leur tour les sources et perceptions de la

dynamique motivationnelle.

Henri, qui est en 6° année, a des difficultés d’apprentissage qui le suivent depuis
plusieurs années, « il fait des progres timides, mais visibles » (Annexe I, Henri), mais ce

qui a été observé de facon flagrante lors des séances de jeu est son anxiété et sa nervosité.
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Dans le modele de Viau (2009), on explique qu’une mauvaise perception de la
compétence a réussir d’un ¢éleve risque fort d’affecter les manifestations de sa
dynamique, comme ’apprentissage. Ce qui, ensuite, contribue a convaincre 1’éleve de sa

mauvaise compétence a réussir.

« Henri semble nerveux et angoissé et il commet plusieurs erreurs, ce qui aggrave son sentiment. » (4.4
Observation lors des séances de jeu)

Son questionnaire sur la motivation montre notamment qu’il accorde
« beaucoup » de valeur d’utilité aux activités de maths (question 2), mais qu’il ne les
trouve « pas assez » intéressantes a faire (question 3). De plus, il ne se sent « pas assez »
capable de réussir les activités de maths (question 4) et ne ressent « pas du tout » qu’il
peut faire des choix lorsqu’il réalise des activités de maths (question 5). Au niveau des
manifestations telles qu’un engagement cognitif ou il considére qu’il n’utilise « pas
assez » des méthodes de travail efficaces (Annexe II, Questionnaire). Dans son entrevue,
il dit se trouver «normal» dans sa capacit¢ a réussir dans les activités de
mathématiques : « Mes notes montent et descendent » (Annexe V, Henri). Or, au fil des
séances, il a été possible de le voir nerveux et anxieux quand il ratait une question du jeu,
mais tout de méme bien réussir. Il dit avoir « beaucoup » aimé « Math en Jeu » (Annexe
IV, Sondage). Pour cet ¢éléve, le fait de vivre des réussites lui permettrait d’acquérir une

meilleure perception de sa compétence a réussir.

Quant a lui, Christopher est un éleve qui refaisait sa 5¢ année au moment de notre
expérimentation, donc c’est un doubleur. Il est codé 10, donc avec difficulté d’apprentissage
et I'on décrit sa motivation comme étant fragile. Dans les faits, les résultats scolaires de
Christopher se sont maintenus autour de 60 et 70% pour cette année, mais, par rapport a
son engagement, on dit qu’'il « ne se mobilise pas pour aller en récupération avec son
enseignante ». Pourtant, ses réponses au questionnaire montrent un éleve avec des
perceptions de valeur, de sa compétence et de contrdle assez élevées de lui-méme ainsi que
dans ses manifestations de la dynamique motivationnelle (engagement, persévérance et
apprentissage) (Annexe II, questionnaire). Il en va de méme dans son entrevue ou il se dit
« fort en maths », mais reconnait tout de méme que « ses notes ne sont pas assez bonnes »
(Annexe V, Christopher). Sa perception de sa compétence est élevée, il se pourrait méme
qu'il surestime ses capacités. En effet, lors des séances de jeu, son niveau était ajusté a celui
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de 4¢ année, lui qui, déja, devrait étre en 6¢ année, et il éprouvait tout de méme des
difficultés. Le jeu a montré un éléve qui, malgré les difficultés dans le jeu, était visiblement
motivé et intéressé par le jeu. Ses commentaires en entrevue et ses réponses au sondage
sont parmi les plus enthousiastes a I'endroit du jeu : « J'aimerais que l'université Laval fasse
un jeu comme ¢a en francais, en histoire, en musique et en géologie » (Annexe V, Christopher)
(NDLR : « Math en Jeu » est un projet issu de l'université Laval). C’est aussi un éleve qui a
joué au jeu dans sa maison, pour se pratiquer, par intérét. Le modéle de Viau (2009)
n'aborde pas les différents cas d’éleves a risque, et le cas de Christopher qui a une
perception de sa compétence élevée malgré des apprentissages difficiles ne cadre pas
exactement dans le modéle. Or, comme notre recherche comporte plusieurs limites et biais,
il est possible que I'éleve ait répondu d’'une maniere qui ne reflete pas la perception
véritable qui ’habite. Comme nous 'avons mentionné dans nos limites, nous considérons
nos résultats comme une tendance qui gagnerait a étre vérifiée sur une plus longue période
de temps.

A propos de Fred, selon les données de son dossier scolaire, celui-ci se trouve en
situation d’échec en classe (résultats entre 45 et 55 %) et il est décrit comme ayant une
motivation tres fragile et des problemes de comportement (comportement jugé D et code
12). Son questionnaire de motivation montre également un éleve qui reconnait avoir une
perception de la valeur des maths, et de sa compétence a réussir qui n’est « pas assez »
suffisante (Annexe II, Questionnaire). Dans son entrevue, il se dit « moyen » en maths : « les
opérations sont faciles, mais les problémes sont plus difficiles, car il faut lire ». Ce qui
surprend le plus avec Fred est sa performance dans les séances de jeu. En effet, les
observations de Fred ont dépeint un éléve assez performant en mathématiques et assez
motivé par la situation de jeu. Si nous n’avions pas vu ses résultats scolaires et ses notes au
dossier, nous n’aurions jamais soupgonné la gravité de ses difficultés scolaires et
comportementales. Lors des premieres séances de jeu, Fred a joué au niveau de 4¢ année et
se tirait assez bien d’affaire. Ensuite, en équipe, il a laissé son voisin prendre plus de place,
car celui-ci arrivait a fournir de bonnes réponses. Au fil des séances, il parvenait toujours a
terminer ses parties et a accumuler beaucoup de points. La plus grande surprise est
survenue lors de la quatriéme séance.

« Fred joue seul, et au niveau de 5¢ année. Je peine a croire ce que je vois : il file a toute allure
et termine sa partie en 5 minutes ! Il obtient un gros bonus de 573 points. Il a le temps de refaire une
partie de 10 minutes, qu’il termine également et obtient 319 points. Il dit retrouver des questions
déja posées et cela lui facilite le choix des réponses. » (4.4 Observation des séances de jeu).

Que signifie le fossé entre les résultats en mathématiques réels et la bonne
performance au jeu de Fred ? Reprenons la dynamique motivationnelle de Viau (2009). Se
pourrait-il que 'activité pédagogique soit vraiment motivante et que cela affecte les sources
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de la motivation de Fred et ses manifestations? L’autre explication serait que Fred aurait
joué au jeu tellement de fois a sa maison qu’il aurait appris les questions par cceur. Apres
tout, il a dit avoir retrouvé certaines questions déja posées et que cela lui facilitait le choix
des réponses, cela reste a investiguer, chose certaine, sa motivation était au rendez-vous.

Bref, dans tous les cas, les quatre éléves que nous avons placés dans cette catégorie
ont en commun d’avoir des difficultés en maths et au niveau comportemental - la premiere
pouvant tres bien étre la cause de l'autre, a voir. Et, ces quatre éleves ont trés bien répondu
a l'activité. Avec toute la réserve nécessaire liée aux limites de notre recherche, nous
croyons que la dynamique motivationnelle de ces éléves est telle qu’elle pourrait tres bien
étre influencée par une activité pédagogique motivante et vice-versa, ce qui ultimement
apporterait des manifestations positives de la dynamique motivationnelle sur I'’engagement
cognitif, la persévérance et I'apprentissage/performance.

5.1.4 Les cas complexes : Antoine et Bertrand

Antoine est un ¢éleéve qui souffre de troubles d’apprentissage assez importants en
mathématiques et qui montre des signes de nervosité et d’anxiété (Annexe I, Antoine). Il
vit des échecs en mathématiques : ses notes durant toute 1’année tournent autour de 45%.
Durant les séances de jeu, des signes de difficultés persistantes en mathématiques sont

¢galement observés, de méme que des signes de nervosité et d’anxiété.

« Antoine clique si vite sur une réponse sans prendre le temps de bien lire les choix de réponses, il
accumule les mauvaises réponses et on le sent de plus en plus nerveux. » (4.4 Observation des séances de

jeu)

Le questionnaire (Annexe II, Questionnaire) d’Antoine révele qu’il trouve les
mathématiques « pas assez » motivantes (question 1), quoiqu’il sache que les activités de
maths sont « beaucoup » utiles pour I’avenir (question 2). Par ailleurs, il reconnait qu’il
ne se sent « pas assez » capable de réussir les activités de mathématiques (question 4) et
avoue ne « pas assez » utiliser les bonnes méthodes de travail (question 6). Dans son
entrevue (Annexe V, Antoine) Antoine avoue se trouver « normal » et « moyen » en
mathématiques (perception de compétence) et qualifie sa performance (ses résultats )

¢galement de « moyenne ». L’observation des séances de jeu d’Antoine va dans le méme
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sens que les différentes données. Sa perception de compétence semble peu €levée et ses
résultats sont assez faibles.

En examinant les difficultés d’apprentissage d’Antoine selon le modele de Viau,
on voit que I’apprentissage dépend d’un engagement cognitif et d’une dose de
persévérance. De surcroit, I’apprentissage découle aussi des perceptions qu’a un éléve a
I’égard de la valeur de I’activité en question, de la compétence que I’éléve a en lui-méme
de réussir, et de la possibilit¢ de controle offerte dans la réalisation d’une activité.
Lorsque nous avons constaté que, par exemple, certains éléves montraient des signes de
nervosité et d’anxiété durant 1’activité pédagogique, comme c¢’était le cas pour Antoine, il
¢tait difficile de ne pas penser a une des sources de motivation dont parle Viau, la
perception de compétence que 1’¢éléve a de lui-méme. Ainsi, ces éléves semblent pris dans
le cercle vicieux d’une mauvaise perception de leur compétence a réussir, qui elle, peut
trés bien entrainer un engagement cognitif et une persévérance plus difficile et donc, un
apprentissage déficient, qui lui affecte a nouveau la perception de compétence. Il serait
souhaitable que le jeu puisse faire vivre des réussites a 1’éléve et ainsi affecter
positivement sa perception de sa compétence a réussir. Nous avons quelques pistes nous
permettant de croire que « Math en Jeu » pourrait jouer ce rdle, nous les présenterons

dans la prochaine section.

Bertrand est un autre éleve dont le dossier scolaire est assez lourd (Annexe, I,
Bertrand). Celui-ci est un éléve doubleur, souffrant surtout de « démotivation » : c’est-a-
dire, qui ne s'implique pas et ne s’engage pas dans son parcours scolaire. Lors des séances
de jeu, Bertrand s’est présenté a la premiere séance et a la derniere, ce qui va dans le méme
sens de ce qui décrit chez lui. De plus, dans son jeu, son attention est fragile et il se laisse
déconcentrer assez vite.

« Bertrand commet plusieurs erreurs aussi et se démotive tranquillement et s’intéresse progressivement
d la partie d’André. » (4.4 Observation des séances de jeu)

Or, il est pertinent de se rappeler que, outre les facteurs de la classe et de 'activité
elle-méme, la dynamique motivationnelle est également influencée par certains facteurs qui
dépassent le champ d’action de I'enseignant et de I’école, ce qui est le cas de Bertrand. En
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effet, sa situation familiale est particuliére: il apparait clairement que ses parents ne
s'impliquent pas dans son cheminement scolaire.

« La mere ne retourne pas les appels et ne se présente pas lors des rendez-vous. Le pére ne s'implique
que lorsqu’on I'appelle. 1l ne s’informe pas autrement des résultats de I'enfant. Sa mére non plus. Ils ne
réclament pas les bulletins, qui sont toujours a I’école ». (Annexe 1, Bertrand)

En effet, le dossier scolaire de Bertrand est complexe. Il comprend plusieurs
changements d’école, des difficultés scolaires et comportementales, plusieurs mesures et
tentatives d’intervention, en plus de son redoublement. Cet éléve combine a lui seul
plusieurs facteurs de risque et peu d’intervenants sont optimistes quant a son avenir. Ainsi,
en considérant qu’'un enseignant ne peut pas agir sur ces facteurs externes, il a d’autant plus
avantage a trouver des facons motivantes de conserver l'attention d’éleves vraiment « a
risque ». Bref, Antoine et Bertrand ont ceci de commun : tous les deux ont de graves
difficultés qui affectent leur dynamique motivationnelle et vice-versa. Ce qui signifie que la
moindre activité pédagogique qui pourrait les intéresser, qui risque de leur faire vivre des
réussites et engendrer ce qu’'il faut pour modifier positivement leur perception de
compétence est bienvenue. Pour ces éléves, « Math en Jeu » est une stratégie que I'on
pourrait classer comme « rien a perdre, tout a gagner ».

5.1.5 Synthese et discussion de cet objectif

L’analyse des résultats de la dynamique motivationnelle de notre échantillon a
montré que nos éléves appartiennent a différentes catégories et que celles-ci influencent
I'impact de notre jeu sur leur dynamique motivationnelle.

En effet, les éleves de la catégorie « en difficulté » (Justin, Dany et Dominic) ont
montré que leur motivation - ou leur dynamique motivationnelle - n’était pas assez
problématique ou trop incompléte pour notre recherche qui visait a décrire I'influence de
notre jeu sur des éléves « a risque ». Cela n’enleve rien a la valeur d’'une telle activité en
contexte de classe naturel auprés de toutes sortes d’éléves, mais cela n’était pas notre
population de recherche. Cela signifie aussi que nous tirons une lecon méthodologique de
cette trouvaille, en ce sens que, si c’était a refaire, nous procéderions différemment pour
choisir notre échantillon. Par exemple, nous aurions pu décider de faire une présélection
des éléves et d’examiner attentivement leurs dossiers scolaires avant d’entreprendre la
passation des autres méthodes de collecte de données.
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Pour les autres catégories, nous avons trouvé quelques éléves appartenant a la
catégorie des éleves démotivés (André et Marc) et dans leur cas, le jeu pourrait bien avoir
une influence intéressante sur leur dynamique motivationnelle. En effet, cette catégorie a
décrit des éléves pour qui seule la manifestation de 'engagement était amoindrie dans la
dynamique motivationnelle de Viau (2009) - en tout cas, d’apres le dossier scolaire initial,
ce qui sous-entend que la persévérance et I'apprentissage sont présents et possiblement
adéquats pour réussir. Comme le jeu leur a visiblement beaucoup plu, ils ont pu bien
performer, s’engager et persévérer. Les éléves en difficulté et démotivés (Simon, Henri,
Christopher et Fred), de méme que ceux de la catégorie des cas complexes (Antoine et
Bertrand) semblent détenir une dynamique motivationnelle plus fragile car d’apres nos
données scolaires et les résultats des données recueillies, leurs sources et leurs
manifestations de leur dynamique motivationnelle sont clairement faibles. Du coup, ce
constat offre ainsi plusieurs possibilités d’intérét et d’influence au jeu. D’ailleurs, les
résultats des séances de jeux se sont avérés variables pour chacun de ces éléves.

Nous avons décrit les types de dynamiques motivationnelles en se référant
notamment au niveau de perception de la compétence a réussir de I'éléve qui, souvent,
affectait négativement les manifestations et ultimement, 'apprentissage. Or, les enseignants
peuvent possiblement intervenir sur deux autres sources de la dynamique motivationnelle :
la perception de la valeur d’'une activité et sa controlabilité. Offrir des activités motivantes
doit comporter un défi intéressant et a la mesure des habiletés d’'une éléve (Viau, 2009) et
qui permettent a I'éléve d’exercer un certain degré de controle (Sedig, 2007; Malone, 1981).
La prochaine section aborde 'intérét et I'influence de 'activité pédagogique « Math en Jeu »
aupres des éleves

5.2 L’objectif 2 : I'influence de « Math en Jeu »

Dans cette partie de I'analyse, nous voulons décrire I'intérét suscité par le jeu aupres
de nos gargons. De plus, nous voulons étre en mesure de discuter de l'influence potentielle
du jeu sur la dynamique motivationnelle de notre échantillon de garcons. Afin de connaitre
I'intérét du jeu aupres des gargons, nous leur avons administré un sondage, nous les avons
observés et puis nous leur avons posé des questions lors des entrevues. Pour ce qui est de
I'influence, nous fondons notre analyse sur des observations réalisées pendant les séances
de jeu, ainsi que sur des réponses des éléves et des enseignants obtenus lors des entrevues.

5.2.1 « Math en Jeu » suscite un grand intérét

Notre recherche vise a décrire I'intérét de I'utilisation du jeu éducatif numérique «
Math en Jeu » sur la dynamique motivationnelle d’éléves a risque du 3¢ cycle du primaire.
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Pour affirmer que « Math en Jeu » suscite un grand intérét, nous nous fondons d’abord sur
les résultats du sondage de Viau, les observations et sur les entrevues des éléves, ainsi que
des quelques enseignants interviewés.

Comme nous l'avons présenté dans le cadre théorique, il existe, d’aprés Viau (2009)
certaines conditions a respecter si I'on désire présenter une activité pédagogique motivante
qui a de bonnes chances de susciter un grand intérét. Le sondage servait a connaitre
I'opinion des éleves sur la présence et I'intensité de ces conditions motivantes dans I'activité
pédagogique de « Math en Jeu ». Chaque condition avait une ou des questions qui visaient a
recueillir leur opinion, soit négative (pas du tout, pas assez) ou positive (beaucoup, assez).
La section 4.5 a présenté les résultats et il en ressort que toutes les conditions semblent étre
présentes dans l'activité pédagogique de « Math en Jeu ». Plus spécifiquement, les
conditions ayant obtenu les plus grands pointages (100%) sont les conditions « le but est
clair», « représente un défi » et « exige un engagement cognitif », qui sont aussi des criteres
qui motivent dans les jeux tant vidéo, éducatifs et numériques (Sauvé et Kaufman, 2010;
Sauvé et al, 2008; Sedig, 2007, Prensky, 2006; Malone, 1981). En revanche, la question
ayant obtenu le pointage le plus faible (64%) est liée a la condition «a un caractere
interdisciplinaire», cela faisant référence a Il'utilisation des connaissances des autres
matieres scolaires (francais, univers social). Il faut dire que « Math en Jeu » est un jeu de
mathématiques avant tout et qu'il ne sollicite pas d’autres connaissances, mises a part celles
du francais pour lire les questions. Les questions liées a la condition du « temps suffisant »
et « est authentique aux yeux des éleves » ont également obtenu un faible pointage (73%).
Les séances étant courtes et peu nombreuses, nous comprenons pourquoi les éléves
auraient pu sentir le manque de temps, et la question liée au caractere « authentique aux
yeux des éleves » laisse peut-étre sous-entendre que les éléves sont conscients que le jeu
n’est qu’une activité de mathématiques déguisée sous la forme d’un jeu éducatif numérique
et que le jeu ne méne pas a la réalisation d'un projet de grande envergure. Ce serait
intéressant a investiguer lors de recherches futures. Il n’en demeure pas moins que I'activité
pédagogique de « Math en Jeu » est intéressante aupres des éléves du fait qu’elle répond
aux conditions motivantes de Viau (2009). De surcroit, il est a noter que la derniere
question du sondage ne faisait pas partie des conditions de Viau et demandait aux éleves :
« As-tu aimé ce jeu ? » Tous les éleves ont répondu oui « assez » ou « beaucoup ». Or, et cela
fait partie des limites de notre recherche, il ne faut pas oublier qu’il ne s’agit que d’un petit
échantillon d’éleves (n=11).

En ce qui concerne les observations, et malgré tous les biais possibles, il est clair que
le jeu « Math en Jeu » a suscité un tres grand intérét aupres de notre échantillon. Nous
savons déja que le jeu numérique engage et motive ses joueurs (Sauvé et Kaufman, 2010;
Sauvé et al, 2008; Provenzo, 1991, Prensky, 2006, Rieber, 2001). Sans surprise, la plupart
des éléves (n = 10 /11) a maintenu un grand intérét tout au long des cinq séances, bien que
celui-ci ait varié de différentes manieres. Lors des premieres séances, on sentait de la



91

fébrilité dans l'air: il s’agissait d’'un intérét teinté de nervosité. Nous avons effectivement
relevé plusieurs éléves qui répondaient rapidement et frénétiquement aux questions et
commettaient beaucoup d’erreurs. Lors des séances suivantes, ce type de nervosité s’est
peu a peu amoindri ou transformé : pendant les séances de jeu en équipe, on ressentait cette
fois, un intérét lié au plaisir d’étre en équipe. Chez certains éleves, comme Bertrand, un
éleve que nous avons catégorisé comme un cas complexe, le fait qu'il ait manqué trois
séances de jeu laisse fortement supposer qu’il a vécu un manque d’intérét par rapport a
'activité. Cependant, il nous faudrait davantage de temps pour déterminer l'intérét réel du
jeu aupres de cet éleve.

Les entrevues reprenaient les mémes questions que celles du sondage et les
réponses allaient aussi dans le méme sens. En somme, tous les éleves ont affirmé aimer les
jeux en général et les trouver généralement utiles pour apprendre. Tous ont dit aimer le jeu
« Math en Jeu ». La question leur demandait aussi de dire ce qu’ils aimaient moins dans le
jeu et la plupart ont parlé des versions de jeu (course ou espace) ou encore les modes de jeu
(seul ou équipe). Nous avons aussi demandé aux enseignants de nous faire part de leur
perception de I'intérét suscité par le jeu pour leurs éléves.

La prochaine section s’intéresse a I'influence du jeu sur les sources de la motivation.

5.2.2 « Math en Jeu » a une influence sur la dynamique motivationnelle.

Afin de décrire et discuter de 1’influence possible de I’utilisation du jeu éducatif
numérique sur la dynamique motivationnelle des €leves de notre échantillon, il nous faut
présenter notre analyse en tenant compte des différentes facettes du modele de la
dynamique motivationnelle de Viau (2009). Nous savons que celui-ci est caractérisé par
le fait qu’il repose sur des sources qui influencent par la suite, les manifestations du
comportement de motivation. Nous présentons maintenant notre analyse de I’influence du
jeu sur les sources de la dynamique motivationnelle : perception de valeur d’une activitg,
perception de compétence a réussir et controlabilité et ensuite, sur les manifestations :
persévérance, engagement cognitif et apprentissage. Pour illustrer nos propos, nous
utiliserons des données d’éleves, mais aussi des réponses aux entrevues des enseignants,

ce qui apportera une profondeur au sujet.
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5.2.2.1 Influences sur la perception de la valeur d’'intérét et d’utilité

Au niveau des sources de la dynamique motivationnelle, la perception de la valeur
accordée a une activité pédagogique se vit de deux manieres : par rapport a l'intérét qu’elle
suscite, et par rapport a la perception d’utilité de I'activité en question.

Tous les éléves et tous les enseignants sont du méme avis et attribuent un trés grand
intérét au jeu éducatif numérique, nous avons abordé cet aspect dans la section précédente
sur l'intérét du jeu. L'influence du jeu sur la perception de la valeur d’intérét d'une activité
dépend ensuite du type d’utilisation fait du jeu. Ainsi, si le jeu s’intégre bien dans la
pédagogie d’'un enseignant sous une forme qui respecte des conditions de motivation
(temps suffisant, travail en équipe, etc.), I'intérét a de bonnes chances de se maintenir élevé
et, ultimement, favoriser une meilleure motivation a apprendre chez les éléves, c’est du
moins, ce que dénotent les chercheurs Sauvé et al, (2008) dans les influences possibles du
jeu numérique pour I'apprentissage. Bien siir, au fil du temps, il serait possible que l'intérét
diminue, car ce ne sera plus assez « nouveau », c’est d’ailleurs une limite de notre recherche.
Or, l'intérét du « contenant » du jeu, c’est-a-dire sa forme premiere de TIC, a un impact
immeédiat sur la valeur d’intérét qu’accorde un éleve a une tache, cela tous les éleves et les
enseignants partagent le méme avis sur ce point.

Au niveau des influences possibles du jeu sur la perception de la valeur d’utilité,
Céline, I'orthopédagogue, est sceptique. A son avis, elle émet des craintes par rapport a
l'utilité du jeu. En revanche, Amélie, I'enseignante de 5¢, voit justement I'influence possible
du jeu comme une maniére de permettre aux éleves de faire « un transfert de motivation en
maths » (Annexe V, Amélie). Nathalie attribue une influence du jeu de permettre a certains
éleves « de vivre des réussites » (Annexe V, Nathalie).

Les éléves aussi ont été en mesure de nous fournir des exemples d’influences
possibles du jeu en répondant a la question de I'utilité du jeu pour apprendre en maths. Le
tableau 15 résume les différentes utilités relevées dans le jeu. La majorité des éléves ont
admis avoir trouvé utile le jeu pour différentes raisons. Par exemple, il a été mentionné que
le jeu permettait d’apprendre en général ou de maniere précise un certain contenu, de
réviser des notions vues et méme de développer des stratégies d’apprentissage comme la
concentration. Nous avons regroupé les réponses et les catégories trouvées sont:
connaissances en maths, apprendre, révision de notions et stratégies cognitives. Ces
différentes utilités forment une série d’influences de I'utilisation du jeu sur la perception de
valeur d’utilité du jeu selon les éleves.
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Tableau 15. Utilité de « Math en Jeu » d’apres les éleves

« Math en Jeu m’a fait comprendre des choses. Avant je ne savais pas comment
arrondir et il m’a montré des facons de faire. » (Annexe V, Dany)

Connaissances
en maths « J’ai appris des plus grosses additions et a me concentrer sur mon travail en maths. »
(Annexe V, Christopher)
« Oui, pour apprendre, comprendre. » (Annexe V, Dominic,)
« Oui, utile » (Annexe V, Antoine)
« Oui, appris des choses. » (Annexe V, Fred)
Apprendre

« Oui, on peut apprendre en méme temps que jouer, en équipe, c’était fun. » (Annexe
V, Marc)

Révision de

« Super utile, parce que ¢a m’aide en maths, il y avait des choses que j’avais oubliées. »
(Annexe V, Justin,)

notions « Ah oui, parce que ¢a me permettait de revoir des choses que moi j’oublie. » (Annexe
V, Bertrand)
« Oui ! Parce que ¢ca m’aide a réfléchir plus et ¢a me mets pas de stress. Je peux plus
me concentrer sur ¢a. Parfois, je me stresse, des fois j’oublie, 1a je peux relire et c’est
L. bon. » (Annexe V, Henri)
Stratégies
cognitives « De temps en temps. Ceux qui ne savent pas bien les maths, ils peuvent aller la-dedans

et trouver des explications et des informations. Quand on fait des erreurs, ils nous
donnent la réponse, la fagon qu’ils I’ont faite et les explications. Et I’on peut apprendre
avec ¢a. » (Annexe V, André)

5.2.2.2 Influences sur la perception de la compétence a réussir

L’influence de I’utilisation du jeu sur la perception de la compétence a réussir

pour des éleves a risque est centrale dans cette recherche. En effet, nous savons que les

¢leves «a risque » souffrent souvent d’une perception négative de leur compétence a

réussir et cela affecte leur dynamique motivationnelle. Nous présentons des ¢léments du
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jeu qui peuvent amener une influence sur la compétence a réussir, ainsi que des

influences observées dans ce sens lors de nos séances de jeu.

Le principe est en apparence simple : pour améliorer sa perception de compétence a
réussir, il faut vivre des réussites et se sentir compétent. Pour faciliter cet objectif, nous
avons vu que « Math en Jeu » offre divers moyens de s’ajuster au niveau de I’éléve. D’abord,
lors de l'inscription initiale du joueur, il est possible de choisir le niveau scolaire désiré, et
ce, a I'insu de I'éleve ou non, selon le choix de l'intervenant (si c’est lui-méme qui prépare
les comptes d’utilisateurs). Dans notre recherche, nous avons varié les niveaux de difficulté
pour certains éléves, a leur insu, et ce, dans le but justement de leur faire vivre des réussites.
De plus, lorsque I'éléve est en train de jouer, la structure du jeu permet aussi a I'éleve de
choisir le degré de difficulté des questions en choisissant des trajets allant de 1 case (facile)
a 6 cases (tres difficile). Ainsi, en plus de donner du contréle - nous en parlerons plus loin -
I’éléve peut choisir des questions plus faciles et ainsi vivre plus de réussites, ce qui peut
améliorer le sentiment de compétence par rapport a la tache. Cependant, ce qui risque le
plus de faire vivre des réussites aux joueurs est de jouer assez de fois pour étre confortable
avec le jeu.

Le cas d’Antoine (cas complexe) nous donne un indice de I'influence possible du jeu
sur sa perception de compétence. Cet éléve est en trés grande difficulté et il jouait au niveau
de 4¢ année. Au fil des séances et des modes de jeu (espace, course, seul, équipe), la
performance d’Antoine a varié et son niveau visible de nervosité aussi. Mais, lors de la
derniere séance, celle ou les joueurs jouaient entre eux, les uns contre les autres, Antoine a
véritablement vécu une grande réussite en terminant le jeu dans les temps requis et avec le
méme pointage que les trois autres joueurs ! Il maitrisait trés bien I'art de lancer des
bananes aux autres. Pour I'avoir cotoyé lors de cinq séances, nous pouvons affirmer a quel
point cette réussite était importante pour lui. Cela pourrait affecter positivement son estime
de lui-méme et sa perception qu’il a de sa compétence a réussir dans des activités de
mathématiques.

Un autre cas qui est intéressant est celui de Fred (difficulté en maths et démotivé).
Celui-ci est normalement un éleve en grande difficulté scolaire et comportementale. En tant
qu’'expérimentateur, nous l'avons observé seulement lors de cinq séances de jeu a
I'ordinateur et ses difficultés n’étaient pas si apparentes. Nous I'avons mentionné plus tot,
mais son cas mérite que l'on s’y attarde ici, pour discuter de l'influence du jeu sur sa
perception de compétence, et 'on en reparlera plus loin dans les influences sur les
manifestations de la dynamique motivationnelle. En effet, cet éléve a vécu des trés bonnes
séances de jeu ou il a trés bien « performé » : il a terminé ses parties rapidement, souvent en
premier, et il a récolté beaucoup de points. Nous étions surpris d’apprendre la gravité de ses
difficultés scolaires réelles. L'enseignant et I'orthopédagogue n’avaient jamais prédit ce
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dénouement. Sa perception de compétence était bonne et supérieure a celle qu’il a de lui-
méme dans les mathématiques en général.

5.2.2.3 Influences sur la perception de la contrélabilité

Le jeu « Math en Jeu » a-t-il une influence sur la perception de contrdlabilité - une
source de la dynamique motivationnelle selon Viau ? En effet, la controlabilité est lorsque
I’éléve ressent qu'il a son mot a dire sur le déroulement d’une activité, par exemple. Les jeux
vidéo sont spécialement reconnus pour donner aux joueurs ce sentiment de controle. Bien
slir, notre recherche concerne un jeu éducatif numérique qui a un but, caché ou non, de
s’arrimer au contenu académique. I1 n'en demeure pas moins qu’il contient plusieurs
éléments laissant des choix a faire aux joueurs.

Le premier élément est de se trouver un personnage qui sera notre avatar. Et, a voir
les réactions des joueurs (éléves et enseignants qui ont essayé le jeu) cette étape procure un
enthousiasme immédiat qui engage le joueur dans ce qui 'attend. Ensuite, chaque joueur
controle son avatar sur la planche de jeu: il peut décider ou aller et quelle distance il veut
franchir, c’est son choix. Il peut choisir de jouer prudemment en avancant lentement, ce qui
donne ainsi des questions faciles et des petites réussites. Il peut aussi choisir d’avancer plus
vite, mais d’avoir des questions difficiles. Chaque question offre presque toujours un choix
de réponses, donc, un autre choix a faire. Les joueurs ont aussi la possibilité d’acheter ou
non des objets qui ont des pouvoirs spéciaux et de les utiliser a leur guise pour nuire a un
adversaire ou pour s’aider a répondre aux questions. Le tableau 16 résume les divers
éléments offrant des choix selon la perception des éléves.
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Tableau 16. Eléments contrélables dans le jeu « Math en Jeu »

Eléments de
controlabilité

Citation justificative des éléves

Choix de réponses

« Les choix de réponses forgaient a réfléchir, il y avait un choix de réponses.
Choisir les réponses, les objets, etc.» (Annexe V, Dany)

« Oui, on avait des choix de réponses (Annexe V, Simon)
« Il 'y avait des choix de réponses, tout est décid¢, mais j’aimais ¢a. » (Annexe V,
Justin)

« Aussi on pouvait choisir dans le magasin. » (Annexe V, Simon)

« Oui, je pouvais choisir de lancer des bananes » (Annexe V, Bertrand)

Objets
« On pouvait choisir des objets. » (Annexe V, Marc)
« Oui, on peut controler des décisions comme changer les questions. » (Annexe
V, Dominic)
« Je pouvais changer la question. » (Annexe V, Antoine)
« Ouli, je pouvais controler le choix des questions. » (Annexe V, Fred)
Questions

« Oui, on pouvait changer les questions, enlever des choix de réponses, choisir
des objets . » (Annexe V, Marc)

« Je pouvais choisir des questions et pouvoir réfléchir plus. (Annexe V, Henri )

« Oui . Je pouvais choisir de déstabiliser notre adversaire et ensuite, je pouvais
changer la question avec la boule de cristal ».( Annexe V, Henri)

Nombre de cases
a avancer

« Oui, on peut choisir les cases, avancer les cases. Si tu te sens capable de faire
une grosse question, va plus loin dans les cases sinon, va moins loin. » (Annexe
V, Christopher)

« Une liberté pour décider du nombre de cases a avancer. » (Annexe V, André)

Durée de la partie

« Oui, on peut choisir le temps (Annexe V, Christopher)

Seul ou Equipe

« Oui, on peut contréler de faire en équipe ou seule et aussi des décisions comme
changer les questions. » (Annexe V, Dominic)
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Bref, tout comme les jeux vidéo en général, « Math en Jeu » offre plusieurs occasions
de controle dans le jeu et son environnement de jeu. La différence réside dans l'intention
pédagogique et dans le contenu abordé par le jeu, ce qui, on le souhaite, aménerait une
influence intéressante sur des manifestations de dynamique motivationnelle telles que de
I'engagement cognitif, de la persévérance menant a un apprentissage ou a une performance.
La prochaine section aborde l'influence de « Math en Jeu » sur les manifestations de la
dynamique motivationnelle des éléves de notre échantillon.

5.2.2.4 Influences sur les manifestations de la dynamique motivationnelle

Dans cette section, nous présentons notre analyse des résultats sur l'influence du jeu
« Math en Jeu » sur les manifestations de la dynamique motivationnelle : I'engagement
cognitif, la persévérance et I'apprentissage ou la performance, selon le cas. Pour étre en
mesure de discuter de I'influence de I'utilisation du jeu sur 'engagement cognitif, il importe
de se rappeler ce qu’est I'engagement cognitif. Pour des enseignants, 'engagement cognitif
correspond «au niveau d’attention et de concentration déployés dans une activité
pédagogique » (Viau, 2009). Ultimement, ce processus amene un éleve a faire appel a
certaines stratégies d’apprentissage pour réussir l'activité proposée: des stratégies
cognitives, métacognitives, de gestion de 'apprentissage et des stratégies affectives.

Ainsi, a la lumiére de cette description et de nos résultats recueillis, il nous est
possible d’affirmer que durant les séances de jeu, « Math en Jeu » a effectivement eu une
influence positive sur la manifestation de I'’engagement cognitif. Tout d’abord, tous les
éleves pendant leurs séances de jeu ont maintenu un niveau d’attention et de concentration
élevé. De plus, nous déduisons aussi que, par la nature du jeu, les éléves devaient maintenir
un niveau de concentration assez important pour lire les questions, les choix de réponses,
choisir la réponse et s’il y a lieu, lire la rétroaction, puis faire avancer I'avatar, en tenant
compte des adversaires et du temps disponible. De plus, nous n’avons presque pas relevé de
comportements de démotivation (2/11). En effet, il est facile de s’imaginer un éleve
perturbateur qui, dans une tache sur papier, aurait un comportement de démotivation avec
des stratégies d’évitement comme perdre du temps ou chercher son matériel lentement, etc.
Or, contrairement a une tache sur papier, dans le jeu, l'interactivité du jeu fait en sorte
qu’elle maintient 'attention de tous les éleves, c’est la force et le potentiel du jeu numérique
pour I'éducation. Par ailleurs, il est trés facile de voir la progression des éléves dans le jeu :
le nombre de points amassés, le nombre de cases parcourues, etc. Le démotivé, s’il c’était le
cas, se ferait remarquer trés vite par I’enseignant et son voisin n’aurait peut-étre pas envie
de se laisser influencer: le jeu a des vertus motivantes, ne 'oublions pas. Selon la grande
expérience de Guy, un enseignant retraité, les activités pédagogiques réalisées sur
ordinateur amenent de claires manifestations d’engagement et de persévérance,
spécialement aupres d’éléves en difficulté.
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« Sur les éléves en difficulté, c’est super ! IIs ne peuvent pas étre dans la lune. IlIs doivent se
concentrer et doivent étre actifs. Je vois de grandes différences ici dans le labo, des éleves qui
travaillent fort et se concentrent. Il faut leur apprendre que I'ordinateur n’est pas juste pour jouer. »
(Annexe V Guy)

Au niveau des influences du jeu sur la persévérance, le cadre trés limité de notre
recherche (5 séances) ne nous permet pas d’affirmer qu’il y a eu une véritable influence. Un
éleve (1/11) a manqué 3 séances de jeu, ce qui laisse croire qu’il y a eu manque de
persévérance vis-a-vis « Math en Jeu », mais, il n’en demeure pas moins qu’aucun éléve n’'a
abandonné une séance de jeu en cours de route. Il faudrait tout de méme poursuivre
I'expérimentation sur une plus longue période pour vérifier si des joueurs seraient tentés
d’abandonner une partie en cours de route. Guy, I'enseignant du laboratoire d’informatique,
est plutot confiant sur les résultats que nous pourrions trouver dans une étude d'une plus
grande durée: «les éléves sont plus persévérants sur l'ordinateur. Je le vois ici dans le
laboratoire, » dit-il (Annexe V, Guy).

Nous savons que le jeu est utile pour apprendre : presque tous les sujets de notre
recherche (éléves et enseignants) sont de cet avis, en plus de la littérature scientifique sur le
sujet. Or, il est difficile d’affirmer que l'utilisation du jeu éducatif numérique « Math en Jeu »
a une influence positive sur 'apprentissage des mathématiques puisque nous n’avons pas
évalué les connaissances acquises durant les cinq séances de jeu. Nous avons cependant
demandé aux éleves s’ils pensaient avoir appris quelque chose en jouant au jeu (voir la
section sur 'influence sur la valeur d’utilité, p.120). Nous avons aussi demandé aux éléves
s’ils étaient des enseignants, ainsi qu’aux enseignants, de nous décrire comment ils
utiliseraient « Math en Jeu » dans leur pédagogie. Comme nous I'avons présenté plus tot,
quelques éléves ont affirmé avoir mieux appris certaines notions mathématiques, comme
«arrondir », ou des grosses additions. La plupart ont dit que c’était bon pour apprendre,
comprendre et réviser, a 'aide notamment des rétroactions fournies lors d’'une mauvaise
réponse.

Concernant 'utilisation du jeu en classe, un bon nombre d’éleves (5/11) utiliserait le
jeu pour faire des devoirs. Un éleve a méme suggéré l'idée pour l'enseignant de
comptabiliser le nombre de points accumulés par les éleves pour créer une saine
compétition, on présume. Plusieurs éleves ont suggéré I'utilisation du jeu durant les
périodes de jeu et les temps libres. D’autres éléves ont dit qu’ils utiliseraient le jeu pour
faire de la récupération, des ateliers ou méme des examens. Du c6té des enseignants, on
mentionne qu’on pourrait I'utiliser en grand groupe, pour faire pratiquer des notions vues
en classe et faire de la révision. Nathalie suggere que le jeu ferait un « bon déclencheur pour
voir quelque chose de nouveau ». Elle ajoute que la possibilité de jouer les uns contre les
autres, « c’est assez intéressant ». (Annexe V, Nathalie). Du c6té d’Amélie, elle considére que
le jeu se préterait bien pour faire des ateliers de récupération ou d’enrichissement:
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«j'utiliserais un niveau plus faible pour réviser et plus fort pour les éléves plus forts ». Mais,
« il faudrait plus qu’'un ordinateur dans ma classe », dit-elle (Annexe V, Amélie).

5.3.3 Syntheése de cet objectif

Cette section sur les influences du jeu sur la dynamique motivationnelle a montré
que le jeu suscitait un grand intérét notamment en répondant aux conditions d’une activité
motivante selon Viau (2009). De plus, I'analyse des résultats a présenté des influences du
jeu sur les sources de la motivation : la perception de la valeur et de 'utilité, du sentiment
de compétence et sur le sentiment de contrdle. Puis, nous avons enchainé avec les
influences du jeu sur les manifestations de la dynamique motivationnelle : I'engagement
cognitif, la persévérance et l'apprentissage. Ces influences sont surtout tirées de nos
résultats récoltés aupres des éléves, mais aussi de quelques enseignants qui ont pu se
familiariser avec « Math en Jeu ». Les influences sont positives dans I'’ensemble, mais
commandent une réserve puisque les résultats proviennent d’'un échantillon limité et d’'une
expérimentation courte.
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Conclusion

Notre projet avait pour but de mieux comprendre la dynamique motivationnelle en
mathématiques de certains éléves du 3¢ cycle du primaire identifiés comme étant a risque
de peut-étre décrocher au secondaire. Ensuite, nous voulions décrire l'influence d’une
activité pédagogique de mathématiques - un jeu éducatif numérique appelé « Math en Jeu » -
sur la dynamique motivationnelle de notre échantillon, le tout dans un certain contexte
donné, soit en contexte hors classe. Comme nous avons présenté les limites a la section 4.1
de la présentation des résultats, voici nos conclusions accompagnées de recommandations
pour des recherches ultérieures.

Concernant notre premier objectif de recherche, nous cherchions a mieux
comprendre la dynamique motivationnelle des éléves « a risque » du 3¢ cycle du primaire.
Dés le départ, notre échantillon était de convenance et il avait été élaboré en fonction de
certains facteurs de risque du décrochage connus de la littérature : éléves de sexe masculin,
de la fin du primaire et de niveau socio-économique précaire (leur école appartient a un
quartier défavorisé de Montréal). Par la suite, nous avions trouvé que les données du
dossier scolaire nous permettaient de faire apparaitre des catégories d’éleéves « a risque ».
En somme, les catégories trouvées se basaient sur le type de difficultés des éleves selon les
intervenants qui les cotoient et d’apres les données de leur dossier scolaire. Nous avons
donc trouvé quatre catégories de dynamiques motivationnelles pour nos éleves a risque: en
difficultés d’apprentissage (en maths), en difficultés de comportement, en difficultés en
apprentissage (maths) et en comportement, ou des cas plus complexes. Ensuite, nous
devions obtenir leurs résultats au questionnaire sur la dynamique motivationnelle pour
ainsi avoir un profil plus détaillé de la dynamique motivationnelle des éléves de notre
échantillon.

Nous avons réalisé que les éleves que nous avions identifiés comme ayant seulement
des difficultés d’apprentissage en mathématiques (n = 3) étaient moins pertinents pour
notre étude en raison de leur statut moins « a risque ». La raison est que leurs difficultés en
mathématiques étaient trop légeéres, ou encore que leurs données du dossier scolaire
étaient incomplétes ou trop récentes pour nous permettre de bien cerner leur profil. Ces
mémes éléves affichaient par ailleurs une bonne dynamique motivationnelle dans le
questionnaire et lors de nos observations pendant les périodes de jeu, ce qui pourrait
supposer que le jeu pourrait tout de méme avoir une valeur et une influence positives ou du
moins, contribuer a maintenir positivement leur dynamique motivationnelle déja positive,
mais cela ferait partie de recherches ultérieures sur ce domaine. En somme, les éléves
appartenant a cette catégorie d’éléves semblent avoir, d’apres les résultats du questionnaire
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et les observations, de bonnes sources de la dynamique motivationnelle d’apres Viau
(2009) : perception de la valeur d’intérét et d’utilité, du sentiment de compétence a réussir
et de la perception de contrdélabilité en maths. Il sont aussi de bonnes manifestations (Viau,
2009) de leur dynamique motivationnelle (engagement, persévérance et performance)
représentent moins bien le groupe des éleves « a risque » qu’est notre population d’étude.
Nous avons donc préféré passer rapidement sur leur cas. Si c’était a refaire, et afin d’éviter
de se retrouver avec des éléves dont le profil ne convient pas au statut « a risque » de notre
population de recherche, il serait préférable, lors de futures recherches, de présélectionner
les sujets a étudier en fonction de leur dossier scolaire complet qui décrirait clairement des
difficultés d’apprentissage persistantes et/ou des comportements de démotivation clairs, et
ce, avant de procéder au choix définitif des sujets.

En revanche, nous avons trouvé d’autres catégories de dynamiques motivationnelles
d’éleves «a risque»: les éléves démotivés, les éléves démotivés et en difficulté
d’apprentissage et certains cas plus complexes. Les éléves démotivés de notre échantillon
avaient quelques difficultés d’ordre comportemental et assez récentes, donc moins
« graves » comparativement a certaines difficultés décrites dans d’autres dossiers scolaires.
Dans leur cas, les résultats ont montré que seule la manifestation de 'engagement était
amoindrie dans la dynamique motivationnelle de Viau (2009), et que la persévérance et
I'apprentissage semblaient plutét présents et possiblement adéquats pour réussir.

Quant aux éléves en difficulté et démotivés, de méme que ceux de la catégorie des
cas complexes, ceux-ci semblent détenir une dynamique motivationnelle certes plus fragile,
faible et fluctuante d’aprés nos données scolaires et les résultats recueillis. En effet, les
éleves appartenant aux catégories « démotivés et en difficulté d’apprentissage » et « cas
complexes » ont certaines caractéristiques qui représentent de véritables facteurs de risque
connus de la littérature: le statut de doubleur, des difficultés persistantes en
mathématiques et au niveau du comportement, un encadrement familial déficient (MELS,
2009). Cependant, nous avons trouvé que les résultats de leur questionnaire de la
dynamique motivationnelle montraient, dans certains cas une faible dynamique
motivationnelle, mais dans d’autres cas, non. Cela pourrait remettre en question la valeur
du questionnaire ou nous amener sur d’autres pistes pour mieux comprendre la dynamique
motivationnelle. C’est un exemple qui illustre pourquoi il était d’autant plus important de
faire des liens entre les données des éleves, les résultats des questionnaires, mais aussi, des
observations relevées lors de leur expérience de jeu, pour ainsi avoir la meilleure vue
d’ensemble de ces éleves, dans la mesure du possible. Nous pouvons donc dire que certains
éleves peuvent avoir une dynamique motivationnelle qui les rend peut-étre davantage « a
risque » de décrochage, et que le risque augmente avec la présence d'autres facteurs de
risque (statut de doubleur, difficultés scolaires et comportementales persistantes,
encadrement familial déficient, etc.).
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D’éventuelles recherches pour approfondir les catégories d’éleves trouvées, en
tenant compte des données scolaires et des résultats des profils de dynamique
motivationnelle, seraient intéressantes sur un échantillon d’éleves plus large. Cela nous
permettrait effectivement de mieux comprendre la dynamique motivationnelle des éléves
du 3e cycle du primaire. Par la suite, nous pourrions par exemple, utiliser ces données pour
mieux décrire l'influence de l'utilisation du jeu sur la dynamique motivationnelle de
plusieurs types d’éleves. L’exploration d'autres outils de mesure de la dynamique
motivationnelle serait également une piste intéressante a prendre pour d’éventuelles
recherches et cela pourrait remplir le questionnaire, 'améliorer ou le remettre en question.
Il n'en demeure pas moins que ce premier objectif de mieux comprendre la dynamique
motivationnelle des éléves a risque du 3¢ cycle du primaire est primordial pour répondre a
notre deuxiéme objectif de recherche qui vise, pour sa part, a décrire l'influence de
I'utilisation du jeu « Math en Jeu » sur la dynamique motivationnelle des éléves de notre
échantillon.

Concernant notre deuxiéme objectif qui vise a décrire I'influence de « Math en Jeu »
sur la dynamique motivationnelle, celui-ci s’intéresse d'une part aux sources de la
dynamique motivationnelle: perception de valeur d’'intérét et utilité, sentiment de
compétence et de controlabilité. Il apparalt notamment que « Math en Jeu » suscite un trés
grand intérét, d’abord car il répond aux conditions d’'une activité pédagogique motivante
(Viau, 2009). D’autre part, nos résultats montrent que l'intérét suscité par le jeu peut
apporter une influence positive sur les sources de la dynamique motivationnelle, du moins
sur une courte durée de temps. Pour le long terme, il faudrait poursuivre les recherches. Les
influences possibles du jeu en termes d’utilité comptent notamment : 'apprentissage en
maths, la révision de notions ou des stratégies cognitives (se concentrer). De plus, nos
résultats montrent que le jeu peut avoir une influence positive sur le sentiment de
compétence en mathématiques d’un éleve grace a la structure du jeu qui permet d’adapter
le niveau de jeu. Les cas de Fred (nom fictif) et Antoine (nom fictif) sont décrits et montrent
d’ailleurs une influence positive du jeu sur leur sentiment de compétence en
mathématiques. Nous avons aussi noté que le jeu offrait plusieurs manieres a I'éleve de
« contrdler » son environnement: choix de I'avatar de jeu, choix de réponses, objets, ainsi de
suite. La controlabilité étant une source de la dynamique motivationnelle, il est possible que
I'enthousiasme et 'engagement amené par le jeu proviennent des occasions de controle
offertes par « Math en Jeu », comme pour tout jeu d’ailleurs. En effet, rappelons-nous que
Malone (1981) et Malone et Lepper (1987) ont dit que les ingrédients motivants du jeu
vidéo comptent notamment le défi, la curiosité et le contréle. Or, le niveau de motivation
suscité par le jeu ne nous surprend pas du tout. En effet, nous savions déja que les TIC,
incluant les jeux éducatifs numériques, détenaient aussi un pouvoir de motivation
«spontanée » ou de nouveauté. Nous avions donc presque prévu que le niveau de
motivation observé serait élevé puisque nous savions que le jeu numérique reconnu comme
étant motivant, combiné au facteur de la nouveauté, avait ensemble un fort pouvoir
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motivationnel. Pour contourner ce biais, il faudrait une éventuelle étude échelonnée sur
toute une année scolaire et ayant lieu dans un contexte scolaire naturel.

Au niveau de l'influence de « Math en Jeu » sur les manifestations de la dynamique
motivationnelle - celles-ci comptent I'engagement cognitif, la persévérance et
I'apprentissage - nous pouvons dire que jeu suscite un engagement cognitif, de méme que
de la persévérance, du moins selon nos résultats basés sur une courte expérimentation. En
ce qui concerne l'influence sur I'apprentissage, la courte durée de I'expérimentation ne nous
permet pas d’observer une réelle influence du jeu sur 'apprentissage des éleéves de notre
échantillon. De futures recherches auraient avantage a étudier la mise en place du jeu «
Math en Jeu » dans la pédagogie d'un enseignant au cours d'une année scolaire compléte.
D’ailleurs, les enseignants se sont tous montrés trés favorables a l'utilisation du jeu dans
leur enseignement. Pour pousser plus loin le projet, de plus amples recherches pourraient
nous éclairer sur les différentes maniéres d’intégrer le jeu dans la pédagogie des
enseignants. Cela nous permettrait notamment d’enrichir les résultats trouvés dans le
cadre de cette modeste recherche. A ce jour, 'approche la plus prudente et sensée est de
reconnaitre que le jeu éducatif numérique est un outil, tout comme les TIC, qui possédent un
grand « potentiel » cognitif d’exploitation dont le résultat motivationnel dépend avant tout
du contexte et de 'usage qu’en fait un enseignant dans sa pédagogie (Depover et al. 2007,
cités par Viau, 2009), ce qui rejoint aussi les propos de Karsenti (2003) et de Karsenti et al.
(2005).
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Annexe |

Données scolaires des éleves de I’échantillon

Nous présentons maintenant les données du dossier scolaire qui décrivent les
caractéristiques des 11 garcons agés de 10 a 13 ans de notre échantillon. Pour obtenir
'accés aux données scolaires, nous avons obtenu les consentements nécessaires des parents
des éléves ainsi que des professionnels responsables (orthopédagogue, psychoéducatrice,
enseignants). Dans le groupe-classe 5a, nous avons les dossiers de 4 éléves en difficulté
d’apprentissage, mais dont seulement 3 des éleves ont des Plans d’Intervention Adaptés
(PIA) ¢ accompagnés de bilans et de syntheses. L’autre éleve a dans son dossier des lettres
de recommandation de service d’orthopédagogie et de psychoéducation, mais dont les
parents ont refusé I'offre de service. Dans le groupe-classe 5b, nous avons un éléve identifié
avec un trouble d’apprentissage (code 10), deux autres avec un code 12, soit un code
d’identification du trouble de comportement. Il y a aussi un éléve sans notes au dossier,
mais que I'on observe pour ses fluctuations motivationnelles et un autre éléve nouvellement
arrivé dont le dossier scolaire est incomplet. Le dernier groupe compte un éleve qui recoit
des services en orthopédagogie depuis quelques années. L’autre éleve est « observé » pour
des problemes comportementaux. Tous les éléves ont des dossiers scolaires « actifs ». Les
détails des dossiers scolaires sont joints en annexe 1. Voici un tableau qui résume les
différentes données amassées.

6 Le plan d’intervention adapté, ou PIA, est la démarche que toutes les écoles du Québec doivent utiliser pour planifier, réaliser et évaluer les
interventions adaptées aux besoins et aux capacités des éleves handicapés et aux éléves a risque.

C’est la Loi sur I’instruction publique (article 96.14) qui oblige les écoles a utiliser les plans d’intervention adaptés. CSDM,
(2005)http://www2.csdm.qc.ca/sassc/Referentie EHDAA/Docs/DepliantPIA.pdf
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Les types de données scolaires recueillies

Bulletins
2 2 Offre | Offre |Formulaire | Synthése * Communications
E E Cote PIA |service| service acces Bilan | *mis arents
&) = Ortho |Psychoed | service éleve |dansle P
dossier.
1 X X X X refus
2 10 X X X X Refus psychoed
5A
3 10 X X X
4 X X X
5 X X X
6 10 X X X X
5B 7 (10) 12 X X X X X X
8 12 X X X X
9 X
10 X X X X X
6
11 X X
Total : 6 3 3 6 7 11 5

Avant de présenter le résumé de dossier de chacun des éléves de notre échantillon, il
importe de préciser que les traces en elles-mémes, méme si elles aspirent a respecter
certains standards visant a situer et a évaluer un éléve en fonction d'une «norme »
préétablie, comportent leur lot de biais. Il faut donc garder en téte que chaque outil est
rempli par un intervenant particulier, qui lui-méme, interpréte et juge a sa maniere. Dans ce
qui suit, il faudra par exemple, considérer que les résultats scolaires et le jugement sur le
comportement des éleves du Groupe A différent de ceux du Groupe B et C, car nous avons
affaire a des enseignants différents les uns des autres.
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1. Dany 5a

Le dossier scolaire de Dany contient peu de choses, ce qui laisse supposer que ces difficultés
sont relativement récentes dans son parcours académique. Deux offres de service ont été
adressées aux parents de Dany : un soutien orthopédagogique en mathématiques (2 X 55
minutes/semaine) pour travailler des concepts de base en mathématiques. L’autre offre de
service concerne une référence en psychoéducation pour évaluer et suivre le comportement
de Dany. On retrouve d’ailleurs une copie du « formulaire d’accés aux services » rempli par
I'enseignante de Dany dans lequel on décrit des comportements problématiques tels que « il
est trés renfermé et ne sourit jamais » et « le contact est difficile avec lui car il se replie sur lui-
méme ». L’enseignante réaffirme la nécessité du service apres avoir tenté des interventions
telles que des discussions avec l'éleve, des renforcements positifs, des retraits et des
réflexions, ainsi que le systeme d’émulation en classe. Elle conclut que « I'humeur de Dany se
dégrade (il se tient a I'écart, a le regard triste, passivité) ». Ces deux offres de services ont été
préalablement approuvées par la direction et ensuite, envoyées aux parents afin qu'ils
donnent leur accord a la mise en place du service. Or, le dossier montre une signature
parentale de refus de service en psychoéducation. Pour le service en orthopédagogie, une
note écrite mentionne « Refuse le service le 15/01/10 » et cela est signé par le directeur de
I'école. Ces notes scolaires en mathématiques oscillent entre 55% et 65%, dans une
moyenne générale d’environ 72% a 75%. Son comportement est jugé de C (nécessite des
améliorations) pour I'année au complet. Mise a jour: cet éleve a été changé d’école pour
I'année 2010-2011 et cela est di a une baisse de clientéle a I'école actuelle. Il a donc été
relocalisé dans une autre école.

2. Christopher 5a

Christopher est un éléve doubleur, c’est-a-dire qui refait sa cinquieme année. Il posséde un
code de difficulté (code 10), basé sur ses échecs au bilan de fin de 2¢me cycle (4®me année) et
ses difficultés d’apprentissages importantes malgré un soutien orthopédagogique (surtout
en frangais). On mentionne aussi qu’il a une faible motivation scolaire.

Son dossier scolaire contient plusieurs éléments de suivi datant de ses années scolaires
antérieures. On y retrouve deux PIA (2008, 2009), des offres de service aux parents (en
orthopédagogie et en psychoéducation), un formulaire d’accés aux services rempli par
I'enseignante de 5¢me¢ année de 2008-2009 qui fait état de ses difficultés en francais et en
mathématiques, de méme que d’une motivation fluctuante. Le dossier comprend aussi une
confirmation du redoublement et un bilan du suivi orthopédagogique de 2008-2009. On y
décrit un éléve qui semble bien fonctionner en petit groupe : « lorsqu’il se retrouve en petit
groupe, il participe activement et se montre intéressé aux apprentissages ». Mais son
comportement est « trés différent en classe : il ne fait pas son travail, cherche a déranger les
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autres et a se distraire ». On résume le bilan 2008-2009 en parlant de sa motivation comme
étant « excellente en petit groupe, mais treés faible en groupe-classe ».

Un bilan général datant du début de I'année scolaire 2009-2010 fait aussi état de la
situation. L’orthopédagogue mentionne, de concert avec 'enseignante, avoir observé « une
baisse marquée de la motivation scolaire », et que cela était probablement lié a la reprise de
la 5¢me année. Les difficultés en francais (écriture) sont également remarquées. Les
intervenants (orthopédagogue et enseignante) proposent de laisser a I'éleve le choix de
venir en orthopédagogie, cherchant ainsi a ce que 1'éléve s’engage de plein gré vis-a-vis de
ses difficultés. L’éléve aurait choisi de venir, mais n’aurait pas rapporté les formulaires
d’autorisation : il n’a donc pas regu de service d’orthopédagogie. On mentionne qu'’il affiche
« une motivation fluctuante, avec des hauts et des bas », mais qu'il « ne se mobilise pas pour
aller en récupération avec son enseignante ». On ajoute que le service de psychoéducation a
été offert et refusé par la famille a quelques reprises. Le service n’a pas été offert pour
I'année 2009-2010. Ces résultats scolaires en mathématiques pour l'année 2009-2010
oscillent entre 60% et 70%, donc Christopher n’a pas été en situation d’échec. Son
comportement en classe a été jugé de B et de C pour I'année 2009-2010. Cela s’explique par
«la bonne relation significative qu'il entretenait avec son enseignante » nous confie
I'orthopédagogue, « pourtant, son comportement avec les spécialistes et les autres éléves
était toutefois problématique ». Il est présentement en 6¢ année pour I'année 2010-2011.

3. Justin 5a

Cet éleve a été choisi par l'orthopédagogue et son enseignante pour ses difficultés
d’apprentissage et langagieres. Une demande de service a été faite pour un suivi en
orthophonie. Il porte le code de difficulté 10 puisqu’il regoit des services d’orthopédagogie
depuis toute la durée de son cheminement scolaire. L'observation de 'enseignante de 5eme
année résume ses difficultés : « le plus difficile (pour lui) est de rester concentré quand les
explications sont a l'oral. C’est difficile au niveau de la compréhension donc, il est moins
autonome face a la tdche ». Le choix de I'éleve pour notre étude est discutable puisqu’il n’a
pas de problémes de motivation. De plus, ses difficultés langagiéres et de compréhension de
taches sont directement liées a sa maitrise de la langue francaise, mais puisqu’'une bonne
partie des mathématiques nécessite la compréhension du frangais pour saisir les
explications, il se trouve également en difficulté au niveau des mathématiques. Justin a eu
des résultats en mathématiques situés entre 50% et 65%, donc limitrophes de I'échec, sans
'étre. Il a passé sa 5¢ et se retrouve maintenant en 6¢ année. Son comportement a été jugé
de A pour toute I'année.
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4. Dominic 5a

Cet éleve est nouveau a I'école. Le bilan de 'année 2008-2009 nous informe qu'il a regu
divers services : un PIA, un soutien en orthopédagogie et de I'aide aux devoirs. Dans le PIA,
on cible des difficultés d’apprentissage surtout en francais et aussi en mathématiques.
L’éleve est décrit comme manquant d’'implication dans ses apprentissages : « il a besoin de
s’engager lui-méme dans des actions, des échanges ». Dans les recommandations, on suggere
un suivi en orthopédagogie et de « cibler un objectif du PIA sur la motivation scolaire et
I'implication dans ses apprentissages ». On recommande la poursuite du PIA pour 'année
2009-2010. Ses notes pour l'année 2009-2010 se situent entre 50% et 65 % en
mathématiques et son comportement a été jugé de A ou B au cours de 'année.

5.Simon 5b

Cet éléve est nouveau a I'école et son dossier scolaire contient peu de choses. Une offre de
service en orthopédagogie a été soumise et acceptée par les parents. Ses difficultés se
situent au niveau de I'acquisition de concepts de base en mathématiques et son « manque de
sérieux dans ses études ». Une demande de transmission de dossier scolaire provenant de
son ancienne école est également au dossier, mais sans plus. Ses notes en mathématiques
varient entre 58 % et 75%, donc en léger échec, alors que les moyennes du Groupe B, en
mathématiques se situent de 70% a 73%. Son comportement est jugé surtout de C
(nécessite des améliorations).

6. Antoine 5b

Antoine possede un code de difficulté 10 et regoit des services d’orthopédagogie depuis le
tout début de son cheminement scolaire. On le décrit comme ayant «des difficultés
d’apprentissage persistantes et montre des signes liés au déficit d’attention : distrait,
concentration limitée ». Une fiche de référence au service en psychologie a été remplie pour
I'année 2009-2010. Sa motivation est fragile étant donné les nombreux échecs vécus, on le
décrit comme étant nerveux et anxieux. Ses résultats scolaires le placent en situation
d’échec: il a une moyenne de 45% en mathématiques. Il reprend sa 5¢ année 2010-2011.
Son comportement a débuté en 2009 avec B, mais est devenu D pour le reste de I'année.
Dans son cas, « il ne dérange pas en classe, mais il est vraiment sous-réactif et distrait »,
explique I'orthopédagogue de I'école.
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7.Bertrand 5b

Bertrand est un éleve doubleur, il reprend sa 5¢me année. Il est arrivé a I’école en 2008-2009.
Il a un code de difficulté 12, soit d’ordre comportemental, mais il présente également des
difficultés d’apprentissage. Sa synthése d’'information révele qu’il a fréquenté 4 écoles
primaires différentes depuis son arrivée a son école actuelle. Il a recu des services de
psychoéducation et/ou d’orthopédagogie a chaque année.

« Bien qu'il ait de grandes difficultés académiques causées par le retard accumulé, ce qui
dérange le plus est son manque d’'implication et d’engagement (faible motivation scolaire».

De plus, ses parents ne s'impliquent pas dans son suivi : « La mére ne retourne pas les appels
et ne se présente pas lors des rendez-vous. Le pére ne s'implique que lorsqu’on I'appelle. Il ne
s’informe pas autrement des résultats de 'enfant. Sa mére non plus. Ils ne réclament pas les
bulletins, qui sont toujours a I'école ». 11 a également des freres qui ont suivi un parcours
similaire au sien et dont l'influence serait assez importante sur lui, nous confie la
psychoéducatrice.

Une demande de référence en travail social a été remplie pour Bertrand. Pour I'année 2009-
2010, 'éleve n’a pas regu de services d’orthopédagogie, faute d’avoir rapporté une
autorisation signée des parents. De plus, il ne s’est pas présenté aux périodes de
récupérations offertes. Au niveau de ses résultats scolaires en mathématiques, Bertrand
avait débuté I'année avec 70%, et son comportement était jugé de B (satisfaisant aux
exigences). Or, cet effort ne s’est pas maintenu et il a glissé vers des notes situées entre 57%
et 63%. Son comportement a aussi dégringolé pour devenir D (insatisfaisant). Il a connu une
fin d’année 2010 difficile et a commis des actes d’intimidation a I'endroit de d’autres éléves.
* Mise a jour: pour 2010-2011, il a quitté I’école primaire pour suivre le programme de
cheminement particulier au secondaire.

8. Fred 5b

Fred est un éléve qui porte un code de difficulté 12, qui signifie qu’il présente des difficultés
d’ordre comportemental. Il bénéficie d'un service d’aide en psychoéducation depuis qu'il est
en 4¢me année. Le PIA de 2008-2009 résume que I'éleve a besoin « d’encadrement ferme,
cohérent et constant, de limites claires et de structures, en plus de développer son
autocontréle ». Ses faiblesses se situent au niveau de « limpulsivité, de la difficulté a
collaborer et a tenir compte des autres, du respect des consignes et de sa difficulté a tolérer les
frustrations. »
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La synthése d'information 2009-2010 décrit un éleve dont le travail est faible dans
I'ensemble. Il est décrit comme un éleéve perturbateur, qui surestime ses capacités et a de la
difficulté a reconnaitre ses torts. En classe, il débute vite la tache sans attendre les
explications et « pourtant, lorsqu’on regarde ses résultats (surtout en mathématiques), on
constate qu’il n’a rien compris et qu’il aurait dii écouter les consignes ». Les parents semblent
éprouver des difficultés a le mettre au travail a la maison. Sa motivation est faible. Son
dossier comprend une copie de I'offre de service en psychoéducatrice signée par les parents
pour apporter « du support a I'éléve ». Ses résultats scolaires ont été désastreux pour I'année
2009-2010, en mathématiques, il a oscillé entre 45% et 55%, ce qui lui vaut de redoubler
pour 'année 2010-2011. Son comportement a été jugé D (insatisfaisant) pour toute 'année.

9. Marc 5b

Le dossier de Marc ne comporte que des notes évolutives provenant de la psychoéducatrice.
Il est décrit comme ayant des « humeurs instables, et éprouvant des difficultés avec les pairs,
de l'insécurité et un manque de confiance en lui ». On raconte qu'il avait quitté I'école pour
aller dans une école de sport-études, mais il était plutot rebelle et déprimé. Sa meére a
demandé un suivi car elle s'inquiete pour son fils. En classe, on dit qu’il dérange et qu’il
manque d’'intérét (faible motivation). Il n’a pas de difficultés d’apprentissage. Une feuille de
route comportementale avec des récompenses a été mise en place pour améliorer son
écoute, ses résultats et ses relations avec les pairs. Ses résultats scolaires de mathématiques
sont tres corrects, variant entre 67% et 80%, alors que son comportement a été jugé en
majorité de C (a améliorer).

10. Henri 6

Henri présente surtout des difficultés d’apprentissage. Il bénéficie d'un soutien
orthopédagogique depuis la 4¢me année, autant pour le francais que pour les mathématiques.
Le document de synthése de 2009-2010 présente un éleve dont «le travail n’est pas
constant », mais dont les progres sont « tres timides, mais visibles ». Sa motivation est jugée
comme étant tres bonne, mais il affiche de 'anxiété. Un PIA était en cours de réalisation lors
de notre passage a I'école en 2010. Ses résultats en mathématiques ont varié entre 45% et
60%, ce qui le place en position d’échec. Son comportement a cependant été jugé
exemplaire tout au long de son 3¢ cycle : A (dépasse les attentes). * Mise a jour : malgré ses
échecs, il est désormais au secondaire, mais dans une classe avec des groupes restreints
avec du soutien particulier en frangais et en mathématiques.
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11. André 6

Voici un nouveau dossier de psychoéducation qui ne comporte que des notes évolutives de
la psychoéducatrice. On dépeint un éleve que les parents ne semblent pas pouvoir contrdler.
L’éleve tient des propos violents et agressifs. Il est impulsif et gére mal ses émotions. 1l a
tendance a s’opposer a la tache et envers 'adulte. Il est démotivé face a la tache et peut
devenir paresseux alors qu'il est considéré comme fort académiquement. Un formulaire
d’acces aux services figure au dossier de I'éleve et le dépeint comme « trés agressif lorsque
contrarié et pas en mesure de s’arréter lui-méme avant qu’une situation ne dégénere ». 11 a lui-
méme confié a 'intervenante qu'il ne voit pas comment s’arréter. Les parents sont inquiets ;
le pere se demande a quel moment son fils a dérapé. Il le trouve manipulateur. Ses résultats
en mathématiques au bilan de 3¢ cycle montre qu’il a commencé avec des résultats proches
de 80% et qu'il a descendu vers les 60% par la suite. Tous les intervenants rencontrés
s’entendent pour dire qu'il est capable de beaucoup plus, mais qu'il refuse de fournir un
quelconque effort et ne fait pas ses devoirs. La perception de son comportement dépend des
intervenants rencontrés : il semble étre un leader potentiel avec beaucoup de charisme. Son
enseignant de 6¢ année lui a accordé une note comportementale de B pour 'année, tandis
que son enseignante de 5¢ I'avait jugé comme un C (a améliorer).
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Annexe 11

Questionnaire sur la dynamique motivationnelle
des éleves

Voici le portrait global du groupe de 11 éléves permettant de juger de I'état des
différentes composantes de la dynamique motivationnelle (sources et manifestations) sur
leurs apprentissages.

Les résultats au questionnaire Motivation



Motivation générale
1. De facon générale, je trouve que les maths sont motivants*. (*stimulants/intéressants).
pas du tout pas assez assez beaucoup

0 3 7 1

Perception que I’éleve a de la valeur des activités en maths (utilité)
2. ]e pense que les activités de maths que je fais me seront utiles dans l'avenir.
pas du tout pas assez assez beaucoup

0 0 2 9

Perception que I’éleve a de la valeur des activités en maths (intérét)
3. Les activités et problémes de maths sont intéressants a faire.
pas du tout pas assez assez beaucoup

1 6 2 2
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Perception que I'éleve a de sa compétence a réussir des activités en maths
4.]Je me sens toujours capable de réussir les activités de maths.
pas du tout pas assez assez beaucoup

1 6 4 0

Perception de contrélabilité que I'éleve a sur le déroulement des activités en maths

5.J'ai la possibilité de faire des choix lorsque je réalise des activités de maths (faire seul ou en équipe, a ma maniére, au moment voulu,
etc..)

pas du tout pas assez assez beaucoup

1 1 3 6

Engagement cognitif: stratégies d’apprentissage

6. Lorsque tu fais une activité en maths, utilises-tu les bonnes méthodes de travail pour réussir ? (ex. utiliser un brouillon, vérifier tes
calculs, etc.).

pas du tout pas assez assez beaucoup

1 7 3 0



Engagement cognitif: persévérance
7. Lorsque tu as de la difficulté a faire une activité en maths, est-ce que tu continues jusqu’au bout?
pas du tout pas assez assez beaucoup

0 3 7 1

Engagement cognitif: résultats
8. Selon toi, tes notes en maths sont-elles représentatives de ce que tu es capable de faire en maths ?
pas du tout pas assez assez beaucoup

5 3 2 1
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Voici les résultats individuels.
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Joueurs Question | Question | Question | Question | Question | Question | Question | Question
1 2 3 4 5 6 7 8
Dany 3 4 4 2 4 2 4 2
Christopher 3 4 4 3 4 3 3 3
Justin 3 4 2 1 4 2 3 2
Dominic 4 4 3 3 4 2 3 1
Simon 2 3 2 3 3 3 2 1
Antoine 2 4 3 2 3 2 3 1
Bertrand 3 3 2 2 4 2 3 1
Fred 3 4 2 2 3 2 3oul 1
Marc 3 4 2 3 4 3 2 4
Henri 3 4 2 2 1 2 3 3
André 2 4 1 2 1 1 2 2
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Grille d’observation des comportements de motivation

Classe:

Comportements de motivation lors des séances de jeu

) Se met au jeu sans  [Ne dérange pas les |[Ne pose pas de [Ne demande pas de |Ne fais pas semblant
Eléves  [tarder autres éléves questions inutiles  |quitter la classe de jouer
A
B
C
D
E
Date:
Heure:

Commentaires généraux:
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Annexe IV

Sondage sur I'activité réalisée en classe

Voici les résultats au sondage sur l'activité pédagogique du jeu éducatif numérique

en mathématiques.

Conditions d’une activité motivante

% des réponses obtenus (n=11)

Comporter des consignes claires

100 % des éleves ont répondu « Oui, assez » ou
«beaucoup » (11/11)

Etre signifiant pour I’éléve

82 % des ¢léves ont répondu « Oui, assez » ou
« beaucoup » (9/11)

Etre diversifiées et s’ intégrer aux autres activités

82% des éléves ont répondu « Oui, assez » ou
« beaucoup »( 9/11)

Représenter un défi pour I’éléve

95% des ¢€leves ont répondu « Oui, assez » ou
« beaucoup »

Etre authentique

82% des éléves ont répondu « Oui, assez » ou
« beaucoup »

Exiger un engagement cognitif de 1’éléve

100% des ¢leéves ont répondu « Oui, assez » ou
« beaucoup »

Responsabiliser 1’éléve en lui permettant de faire des
choix

82% des éleves ont répondu « Oui, assez » ou
« beaucoup »

Permettre a 1’éléve d’interagir et de collaborer avec
les autres

82% des éléves ont répondu « Oui, assez » ou
« beaucoup »

Avoir un caractére interdisciplinaire

82% des éléves ont répondu « Oui, assez » ou
« beaucoup »

Se dérouler sur une période de temps suffisante

73% des éléves ont répondu « Oui, assez » ou
« beaucoup »




Tableau des résultats au sondage sur I'activité pédagogique du jeu

1. Le but de l'activité pédagogique « Math en Jeu » était clair.

pas du tout pas assez assez beaucoup

0 0 4 7

2. Les explications étaient faciles a comprendre et tu savais quoi faire.
pas du tout pas assez assez beaucoup

0 2 6 3

3. Les profs t'ont expliqué pourquoi il était important de faire cette activité en maths.
pas du tout pas assez assez beaucoup

1 2 5 4

4. As-tu trouvé que l'activité te demandait d’accomplir des taches différentes en maths?

pas du tout pas assez assez beaucoup

1 2 6 3
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5. As-tu trouvé que l'activité avait rapport avec ce qui t'intéresse dans la vie ?
pas du tout pas assez assez

1 2 7

6. As-tu trouvé que tu avais des choix a faire dans I'activité ?
pas du tout pas assez assez

0 2 3

7. L’activité comportait un défi a relever.
pas du tout pas assez assez

0 0 8

8. L’activité a nécessité de travailler fort pour réussir.
pas du tout pas assez assez

0 0 8

beaucoup

1

beaucoup

6

beaucoup

3

beaucoup

3
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9. L’activité a exigé que tu te serves des connaissances acquises dans d’autres matieres (francais, univers social, etc.)

pas du tout pas assez assez beaucoup

2 2 5 2

10. L’activité t'a permis de collaborer avec d’autres éleves de ta classe ?
pas du tout pas assez assez beaucoup

1 1 5 4

11. As-tu trouvé que tu avais assez de temps pour bien réussir ton activité ?
pas du tout pas assez assez beaucoup

1 2 3 5

12. As-tu trouvé que les questions étaient en lien avec ce que tu appris en classe cette année ?
pas du tout pas assez assez beaucoup

0 1 6 4
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13. Penses-tu que tu as appris des choses en maths en jouant a ce jeu ?
pas du tout pas assez assez

0 1 5

14. As-tu aimé jouer a ce jeu ?
pas du tout pas assez assez

0 0 3

15. Si tu étais un prof, dans quel contexte utiliserais-tu ce jeu avec ta classe ? (devoirs, temps libre, ateliers, seul ou équipe, examen,

priviléges, récupération, en grand groupe, etc...

beaucoup

5

beaucoup

8
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Réponses des éleves
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ELEVES

QUESTIONS
1|2 10 | 11 | 12 | 13 | 14 15
Dany 4133 41 114]|4]3 En examen, pour voir ce que comprend I'éléve.
Christopher | 4 | 4 | 4 3121444 Périodes de jeux, en équipe, pendant les cours de maths 4 fois/semaine, 1
heure.
Justin 3134 3131334 Pour faire de la récupération parce que si tu n'as pas réussi ton examen de
maths, tu peux revoir les choses.
Dominic 40313 3014|1344 J'utiliserais en devoirs puis il dirait combien il a eu de points, aussi en temps
libre.

Simon 3133 41313 (|3]|3 Jeu amusant et qui nous apprend des choses. Je le donnerais en devoirs.
Antoine 3123 2141212\ 4 En grand groupe car tout le monde peut savoir plus de matiéres en maths.
Bertrand |4 | 4|3 3141444 Pour faire en classe, en équipe, pour apprendre et réviser la mémoire

Fred 4034 4141333 Bon jeu pour apprendre, a faire en grand groupe, en devoirs ou en ateliers en
équipe.
Marc 4142 31413434 Pour faire des examens car le genre de questions convient a un examen et en
plus c’est amusant.
Remplacer le tableau par un grand ordinateur pour que les éléves puissent le
faire correctement.

Henri 312 1(3|4|3]|4

Jouer pour qu'’ils récupeérent le temps perdu dans la lune, pour qu'’ils révisent
quand ils arrivent a la maison

André 41312 4 12|3|3]|4 Devoirs, temps libre, parce que les éléves oublient tout un peu vite
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Entrevues Eleves et Professeurs

1. Dany 5A A#5

Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eleve

lAmorce Lorsque tu étais plus jeune (maternelle,
1re année, etc.), aimais-tu I'école?

Quels sont tes meilleurs souvenirs de
cette époque?

Te souviens-tu de projets ou d’activités
qui t'avaient vraiment motivé?

Tes parents étaient-ils impliqués dans
tes devoirs et lecons? que faisaient-ils?
Le font-ils encore ?

Oui.

Cette année, le projet poussin était
intéressant, les maths et le francais.

Oui, surtout mon pére.

Sources de la

-En général, I'utilisation de I'ordinateur
al’école, est-ce utile selon toi ? Donne
des exemples.

-As-tu trouvé utile 'activité proposée
du jeu éducatif numérique « Math en
Jeu»?

motivation

Perception que | - (Utilité) En général, 'utilisation de « Math en Jeu » m’a fait comprendre
I'éleve a de la jeux pour apprendre, est-ce utile selon [des choses.

valeur de toi ? Donne des exemples.

I'activité

proposée

Un autre jeu dont j’'oublie le nom m’a
fait comprendre le nom des
continents.

Les ordinateurs, c’est pour apprendre.
Si quelqu’un a besoin de plaisir, ¢a va,
mais pas pour longtemps. Je joue a la
récréation environ 15 minutes.

Oui, avant je ne savais pas comment
arrondir et le jeu m’a montré des
facons de faire.
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eleve

- (Intérét) Aimes-tu utiliser diverses
formes de jeu pour apprendre ?

-Aimes-tu utiliser I'ordinateur pour
apprendre ?

-As-tu aimé I'activité « Math en Jeu » ?
Qu’as-tu le plus aimé ? Le moins ?
Pourquoi.

-Aimerais-tu plus apprendre avec des
jeux éducatifs numériques ?

Oui.

Chez moi, pas tellement. J'ai essayé
I'autre jour, juste pour me cultiver.

Je n’ai pas aimé la course, car
lorsqu’on arrive a la fin, la personne
qui arrive en premier a plus de points.
Mais j’ai quand méme aimé la course.
Mais j’ai mieux aimé la version espace.
J’ai aimé de varier les modes de jeux:
en équipe, seul. Je n’ai pas aimé les
personnages, je ne les trouvais pas
beaux.

Oui, j’'aimerais ¢a.

Perception de la
compétence de
I'éleve

-En général, en mathématiques, y a-t-il
des activités que tu es sir de réussir ?
Que tu doutes de réussir?

-En général, trouves-tu facile de réussir
des activités en mathématiques ?
Pourquoi ?

-Dans les jeux sur ordinateur, sens-tu
que tu es sr de réussir ? De pas réussir
? Dans des taches a l'ordinateur?

-En général, trouves-tu facile de réussir
des jeux a I'ordinateur? De travailler a
I'ordinateur?

-Dans le jeu « Math en Jeu », as-tu senti
que tu pouvais réussir ?

-As-tu trouvé facile de réussir dans le
jeu « Math en Jeu» ?

Je me sens toujours sir, car je vérifie
et si je rate, je peux me reprendre et
étudier plus fort.

Moyen en maths.

Jeux d’ordinateur sont faciles.

« Math en Jeu » est facile.
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eleve

Perception que
['éléve a du
controle des
activités

-As-tu I'impression d’avoir ton mot a
dire sur la fagon dont se déroulent les
activités en mathématiques ? Donne des
exemples.

-As-tu I'impression d’avoir ton mot a
dire sur la fagon dont se déroulent les
activités faites a 'ordinateur? Dans les
jeux a 'ordinateur?

-As-tu senti que tu avais ton mot a dire
dans le jeu « Math en Jeu » ? Que tu
devais prendre des décisions toi-méme
? Que tu contrdlais des éléments ? (ton
personnage, les directions a prendre,
les objets a ramasser, les dépenses a
faire, etc.)

Moyen.

Les choix de réponses forcaient a
réfléchir, il y avait un choix de
réponses. Choisir les réponses, les
objets, etc.

Manifestations
(engagement
cognitif)

Stratégies
d’apprentissage

— Lorsque tu travailles en maths,
essaies-tu d’apprendre par coeur ou de
comprendre ? Donne un exemple.

— Lorsque tu fais une activité sur
I'ordinateur, mémorises-tu les étapes
ou bien tu les comprends ?

Je regarde en premier et ensuite je
veux comprendre
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eleve

Persévérance -Es-tu du genre a baisser les bras Je n’abandonne pas.
lorsque tu ne comprends pas en maths
ou bien a ne pas lacher ? Donne un
exemple.
-Dans les activités a 'ordinateur? Dans | )
les jeux ? Dans le jeu « Math en Jeu»?  [S tuabandonnes, ¢a veut dire que tu
ne comprends pas. Je préfere essayer
et ne pas avoir bon que de ne pas
essayer.
[Apprentissage -Dans le jeu « Math en Jeu », tes notes Moyen.
en maths correspondent-elles a ce que
tu connais en maths ?
-Ta performance dans « Math en Jeu»  [Moyen.

est-elle représentative de ce que tu
connais en maths ?
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eleve

IAmorce

Lorsque tu étais plus jeune (maternelle, 1re
année, etc.), aimais-tu I'école?

Quels sont tes meilleurs souvenirs de cette
époque?

Te souviens-tu de projets ou d’activités qui
t'avaient vraiment motivé?

Tes parents étaient-ils impliqués dans tes
devoirs et lecons? que faisaient-ils? Le font-
ils encore ?

Oui j'aime I’école, je n"aimais
pas quand j'étais petit.

Quand j’ai réussi et j’ai eu des
certificats, des choses comme
ca.

Les sciences, pieces de théatre,
les choses en équipe.

Oui, mes parents sont
impliqués.

Sources de la
motivation

Perception que
I’éleve a de la valeur
de I'activité
proposée

- (Utilité) En général, I'utilisation de jeux
pour apprendre, est-ce utile selon toi ?
Donne des exemples.

-En général, I'utilisation de I'ordinateur a
I’école, est-ce utile selon toi ? Donne des
exemples.

-As-tu trouvé utile 'activité proposée du
jeu éducatif numérique « Math en Jeu » ?

Oui, en maths. Ca fonctionne.

Ordinateur, pour apprendre,
pour faire les recherches,
parler avec ses amis.

Oui, c’est clair. Un enfant qui
est intelligent peut jouer s’il
connait les additions, les
soustractions, les
multiplications. Je le conseille a
tout le monde.

J’ai appris des plus grosses
additions et 3 me concentrer
sur mon travail en maths.
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eleve

- (Intérét) Aimes-tu utiliser diverses
formes de jeu pour apprendre ?

-Aimes-tu utiliser I'ordinateur pour
apprendre ?

-As-tu aimé l'activité « Math en Jeu » ?
Qu’as-tu le plus aimé ? Le moins ?
Pourquoi.

-Aimerais-tu plus apprendre avec des jeux
éducatifs numériques ?

Oui, il joue a la maison

Oui.

Oui, ce que j’ai le plus aimé est
de coopérer avec les amis. Le
moins aimé est de ne pas
gagner.

J’aimerais que 'université Laval
fasse un jeu comme ¢a en
francais, en histoire, en
musique et en géologie.
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eleve

Perception de la
compétence de
I'éleve

-En général, en mathématiques, y a-t-il des
activités que tu es sir de réussir ? Que tu
doutes de réussir?

-En général, trouves-tu facile de réussir des
activités en mathématiques ? Pourquoi ?

-Dans les jeux sur ordinateur, sens-tu que
tu es siir de réussir ? De pas réussir ? Dans
des taches a I'ordinateur?

-En général, trouves-tu facile de réussir des
jeux a I'ordinateur? De travailler a
I'ordinateur?

-Dans le jeu « Math en Jeu », as-tu senti que
tu pouvais réussir ?

-As-tu trouvé facile de réussir dans le jeu «
Math en Jeu » ?

Fort en maths.

Facile pour moi.

Jeux a 'ordinateur en maths, de
calcul mental. C’était vraiment
amusant « Math en Jeu ».

Parfois je me trouve pas trop
intelligent et parfois oui.

Je trouve facile « Math en Jeu » .
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eleve

Perception que
I’éleve a du controle
des activités

-As-tu I'impression d’avoir ton mot a dire
sur la fagon dont se déroulent les activités
en mathématiques ? Donne des exemples.

-As-tu I'impression d’avoir ton mot a dire
sur la fagon dont se déroulent les activités
faites a I'ordinateur? Dans les jeux a
I'ordinateur?

-As-tu senti que tu avais ton mot a dire
dans le jeu « Math en Jeu » ? Que tu devais
prendre des décisions toi-méme ? Que tu
contrdlais des éléments ? (ton personnage,
les directions a prendre, les objets a
ramasser, les dépenses a faire, etc.)

Il y a des limites quand méme.

Oui, le temps, les cases, avancer
les cases. Si tu te sens capable
de faire une grosse question, va
plus loin dans les cases sinon,
va moins loin.

Manifestations
(engagement
cognitif)

Stratégies
d’apprentissage

— Lorsque tu travailles en maths, essaies-
tu d’apprendre par coeur ou de
comprendre ? Donne un exemple.

— Lorsque tu fais une activité sur
I'ordinateur, mémorises-tu les étapes ou
bien tu les comprends ?

Comprendre comment ¢a
fonctionne.

Comme ca dans les jeux aussi.

Persévérance

-Es-tu du genre a baisser les bras lorsque tu
ne comprends pas en maths ou bien a ne
pas lacher ? Donne un exemple.

-Dans les activités a I'ordinateur? Dans les
jeux ? Dans le jeu « Math en Jeu » ?

Je vais poser des questions au
professeur
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eleve

IApprentissage -Dans le jeu « Math en Jeu », tes notes en Pas assez bonnes.
maths correspondent-elles a ce que tu
connais en maths ?
Assez forte, meilleure qu’a
I’école.
-Ta performance dans « Math en Jeu » est-
elle représentative de ce que tu connais en
maths ?
Jouer a la maison, seul pour
essayer d’avoir plus de 630
points!
3 Justin 5a A#4

Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

IAmorce

Lorsque tu étais plus jeune (maternelle, 1re
année, etc.), aimais-tu I'école?

Quels sont tes meilleurs souvenirs de cette
époque?

Te souviens-tu de projets ou d’activités qui
t'avaient vraiment motivé?

Tes parents étaient-ils impliqués dans tes
devoirs et lecons? que faisaient-ils? Le font-
ils encore ?

Pas vraiment, j'aime un peu
plus I'école.

Des sorties ? Basilique de
Notre-Dame, des genres de
vitraux

Oui,

Sources de la
motivation
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

Perception que
I'éléve a de la valeur
de I'activité proposée

- (Utilité) En général, I'utilisation de jeux
pour apprendre, est-ce utile selon toi ?
Donne des exemples.

-En général, I'utilisation de 'ordinateur a
I’école, est-ce utile selon toi ? Donne des
exemples.

-As-tu trouvé utile 'activité proposée du jeu
éducatif numérique « Math en Jeu » ?

C’est super utile. Tu peux
étudier pour apprendre ou si
tu veux, tu pourrais réviser
avec un jeu. Ce serait bien
pour se préparer a un
examen.

C’est bon pour écrire le
propre.

Super utile, ca m’aide en
maths, il y avait des choses
que j’avais oublié.

- (Intérét) Aimes-tu utiliser diverses formes
de jeu pour apprendre ?

-Aimes-tu utiliser I'ordinateur pour
apprendre ?

-As-tu aimé 'activité « Math en Jeu » ? Qu’as-
tu le plus aimé ? Le moins ? Pourquoi.

-Aimerais-tu plus apprendre avec des jeux
éducatifs numériques ?

Oui.

Oui.

Oui, le moins aimé : seul. J'ai
aimé en équipe et la version
course.
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Grille d’entrevue Eléves Réponse de I'Eléve
Perception de la -En général, en mathématiques, y a-t-il des J'aimerais avoir d’autres jeux
compétence de activités que tu es sir de réussir ? Que tu comme ¢a.

I'éleve doutes de réussir?

-En général, trouves-tu facile de réussir des

activités en mathématiques ? Pourquoi ? Je me trouve moyen en
maths, en jeux d’ordinateur.

-Dans les jeux sur ordinateur, sens-tu que tu
es slr de réussir ? De pas réussir ? Dans des

taches a l'ordinateur? ) )
« Math en Jeu », je ne suis

senti quand méme bon. Le
niveau était bon.

-En général, trouves-tu facile de réussir des
jeux a I'ordinateur? De travailler a
I'ordinateur?

-Dans le jeu « Math en Jeu », as-tu senti que
tu pouvais réussir ?

-As-tu trouvé facile de réussir dans le jeu «
Math en Jeu » ?
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

Perception que
I’éleve a du controle
des activités

-As-tu I'impression d’avoir ton mot a dire sur
la facon dont se déroulent les activités en
mathématiques ? Donne des exemples.

-As-tu I'impression d’avoir ton mot a dire sur
la facon dont se déroulent les activités faites
al'ordinateur? Dans les jeux a 'ordinateur?

-As-tu senti que tu avais ton mot a dire dans
le jeu « Math en Jeu » ? Que tu devais
prendre des décisions toi-méme ? Que tu
contrdlais des éléments ? (ton personnage,
les directions a prendre, les objets a
ramasser, les dépenses a faire, etc.)

Oui, libre.

Des choix de réponses, tout
est décidé, mais j'aimais ca.

Manifestations
(engagement
cognitif)

Stratégies
d’apprentissage

— Lorsque tu travailles en maths, essaies-tu
d’apprendre par coeur ou de comprendre ?
Donne un exemple.

— Lorsque tu fais une activité sur
I'ordinateur, mémorises-tu les étapes ou bien
tu les comprends ?

Pas par cceur, comprendre.

Persévérance

-Es-tu du genre a baisser les bras lorsque tu
ne comprends pas en maths ou bien a ne pas
lacher ? Donne un exemple.

-Dans les activités a 'ordinateur? Dans les
jeux ? Dans le jeu « Math en Jeu » ?

Parfois abandonner, parfois
continuer.

Continuer dans le jeu « Math
en Jeu »
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

IApprentissage

-Dans le jeu « Math en Jeu », tes notes en
maths correspondent-elles a ce que tu
connais en maths ?

-Ta performance dans « Math en Jeu » est-
elle représentative de ce que tu connais en
maths ?

Je ne sais pas.

Ouais, bien fait.

4. Dominic 5a A#6

Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

IAmorce

Lorsque tu étais plus jeune (maternelle, 1re
année, etc.), aimais-tu I'école?

Quels sont tes meilleurs souvenirs de cette
époque?

Te souviens-tu de projets ou d’activités qui
t'avaient vraiment motivé?

Tes parents étaient-ils impliqués dans tes
devoirs et lecons? que faisaient-ils? Le font-ils
encore ?

Oui, j’aime I’école. Quand
j’étais petit, non.

IAller au parc, avec des
activités et des sorties

Parents surveillent toujours,
pas toujours avant.

Sources de la
motivation
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

Perception que
I'éléve a de la valeur
de I'activité proposée

- (Utilité) En général, 'utilisation de jeux pour
apprendre, est-ce utile selon toi ? Donne des
exemples.

-En général, I'utilisation de 'ordinateur a
I’école, est-ce utile selon toi ? Donne des
exemples.

-As-tu trouvé utile 'activité proposée du jeu
éducatif numérique « Math en Jeu » ?

Go Maths, apprendre des
choses en maths. Un jeu de
francais.

Utile pour sauvegarder les
choses.

Oui, pour apprendre,
comprendre.

- (Intérét) Aimes-tu utiliser diverses formes de
jeu pour apprendre ?

-Aimes-tu utiliser I'ordinateur pour apprendre
”

-As-tu aimé 'activité « Math en Jeu » ? Qu’as-tu
le plus aimé ? Le moins ? Pourquoi.

-Aimerais-tu plus apprendre avec des jeux
éducatifs numériques ?

Oui, a des jeux vidéo.

Oui, j’ai un Ds et un
ordinateur.

Oui, j’ai aimé la course en
équipe contre les adversaires
connus et perdus dans
I'Espace. ]'ai aimé les
questions et lancer des
bananes.

Moins aimé ? Je ne sais pas.




147

Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

Perception de la
compétence de
I'éleve

-En général, en mathématiques, y a-t-il des
activités que tu es str de réussir ? Que tu
doutes de réussir?

-En général, trouves-tu facile de réussir des
activités en mathématiques ? Pourquoi ?

-Dans les jeux sur ordinateur, sens-tu que tu es
slr de réussir ? De pas réussir ? Dans des
taches a 'ordinateur?

-En général, trouves-tu facile de réussir des
jeux a I'ordinateur? De travailler a 'ordinateur?

-Dans le jeu « Math en Jeu », as-tu senti que tu
pouvais réussir ?

-As-tu trouvé facile de réussir dans le jeu «
Math en Jeu » ?

Je me suis amélioré. J'aime les
maths.

Utiliser un ordinateur, c’Est
facile.

Facile.

Perception que
I’éléve a du controdle
des activités

-As-tu I'impression d’avoir ton mot a dire sur la
fagon dont se déroulent les activités en
mathématiques ? Donne des exemples.

-As-tu I'impression d’avoir ton mot a dire sur la
fagon dont se déroulent les activités faites a
I'ordinateur? Dans les jeux a 'ordinateur?

-As-tu senti que tu avais ton mot a dire dans le
jeu « Math en Jeu » ? Que tu devais prendre des
décisions toi-méme ? Que tu controlais des
éléments ? (ton personnage, les directions a
prendre, les objets a ramasser, les dépenses a
faire, etc.)

Oui, liberté

Oui, de faire en équipe ou
seul. Décisions comme
changer les questions.
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

Manifestations
(engagement
cognitif)

Stratégies
d’apprentissage

— Lorsque tu travailles en maths, essaies-tu
d’apprendre par coeur ou de comprendre ?
Donne un exemple.

— Lorsque tu fais une activité sur I'ordinateur,
mémorises-tu les étapes ou bien tu les
comprends ?

Comprendre

Utiliser la mémoire

correspondent-elles a ce que tu connais en
maths ?

-Ta performance dans « Math en Jeu » est-elle
représentative de ce que tu connais en maths ?

Persévérance -Es-tu du genre a baisser les bras lorsque tu ne [Continuer, ne pas
comprends pas en maths ou bien a ne pas abandonner
lacher ? Donne un exemple.
-Dans les activités a I'ordinateur? Dans les jeux
? Dans le jeu « Math en Jeu » ?
Continuer, ne pas
abandonner
IApprentissage -Dans le jeu « Math en Jeu », tes notes en maths [Mes notes sont moyennes

J’ai bien réussi dans le jeu.
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

IAmorce

Lorsque tu étais plus jeune (maternelle, 1re
année, etc.), aimais-tu I'école?

Quels sont tes meilleurs souvenirs de cette
époque?

Te souviens-tu de projets ou d’activités qui
t'avaient vraiment motivé?

Tes parents étaient-ils impliqués dans tes
devoirs et lecons? que faisaient-ils? Le font-ils
encore ?

Oui, aime école, petit non.

Les enseignantes. Des
pancartes de maison de pain
d’Epices et j’ai aimé ca.

Mes parents ne sont pas trop
impliqués, et quand j'étais
petit non plus.

Sources de la
motivation

Perception que
I'éleve a de la valeur
de I'activité proposée

- (Utilité) En général, I'utilisation de jeux pour
apprendre, est-ce utile selon toi ? Donne des
exemples.

-En général, I'utilisation de I'ordinateur a I’école,
est-ce utile selon toi ? Donne des exemples.

-As-tu trouvé utile 'activité proposée du jeu
éducatif numérique « Math en Jeu » ?

Oui, des jeux sur Internet et
sur des consoles. Pour la
mémoire et pour la
multiplication, ¢ca marche
assez bien.

L’ordinateur est utile pour
faire des travaux, des
recherches.

Un peu utile « Math en Jeu »,
pas tant que ¢a pour
apprendre.
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Grille d’entrevue Eléves Réponse de I'Eléve

- (Intérét) Aimes-tu utiliser diverses formes de |Oui, je joue a la maison.
jeu pour apprendre ?

J’aime utiliser 'ordinateur.
-Aimes-tu utiliser I'ordinateur pour apprendre ?

-As-tu aimé l'activité « Math en Jeu » ? Qu’as-tu
le plus aimé ? Le moins ? Pourquoi.

IAimé : travailler et utiliser
des bananes et déstabiliser
-Aimerais-tu plus apprendre avec des jeux I'autre.

éducatifs numériques ?

Pas aimé : le jeu est lent.

Oui, j’'aimerais ca.
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

Perception de la
compétence de I'éléve

-En général, en mathématiques, y a-t-il des
activités que tu es shr de réussir ? Que tu doutes
de réussir?

-En général, trouves-tu facile de réussir des
activités en mathématiques ? Pourquoi ?

-Dans les jeux sur ordinateur, sens-tu que tu es
str de réussir ? De pas réussir ? Dans des taches
alordinateur?

-En général, trouves-tu facile de réussir des jeux
al'ordinateur? De travailler a I'ordinateur?

-Dans le jeu « Math en Jeu », as-tu senti que tu
pouvais réussir ?

-As-tu trouvé facile de réussir dans le jeu « Math
enjeu»?

Ca dépend. Si c’est les
multiplications, je n’aime pas
trop ca.]'aime quand c’est
compter 'argent.

Jouer a I'ordinateur, soit

difficile ou facile selon si tu
connais. Un jeu inconnu me
donne envie de le connaitre

J’ai confiance dans mes
capacités.

Les questions sont d’'un bon
niveau.
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

Perception que
I’éleve a du controle
des activités

-As-tu I'impression d’avoir ton mot a dire sur la
facon dont se déroulent les activités en
mathématiques ? Donne des exemples.

-As-tu I'impression d’avoir ton mot a dire sur la
facon dont se déroulent les activités faites a
I'ordinateur? Dans les jeux a I'ordinateur?

-As-tu senti que tu avais ton mot a dire dans le
jeu « Math en Jeu » ? Que tu devais prendre des
décisions toi-méme ? Que tu controlais des
éléments ? (ton personnage, les directions a
prendre, les objets a ramasser, les dépenses a
faire, etc.)

Oui, choix de réponses, dans
le magasin.

Manifestations
(engagement
cognitif)

Stratégies
d’apprentissage

— Lorsque tu travailles en maths, essaies-tu
d’apprendre par coeur ou de comprendre ?
Donne un exemple.

— Lorsque tu fais une activité sur 'ordinateur,
mémorises-tu les étapes ou bien tu les
comprends ?

Comprendre comme il faut.

Quand il joue aussi, pareil.

Persévérance

-Es-tu du genre a baisser les bras lorsque tu ne
comprends pas en maths ou bien a ne pas lacher
? Donne un exemple.

-Dans les activités a 'ordinateur? Dans les jeux ?
Dans le jeu « Math en Jeu » ?

Si je vois que j'ai une chance,
je vais y aller, sinon, je laisse
faire.

Méme chose dans les jeux




153

Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

IApprentissage

-Dans le jeu « Math en Jeu », tes notes en maths [Tes notes en maths sont
correspondent-elles a ce que tu connais en moyennes.

maths ?

-Ta performance dans « Math en Jeu » est-elle
représentative de ce que tu connais en maths ?

Moyen dans le jeu. Meilleur
dans le jeu.

6. Antoine 5b A#3

Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

IAmorce

Lorsque tu étais plus jeune (maternelle, 1re
année, etc.), aimais-tu I'’école?

Quels sont tes meilleurs souvenirs de cette
époque?

Te souviens-tu de projets ou d’activités qui
t’'avaient vraiment motivé?

Tes parents étaient-ils impliqués dans tes devoirs
et lecons? que faisaient-ils? Le font-ils encore ?

Oui, maintenant, moyen.

En maternelle, je jouais
beaucoup et je n’avais pas
A travailler.

Un jeu dans toute I'école
un jeu de
décloisonnement.

Les parents ne sont pas
trop impliqués.

Sources de la
motivation
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

Perception que I'éléve
a de la valeur de
I’activité proposée

- (Utilité) En général, I'utilisation de jeux pour
apprendre, est-ce utile selon toi ? Donne des
exemples.

-En général, I'utilisation de 'ordinateur a I’école,
est-ce utile selon toi ? Donne des exemples.

-As-tu trouvé utile 'activité proposée du jeu
éducatif numérique « Math en Jeu » ?

Go maths, pour faire les +,
- X, division

Les maths, recherches,
sciences, et frangais.

Oui,

- (Intérét) Aimes-tu utiliser diverses formes de jeu
pour apprendre ?

-Aimes-tu utiliser I'ordinateur pour apprendre ?

-As-tu aimé l'activité « Math en Jeu » ? Qu’as-tu le
plus aimé ? Le moins ? Pourquoi.

-Aimerais-tu plus apprendre avec des jeux
éducatifs numériques ?

Oui, il aime ¢a.

Il a aimé faire les activités
et avoir des points. [I n’a
pas aimé étre le dernier.
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

Perception de la
compétence de I'éléve

-En général, en mathématiques, y a-t-il des
activités que tu es shr de réussir ? Que tu doutes
de réussir?

-En général, trouves-tu facile de réussir des
activités en mathématiques ? Pourquoi ?

-Dans les jeux sur ordinateur, sens-tu que tu es
str de réussir ? De pas réussir ? Dans des taches a
I'ordinateur?

-En général, trouves-tu facile de réussir des jeux a
I'ordinateur? De travailler a I'ordinateur?

-Dans le jeu « Math en Jeu », as-tu senti que tu
pouvais réussir ?

-As-tu trouvé facile de réussir dans le jeu « Math
enjeu»?

Normal.

Moyen.

Difficile.

Parfois oui non.

« Math en Jeu », moyen
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

Perception que I'éléve
a du controle des
activités

-As-tu I'impression d’avoir ton mot a dire sur la
facon dont se déroulent les activités en
mathématiques ? Donne des exemples.

-As-tu I'impression d’avoir ton mot a dire sur la
facon dont se déroulent les activités faites a
I'ordinateur? Dans les jeux a I'ordinateur?

-As-tu senti que tu avais ton mot a dire dans le jeu
« Math en Jeu » ? Que tu devais prendre des
décisions toi-méme ? Que tu controlais des
éléments ? (ton personnage, les directions a
prendre, les objets a ramasser, les dépenses a
faire, etc.)

Non. Pas de liberté

Je pouvais changer la
question.

Manifestations
(engagement cognitif)

Stratégies
d’apprentissage

— Lorsque tu travailles en maths, essaies-tu
d’apprendre par coeur ou de comprendre ? Donne
un exemple.

— Lorsque tu fais une activité sur 'ordinateur,

mémorises-tu les étapes ou bien tu les comprends
?

Comprendre.

Comprendre.

Persévérance

-Es-tu du genre a baisser les bras lorsque tu ne
comprends pas en maths ou bien a ne pas lacher ?
Donne un exemple.

-Dans les activités a 'ordinateur? Dans les jeux ?
Dans le jeu « Math en Jeu » ?

Je vais essayer.

« Math en Jeu », je vais
utiliser des objets..
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

IApprentissage -Dans le jeu « Math en Jeu », tes notes en maths

correspondent-elles a ce que tu connais en maths
?

-Ta performance dans « Math en Jeu » est-elle
représentative de ce que tu connais en maths ?

Moyennes.

Performance mieux que
tes notes scolaires.

7.Bertrand 5b B#2

Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

lAmorce Lorsque tu étais plus jeune (maternelle, 1re
année, etc.), aimais-tu I'école?

Quels sont tes meilleurs souvenirs de cette
époque?

Te souviens-tu de projets ou d’activités qui
t'avaient vraiment motivé?

Tes parents étaient-ils impliqués dans tes devoirs
et lecons? que faisaient-ils? Le font-ils encore ?

Pas beaucoup, j'aimais
quand j’étais petit.

]’aime les arts plastiques.

Faire des dragons en
carton

Non, pas vraiment, jamais.

Sources de la
motivation
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eleve

Perception que I'éléve
a de la valeur de
I’activité proposée

- (Utilité) En général, 'utilisation de jeux pour
apprendre, est-ce utile selon toi ? Donne des
exemples.

-En général, I'utilisation de 'ordinateur a I’école,
est-ce utile selon toi ? Donne des exemples.

-As-tu trouvé utile I'activité proposée du jeu
éducatif numérique « Math en Jeu » ?

Oui, ca peut rafraichir la
mémoire des personnes
qui ont déja appris des
affaires.

C’est utile pour apprendre,
des tables, ses verbes, des
choses d’école. Vidéo,
apprendre des arts dans les
vidéos.

Ah oui, a cause ¢a me
permettait de revoir des
choses que moi j'oublie.

- (Intérét) Aimes-tu utiliser diverses formes de
jeu pour apprendre ?

-Aimes-tu utiliser I'ordinateur pour apprendre ?

-As-tu aimé I'activité « Math en Jeu » ? Qu’as-tu le
plus aimé ? Le moins ? Pourquoi.

-Aimerais-tu plus apprendre avec des jeux
éducatifs numériques ?

Oui, mais oui.

J’ai aimé que cela nous
faisait réfléchir. Rien a
critiquer.

Oui, ce serait bien pour en
histoire.
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eleve

Perception de la
compétence de I'éléve

-En général, en mathématiques, y a-t-il des
activités que tu es str de réussir ? Que tu doutes
de réussir?

-En général, trouves-tu facile de réussir des
activités en mathématiques ? Pourquoi ?

-Dans les jeux sur ordinateur, sens-tu que tu es
str de réussir ? De pas réussir ? Dans des taches a
I'ordinateur?

-En général, trouves-tu facile de réussir des jeux a
I'ordinateur? De travailler a I'ordinateur?

-Dans le jeu « Math en Jeu », as-tu senti que tu
pouvais réussir ?

-As-tu trouvé facile de réussir dans le jeu « Math
enjeu» ?

Moyen.

Parfois, c’est facile.

Facile.

Questions quand méme
difficile.
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eleve

Perception que I'éléve
a du controle des
activités

-As-tu I'impression d’avoir ton mot a dire sur la
fagon dont se déroulent les activités en
mathématiques ? Donne des exemples.

-As-tu I'impression d’avoir ton mot a dire sur la
fagon dont se déroulent les activités faites a
I'ordinateur? Dans les jeux a 'ordinateur?

-As-tu senti que tu avais ton mot a dire dans le jeu
«Math en Jeu » ? Que tu devais prendre des
décisions toi-méme ? Que tu contrdlais des
éléments ? (ton personnage, les directions a
prendre, les objets a ramasser, les dépenses a
faire, etc.)

Oui, lancer des bananes.

Manifestations
(engagement cognitif)

Stratégies
d’apprentissage

— Lorsque tu travailles en maths, essaies-tu
d’apprendre par coeur ou de comprendre ?
Donne un exemple.

— Lorsque tu fais une activité sur I'ordinateur,
mémorises-tu les étapes ou bien tu les
comprends ?

Comprendre

Persévérance

-Es-tu du genre a baisser les bras lorsque tu ne
comprends pas en maths ou bien a ne pas lacher ?
Donne un exemple.

-Dans les activités a I'ordinateur? Dans les jeux ?
Dans le jeu « Math en Jeu » ?

J’abandonne et ensuite je
reprends.
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Grille d’entrevue Eléves Réponse de I'Eleve

IApprentissage -Dans le jeu « Math en Jeu », tes notes en maths Pas bonnes, moyen

correspondent-elles a ce que tu connais en maths
”

-Ta performance dans « Math en Jeu » est-elle
représentative de ce que tu connais en maths ?

Meilleure dans le jeu.

8. Fred 5b B#1

Grille d’entrevue Eléves Réponse de I'Eléve

lAmorce Lorsque tu étais plus jeune (maternelle, 1re lAime 1'école, parfois
année, etc.), aimais-tu I'école?

Quels sont tes meilleurs souvenirs de cette

époque?
Te souviens-tu de projets ou d’activités qui Aime I'éducation
t’avaient vraiment motivé? physique

Tes parents étaient-ils impliqués dans tes
devoirs et lecons? que faisaient-ils? Le font-ils

encore ? Un projet de vache,

comme une recherche

Des parents surveillent
beaucoup

Sources de la
motivation
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

Perception que I'éléve
a de la valeur de
I’activité proposée

- (Utilité) En général, 'utilisation de jeux pour
apprendre, est-ce utile selon toi ? Donne des
exemples.

-En général, I'utilisation de 'ordinateur a I’école,
est-ce utile selon toi ? Donne des exemples.

-As-tu trouvé utile I'activité proposée du jeu
éducatif numérique « Math en Jeu » ?

Tu peux apprendre les
multiplications par
coeur Go Maths.
IAdditions,
soustractions. En
francais, les jeux de
lettres.

L’ordinateur permet
d’apprendre une
quantité de choses.

Oui, tu as appris des
choses.

- (Intérét) Aimes-tu utiliser diverses formes de
jeu pour apprendre ?

-Aimes-tu utiliser I'ordinateur pour apprendre ?

-As-tu aimé 'activité « Math en Jeu » ? Qu’as-tu le
plus aimé ? Le moins ? Pourquoi.

-Aimerais-tu plus apprendre avec des jeux
éducatifs numériques ?

Joue un peu.

IAimé les questions et
lancer des bananes. Je
pouvais apprendre en
lisant les explications a
la fin lors des erreurs.

Oui.
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

Perception de la
compétence de I'éléve

-En général, en mathématiques, y a-t-il des
activités que tu es str de réussir ? Que tu doutes
de réussir?

-En général, trouves-tu facile de réussir des
activités en mathématiques ? Pourquoi ?

-Dans les jeux sur ordinateur, sens-tu que tu es
stir de réussir ? De pas réussir ? Dans des taches
al'ordinateur?

-En général, trouves-tu facile de réussir des jeux
al'ordinateur? De travailler a I'ordinateur?

-Dans le jeu « Math en Jeu », as-tu senti que tu
pouvais réussir ?

-As-tu trouvé facile de réussir dans le jeu « Math
enjJeu»?

Moyen en maths.

Moyen, les opérations
sont assez faciles, les
problemes sont plus
difficiles car il faut lire.

Faciles.

Perception que I'éléve
a du controle des
activités

-As-tu I'impression d’avoir ton mot a dire sur la
facon dont se déroulent les activités en
mathématiques ? Donne des exemples.

-As-tu I'impression d’avoir ton mot a dire sur la
facon dont se déroulent les activités faites a
I'ordinateur? Dans les jeux a 'ordinateur?

-As-tu senti que tu avais ton mot a dire dans le
jeu « Math en Jeu » ? Que tu devais prendre des
décisions toi-méme ? Que tu controlais des
éléments ? (ton personnage, les directions a
prendre, les objets a ramasser, les dépenses a
faire, etc.)

Dans les activités faites
sur papier, oui. J’ai de la
liberté, oui.

Choix des questions.
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

Manifestations
(engagement cognitif)

Stratégies
d’apprentissage

— Lorsque tu travailles en maths, essaies-tu
d’apprendre par coeur ou de comprendre ?
Donne un exemple.

— Lorsque tu fais une activité sur I'ordinateur,
mémorises-tu les étapes ou bien tu les
comprends ?

Comprendre

Persévérance

-Es-tu du genre a baisser les bras lorsque tu ne
comprends pas en maths ou bien a ne pas lacher
? Donne un exemple.

-Dans les activités a I'ordinateur? Dans les jeux ?
Dans le jeu « Math en Jeu » ?

Continuer

[Apprentissage

-Dans le jeu « Math en Jeu », tes notes en maths
correspondent-elles a ce que tu connais en
maths ?

-Ta performance dans « Math en Jeu » est-elle
représentative de ce que tu connais en maths ?

Moyennes.

Moyennes
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

IAmorce

Lorsque tu étais plus jeune (maternelle, 1re
année, etc.), aimais-tu I'école?

Quels sont tes meilleurs souvenirs de cette
époque?

Te souviens-tu de projets ou d’activités qui
t'avaient vraiment motivé?

Tes parents étaient-ils impliqués dans tes
devoirs et lecons? que faisaient-ils? Le font-ils
encore ?

[Aime I’école car aime
apprendre, aime le travail
et aime les maths.

-Projet de sciences sur un
sujet qu'il connaissait (le
chevreuil), pére et grand-
pere vont a la chasse.

-Oui.

Sources de la
motivation

Perception que
I'éleve a de la valeur
de l'activité proposée

- (Utilité) En général, 'utilisation de jeux pour
apprendre, est-ce utile selon toi ? Donne des
exemples.

-En général, 'utilisation de I'ordinateur a
I’école, est-ce utile selon toi ? Donne des
exemples.

-As-tu trouvé utile I'activité proposée du jeu
éducatif numérique « Math en Jeu » ?

Oui car c’est un jeu et c’est
une fagcon d’apprendre.
Exemple : « Math en Jeu »,
jeux de société comme
Trivial Pursuit.

Oui, ca dépend pourquoi.
Go Maths pour amasser des
points. Aussi pour des
recherches.

Oui, on peut apprendre en
méme temps que jouer, en
équipe, c’était fun.
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Grille d’entrevue Eléves Réponse de I'Eléve

- (Intérét) Aimes-tu utiliser diverses formes de |Oui
jeu pour apprendre ?

-Aimes-tu utiliser I'ordinateur pour apprendre
? Oui.

-As-tu aimé l'activité « Math en Jeu » ? Qu’as-tu
le plus aimé ? Le moins ? Pourquoi.

J’ai aimé le fait de faire en

-Aimerais-tu plus apprendre avec des jeux équipe, ou seul, ou en
éducatifs numériques ? version course.

J’ai tout aimé.

Oui.
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

Perception de la
compétence de
I'éleve

-En général, en mathématiques, y a-t-il des
activités que tu es sir de réussir ? Que tu
doutes de réussir?

-En général, trouves-tu facile de réussir des
activités en mathématiques ? Pourquoi ?

-Dans les jeux sur ordinateur, sens-tu que tu es
slr de réussir ? De pas réussir ? Dans des
taches a l'ordinateur?

-En général, trouves-tu facile de réussir des
jeux a I'ordinateur? De travailler a
I'ordinateur?

-Dans le jeu « Math en Jeu », as-tu senti que tu
pouvais réussir ?

-As-tu trouvé facile de réussir dans le jeu «
Math en Jeu » ?

Ca dépend des questions,
pour les fractions et les
divisions c’est plus dur,
mais le reste c’est bon.

Se considére bon.

Jeux d’ordinateur, je
n’abandonne pas.

A I'aise dans les
ordinateurs.

Oui, certaines questions
demandaient de plus
réfléchir, d’autres plus
faciles.
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

Perception que
I’éléve a du controdle
des activités

-As-tu I'impression d’avoir ton mot a dire sur la
fagon dont se déroulent les activités en
mathématiques ? Donne des exemples.

-As-tu I'impression d’avoir ton mot a dire sur la
fagon dont se déroulent les activités faites a
I'ordinateur? Dans les jeux a I'ordinateur?

-As-tu senti que tu avais ton mot a dire dans le
jeu « Math en Jeu » ? Que tu devais prendre des
décisions toi-méme ? Que tu contrdlais des
éléments ? (ton personnage, les directions a
prendre, les objets a ramasser, les dépenses a
faire, etc.)

[Avec mon prof, on est
toujours en équipe, alors
oui, c'est agréable.Illy a
une certaine liberté.

Oui.

Oui, on pouvait changer les
questions, enlever des
choix de réponses, choisir
des objets.

Manifestations
(engagement
cognitif)

Stratégies
d’apprentissage

— Lorsque tu travailles en maths, essaies-tu
d’apprendre par coeur ou de comprendre ?
Donne un exemple.

— Lorsque tu fais une activité sur I'ordinateur,
mémorises-tu les étapes ou bien tu les
comprends ?

Comprendre

Comprendre
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Grille d’entrevue

Eleves

Réponse de I'Eléve

Persévérance -Es-tu du genre a baisser les bras lorsque tu ne |Ne pas lacher
comprends pas en maths ou bien a ne pas
lacher ? Donne un exemple.
-Dans les activités a I'ordinateur? Dans les jeux
? Dans le jeu « Math en Jeu » ?
Ne pas lacher
[Apprentissage -Dans le jeu « Math en Jeu », tes notes en maths |Oui, elles sont bonnes,

correspondent-elles a ce que tu connais en
maths ?

-Ta performance dans « Math en Jeu » est-elle
représentative de ce que tu connais en maths ?

rarement en bas de 70%

Oui, j’ai eu 504 points.

10. Henri 6 B#5

Grille d’entrevue

Eleves

Réponse de I'Eléve

IAmorce

Lorsque tu étais plus jeune (maternelle, 1re
année, etc.), aimais-tu I'école?

Quels sont tes meilleurs souvenirs de cette
époque?

Te souviens-tu de projets ou d’activités qui
t'avaient vraiment motivé?

Tes parents étaient-ils impliqués dans tes devoirs
et lecons? que faisaient-ils? Le font-ils encore ?

Oui, j’aime I'école. Depuis
que je suis petit.

Je ne sais pas.

Les maths et I'espagnol
quand j’étais petit dans mon
autre pays.

Mes parents sont parfois
impliqués.
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

Sources de la
motivation

Perception que
I’éléeve a de la
valeur de
I'activité
proposée

- (Utilité) En général, I'utilisation de jeux pour
apprendre, est-ce utile selon toi ? Donne des
exemples.

-En général, I'utilisation de I'ordinateur a I’école,
est-ce utile selon toi ? Donne des exemples.

-As-tu trouvé utile 'activité proposée du jeu
éducatif numérique « Math en Jeu » ?

Oui !

Go Maths, des jeux sur des
maths, il fallait répondre a
fractions, multiplication, le
plus possible pendant 1
minute.

Oui ! C’est utile pour faire
des recherches, de I'étude. Si
le professeur a oublié
quelque chose, on pourrait
utiliser la page Web.

Oui ! Parce que ¢ca m’aide a
réfléchir plus et ca ne mets
pas de stress. Je peux
davantage me concentrer sur
cela. Des fois, je me stresses,
parfois j'oublie, La je peux
relire et c’est bon.
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

- (Intérét) Aimes-tu utiliser diverses formes de
jeu pour apprendre ?

-Aimes-tu utiliser I'ordinateur pour apprendre ?

-As-tu aimé l'activité « Math en Jeu » ? Qu’as-tu le
plus aimé ? Le moins ? Pourquoi.

-Aimerais-tu plus apprendre avec des jeux
éducatifs numériques ?

Oui !

Oui.

Oui.

Oui ! Le travail en équipe. Le
moins aime: les questions.

Oui ! Sur d’autres matiéres,
je pourrais apprendre.
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

Perception de la
compétence de
I'éleve

-En général, en mathématiques, y a-t-il des
activités que tu es shr de réussir ? Que tu doutes
de réussir?

-En général, trouves-tu facile de réussir des
activités en mathématiques ? Pourquoi ?

-Dans les jeux sur ordinateur, sens-tu que tu es
str de réussir ? De pas réussir ? Dans des taches a
I'ordinateur?

-En général, trouves-tu facile de réussir des jeux a
I'ordinateur? De travailler a I'ordinateur?

-Dans le jeu « Math en Jeu », as-tu senti que tu
pouvais réussir ?

-As-tu trouvé facile de réussir dans le jeu « Math
enjeu» ?

Normal

Mes notes montent et
descendent.

Je suis passionné pour les
jeux, c’est trés
« émotionnel ».

Confiance, mais des fois je
trouve ca dur.

J’ai confiance en moi si le
niveau est normal, pas trop
dur ni trop facile.
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

Perception que
I’éleve a du
contrdle des

-As-tu I'impression d’avoir ton mot a dire sur la
facon dont se déroulent les activités en
mathématiques ? Donne des exemples.

activités
-As-tu I'impression d’avoir ton mot a dire sur la
facon dont se déroulent les activités faites a
I'ordinateur? Dans les jeux a I'ordinateur?
-As-tu senti que tu avais ton mot a dire dans le jeu
« Math en Jeu » ? Que tu devais prendre des . 3 .
PR J A Q p JO Oui. Pour déstabiliser notre
décisions toi-méme ? Que tu contrdlais des } .
14 N o \ adversaire et pour pouvoir
éléments ? (ton personnage, les directions a i -
. N , \ continuer les maths, choisir
prendre, les objets a ramasser, les dépenses a . .
faire, etc.) des questions et pouvoir
N réfléchir plus. Choix de
questions avec la boule de
crystal.
Manifestations
(engagement
cognitif)
Stratégies — Lorsque tu travailles en maths, essaies-tu Un peu des deux. Je

d’apprentissage

d’apprendre par coeur ou de comprendre ?
Donne un exemple.

— Lorsque tu fais une activité sur I'ordinateur,

mémorises-tu les étapes ou bien tu les comprends
?

comprends et parfois, je relis
et je relis.

Persévérance

-Es-tu du genre a baisser les bras lorsque tu ne
comprends pas en maths ou bien a ne pas lacher ?
Donne un exemple.

-Dans les activités a I'ordinateur? Dans les jeux ?
Dans le jeu « Math en Jeu » ?
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

Apprentissage

-Dans le jeu « Math en Jeu », tes notes en maths

correspondent-elles a ce que tu connais en maths
?

-Ta performance dans « Math en Jeu » est-elle
représentative de ce que tu connais en maths ?

Bien fait.

11. André 6 B#6

Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

IAmorce

Lorsque tu étais plus jeune (maternelle, 1re
année, etc.), aimais-tu I'école?

Quels sont tes meilleurs souvenirs de cette
époque?

Te souviens-tu de projets ou d’activités qui
t'avaient vraiment motivé?

Tes parents étaient-ils impliqués dans tes devoirs
et lecons? que faisaient-ils? Le font-ils encore ?

Oui, mais je n’ai pas toujours
aimé ¢a. Petit oui.

J’aimais la maternelle, car
on passait plus de temps a
jouer. Avant, je n’aimais pas
ca travailler, maintenant
c’est mieux.

Projet de sciences, plaques
tectoniques

Mes parents ne sont pas
impliqués du tout.

Sources de la
motivation
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Grille d’entrevue Eléves Réponse de I'Eléve
Perception que | - (Utilité) En général, I'utilisation de jeux pour Oui. Je n’ai pas d’exemple.
I’éleve a de la apprendre, est-ce utile selon toi ? Donne des Jeux de société, « Math en
valeur de exemples. Jeu » , on peut apprendre.
I'activité

proposée

-En général, I'utilisation de 'ordinateur a I’école,
est-ce utile selon toi ? Donne des exemples.
Des recherches.

-As-tu trouvé utile 'activité proposée du jeu
éducatif numérique « Math en Jeu » ?

De temps en temps. Ceux qui
ne savent pas bien les maths
peuvent aller la-dedans et
trouvent des explications et
des informations. Quand on
fait des erreurs, ils nous
donnent la réponse, la facon
qu’ils I'ont fait et les
explications.

Et1'on peut apprendre avec
ca.

- (Intérét) Aimes-tu utiliser diverses formes de jeu |Oui, il joue a tous les jours.
pour apprendre ?

-Aimes-tu utiliser I'ordinateur pour apprendre ?

L’ordinateur quand je n’ai
-As-tu aimé I'activité « Math en Jeu » ? Qu'as-tule |pasla ps3 pour jouer.
plus aimé ? Le moins ? Pourquoi.

Beaucoup aimé.
-Aimerais-tu plus apprendre avec des jeux
éducatifs numériques ? Le moins aimé : une mauvais
question. Aimé la course
parce que c’est facile.

En francais.
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

Perception de la
compétence de
I'éleve

Perception que
I’éleve a du
controle des
activités

-En général, en mathématiques, y a-t-il des
activités que tu es shr de réussir ? Que tu doutes
de réussir?

-En général, trouves-tu facile de réussir des
activités en mathématiques ? Pourquoi ?

-Dans les jeux sur ordinateur, sens-tu que tu es slr
de réussir ? De pas réussir ? Dans des taches a
I'ordinateur?

-En général, trouves-tu facile de réussir des jeux a
I'ordinateur? De travailler a I’ordinateur?

-Dans le jeu « Math en Jeu », as-tu senti que tu
pouvais réussir ?

-As-tu trouvé facile de réussir dans le jeu « Math
enjeu» ?

En ce moment, moyen.

Quand je connais, ¢a va étre
facile.

-As-tu I'impression d’avoir ton mot a dire sur la
facon dont se déroulent les activités en
mathématiques ? Donne des exemples.

-As-tu I'impression d’avoir ton mot a dire sur la
facon dont se déroulent les activités faites a
I'ordinateur? Dans les jeux a I'ordinateur?

-As-tu senti que tu avais ton mot a dire dans le jeu
« Math en Jeu » ? Que tu devais prendre des
décisions toi-méme ? Que tu controlais des
éléments ? (ton personnage, les directions a
prendre, les objets a ramasser, les dépenses a
faire, etc.)

Non pas de choix. Liberté,
pour avancer le nombre de
cases. Si une mauvaise
réponse, la prochaine
question est diminuée.
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Grille d’entrevue Eléves

Réponse de I'Eléve

Manifestations
(engagement
cognitif)

Stratégies
d’apprentissage

— Lorsque tu travailles en maths, essaies-tu
d’apprendre par coeur ou de comprendre ? Donne
un exemple.

— Lorsque tu fais une activité sur I'ordinateur,

mémorises-tu les étapes ou bien tu les comprends
?

Plus comprendre.

Persévérance -Es-tu du genre a baisser les bras lorsque tu ne Quand c’est vraiment
comprends pas en maths ou bien a ne pas lacher ? |[important, sinon, j’essaie
Donne un exemple.
-Dans les activités a 'ordinateur? Dans les jeux ?
Dans le jeu « Math en Jeu » ?

[Apprentissage | -Dans le jeu « Math en Jeu », tes notes en maths Un peu.

correspondent-elles a ce que tu connais en maths
?

-Ta performance dans « Math en Jeu » est-elle
représentative de ce que tu connais en maths ?

Oui, bonne performance
comme a l’école.
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12. Guy, prof retraité, responsable labo informatique

Grille d’entrevue Profs

IAmorce

Combien d’années d’expérience
en enseignement avez-vous ?

Quel genre d’utilisation des TIC
faites-vous dans votre
enseignement en général ?

D’apres vous, existe-t-il un profil-
type d'un éleve démotivé ? Quels
sont ses caractéristiques ?

Comment tentez-vous,/ avez-vous
tenté de motiver des éléves
démotivés ?

4.0 ans.

J'utilise les TIC depuis 25 ans.

J’essaie d’aller chercher, au niveau du
programme, dans plusieurs matiéres.

Plus pour apprentissage et aussi, pour
enseigner (comme des modelages)

En informatique, j’ai rarement vu ¢a. En
informatique, on peut leur faire réaliser
n'importe quoi : écrire, dessiner, Je ne
connais pas ¢a.

Sources de la
motivation

Perception que
I'éléve a de la
valeur de
I'activité
proposée, vue par
le prof

Que pensez-vous que les éléves

ont pensé de 'activité « Math en
Jeu » pour apprendre en math?

Son intérét, son utilité ?

[Is pensent que c’est un défi, qu’ils vont
apprendre quelque chose. Il y a une
interaction entre eux et I'ordinateur. C’est
intéressant, ils adorent ¢a. Ils ont du feed-
back. Ensuite, qu'’ils écrivent bien ou mal, ¢ca
ne dérange pas. IIs vont le savoir tout de
suite s’ils ont bon ou pas bon.

Perception de la
compétence de
I’éléve, vue par le
prof

Selon vous, quel peut étre I'effet
du jeu « Math en Jeu » surle
sentiment de compétence de
I’éleve a réussir les taches
demandées en maths ? Quelles
seraient les différences avec des
exercices traditionnels ?

Ce que les éléves détestent le plus en maths,
c’estla lecture. Il faut que ¢a aille vite, qu’il
se produise quelque chose. Il faut donc qu'il
y ait le moins possible de lecture et de
pouvoir entrer dans le jeu rapidement.

Oui, sur un papier c’est moins attirant. Il
voit les choses, Il serait meilleur sur
ordinateur que sur papier. Sur papier, son
feedback est plus tard, alors que sur
I'ordinateur, il le sait immédiatement.
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Grille d’entrevue Profs

Perception que
I'éleve a du
controle des
activités, vue par
le prof

Trouvez-vous que le jeu donne
assez de controle a I'éléve ?

(en parlant des TIC pour enseigner) Pas
tant que ca. L’éleve doit exécuter ce que 'on
décide.

Manifestations Se prononcer sur les
(engagement manifestations de la motivation :
cognitif) différences, ressemblances avec

méthodes traditionnelles
Stratégies

d’apprentissage

Persévérance

[l sera plus persévérant sur 'ordinateur. Je
le vois ici dans le labo.

[Apprentissage
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Grille d’entrevue Profs

Varia

-(Utilité) En général, I'utilisation
de jeux pour apprendre, est-ce
utile selon vous ? Donnez des
exemples.

-En général, en quoi l'utilisation
de l'ordinateur a I’école, est utile
selon vous ? Donnez des
exemples.

-Que pensez-vous de
I'apprentissage avec des jeux
éducatifs numériques ?

-Aimez-vous l'activité « Math en
Jeu » ? Qu'avez-vous le plus aimé ?
Le moins ? Pourquoi.

-Idéalement, comment utiliseriez-
vous « Math en Jeu » dans votre
enseignement ? A quelles fins ce
médium vous semble-t-il le plus
utile ? Pour quelle clientéle ?

-Quels seraient la valeur et
I'impact de « Math en Jeu » surla
dynamique motivationnelle des
éleves ?

-Avez-vous observé une
différence chez les éleves qui ont
participé au projet par rapport a
leur motivation a apprendre en
maths ?

Oui, En orthographe, il va se corriger plus,
pour des recherches, I'éléve a accés a une
infinité de possibilités. Il n’y a pas de
limites.

L’an prochain, j’aimerais vous en reparler,
je ne le connais pas assez. Il semble
intéressant et différent des exerciseurs
traditionnels.

Contexte d’utilisation: en grand groupe,
pour les éleves en difficulté
d’apprentissage.

Aucun doute que les éléves seront motivés.
L’époque papier-crayon est révolue.

Sur les éléves en difficulté, c’est super ! Ils
ne peuvent pas étre dans la lune. Ils doivent
se concentrer et doivent étre actif. Je vois
des grandes différences ici dans le labo, des
éleves qui travaillent fort et se concentrent.

[l faut leur apprendre que I'ordinateur ce
n’est pas juste pour jouer.
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13. Céline, orthopédagogue
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Grille d’entrevue Profs

Amorce

Combien d’années d’expérience
en enseignement avez-vous ?

Quel genre d’utilisation des TIC
faites-vous dans votre
enseignement en général ?

D’apres vous, existe-t-il un
profil-type d’un éleve
démotivé ? Quelles sont ses
caractéristiques ?

Comment tentez-vous/ avez-
vous tenté de motiver des
éléves démotivés ?

11 ans.

Logiciels en conscience phonologique
au préscolaire, certains jeux sur
Internet aussi.

Et dans la préparation de
I'enseignement, rapports, transmission
de données.

Intérét beaucoup plus marqué, encore
plus chez les éleves en difficultés. Il
s’agit d'un moyen différent pour aller
chercher leur motivation.

Un éléve qui ne va pas se mobiliser,
éviter la tiche, la contourner.

Il n’investit pas dés le départ. Le
sentiment de compétence...hmm. Il est
plus dans le déni que dans la réalité. I
nit ses difficultés. Il se dit “Je suis
capable, mais ¢a ne m’intéresse pas “
Donc il ne le fait pas, mais le mets plus
sur le dos de I'intérét que de sur ses
difficultés réelles”.

Sentiment de contréle/liberté, présent
en équipe.

Il va sortir son coffre a outils, ses
références, mais ne les utilise pas
correctement. Il s’éparpille donc il perd
ses feuilles, ne sait plus ou il les a mis,
ne retrouve pas ses choses. Donc il perd
du temps et c’est autre fagon de ne pas
s'impliquer. Et 1a il va demander aux
autres et va les déranger.

Persévérance. Il commence et
rencontre une difficulté, il attend. Il va
attendre que I'on revienne en groupe, il
va retourner chercher son matériel
pour compenser. Il donne I'impression
d’étre trés occupé, mais dans le fond, il
est bloqué.

T ac vActil¥a+ce 2 11 act AArmntivia oF 1 Aac
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Grille d’entrevue Profs

Sources de la
motivation

Perception que
I'éléve a de la valeur
de l'activité
proposée, vue par le
prof

Que pensez-vous que les éléves
ont pensé de 'activité « Math
en Jeu » pour apprendre en
math? Son intérét, son utilité ?

Plus motivé que dans le traditionnel. Le
fait d’étre dans le laboratoire, aller sur
I'ordinateur, c’est gagnant.

Utilité ? Il va aimer, mais je ne suis pas
stire qu’il va faire le pont avec la classe.

Perception de la
compétence de
I'éléve, vue par le
prof

Selon vous, quel peut étre
I'effet du jeu « Math en Jeu »
sur le sentiment de compétence
de I’éléve a réussir les tiches
demandées en maths ? Quelles
seraient les différences avec
des exercices traditionnels ?

Le texte était long. Souvent ces éléves
ont des difficultés en lecture, si en plus
comme c’est le cas souvent, il a des
troubles de 'attention et le fait d’étre a
coté d’éleves et d’avoir des interactions
avec eux, cela va le déconcentrer. Je
pense a un éléve dans le projet, il ne lira
pas les questions.

Perception que
I’éleve a du controle
des activités, vue

Trouvez-vous que le jeu donne
assez de controle a I'éleve ?

Oui, en choisissant d’avancer de peu de
cases a la fois.

par le prof

Manifestations Se prononcer sur les

(engagement manifestations de la motivation

cognitif) : différences, ressemblances
avec méthodes traditionnelles

Stratégies

d’apprentissage

Persévérance

Apprentissage
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14. Nathalie, enseignante 5¢
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Grille d’entrevue Profs

Amorce

Combien d’années
d’expérience en enseignement
avez-vous ?

Quel genre d’utilisation des
TIC faites-vous dans votre
enseignement en général ?

D’apres vous, existe-t-il un
profil-type d’un éleve
démotivé ? Quels sont ses
caractéristiques ?

Comment tentez-vous/ avez-
vous tenté de motiver des
éléves démotivés ?

16 ans.

Je m’en sers beaucoup dans les projets
pour les matieres de base, frangais, maths.
Exemple, j’ai fait de la radio, les enfants
écrivaient leur texte a 'ordinateur, puis ils
pouvaient calculer leur temps. Traitement
de texte, Internet pour les recherches.

Nous allons dans le labo.

Pas dans tout. Les opérations c¢a va, mais
lorsque qu’il y a du texte, ils ne
s’'investissent pas, ne s'impliquent pas et
baclent le travail.

Les résolutions de problemes: ils pensent
que c’est gros, mais c’est la lecture qui les
rebutent. IIs ont de la misere a extraire le
langage mathématique pour résoudre le
probléme.

Certaines solutions problemes peuvent se
résoudre de plusieurs facons alors il a des
choix. Cela peut insécuriser I'éléve car il
aimerait avoir du feedback s’il est dans la
bonne voie.

Ces enfants sont si habitués a se tromper
qu'ils ne préferent pas prendre de risque.

IIs sont limités, ont peu de stratégies.
Persévérance, ¢a dépend certains seront
plus persévérants que d’autres. Dans le
groupe des éléves choisis, 1 éleve est fort
en maths, mais la plupart ils sont tres
moyens.

Je tente de jumeler un fort avec un faible
pour les motiver, ils s’enseignent des
stratégies en méme temps.
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Grille d’entrevue Profs

Sources de la
motivation

Perception que
I'éleve adela
valeur de
I'activité
proposée, vue
par le prof

Que pensez-vous que les éléves
ont pensé de 'activité « Math
en Jeu » pour apprendre en
math? Son intérét, son utilité ?

Ils avaient 'air tres motivés et avaient hate
d’aller.

Perception de la
compétence de
I'éléve, vue par le
prof

Selon vous, quel peut étre
I'effet du jeu « Math en Jeu »
sur le sentiment de
compétence de I'éléve a réussir
les tiches demandées en
maths ? Quelles seraient les
différences avec des exercices
traditionnels ?

Ce qui est bien avec ce jeu C’Est qu’étant
donné qu’il y a des questions de plusieurs
niveaux, cela permet a I'éleve de vivre des
réussites qu’il ne pourrait pas vivre
nécessairement.

Perception que
I'éleve a du
controle des
activités, vue par
le prof

Trouvez-vous que le jeu donne
assez de contrdle a I'éleve ?

Oui car c’est éléve qui choisit le niveau de
ses questions. Il est vraiment libre de
prendre quelque chose de plus simple ou
de plus difficile. C’est lui-méme qui
s'impose la question qu'il veut avoir.

Manifestations Se prononcer sur les

(engagement manifestations de la

cognitif) motivation : différences,
ressemblances avec méthodes
traditionnelles

Stratégies

d’apprentissage

Persévérance

Apprentissage
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Grille d’entrevue Profs

Varia

-(Utilité) En général,
l'utilisation de jeux pour
apprendre, est-ce utile selon
vous ? Donnez des exemples.

-En général, en quoi
I'utilisation de I'ordinateur a
I’école, est utile selon vous ?
Donnez des exemples.

-Que pensez-vous de
I'apprentissage avec des jeux
éducatifs numériques ?

-Aimez-vous 'activité « Math
en Jeu » ? Qu'avez-vous le plus
aimé ? Le moins ? Pourquoi.

-Idéalement, comment
utiliseriez-vous « Math en Jeu »
dans votre enseignement ? A
quelles fins ce médium vous
semble-t-il le plus utile ? Pour
quelle clientéle ?

-Quels seraient la valeur et
I'impact de « Math en Jeu » sur
la dynamique motivationnelle
des éléves ?

-Avez-vous observé une
différence chez les éleves qui
ont participé au projet par
rapport a leur motivation a
apprendre en maths ?

C’est bien car I'enfant peut aller a son
rythme, il peut choisir les difficultés, il
peut prendre une pause s’il veut. Ca fait
moins contraignant qu’un livre de
mathématiques et c’Est plus interactif.

Utile. Oui. Go Maths, c’est motivant car un
enfant a moins envie d’apprendre ses
tables de multiplications a la maison, mais
sous forme de jeu, c’Est moins aride et
C’est plus amusant sous forme de jeu.

En général, c’était plus positif que négatif.
J'aurais aimé I’essayer plus longtemps. Un
petit détail concernant la barre de
défilement de I'écran. J'aurais aimé que
tout soit affiché sur 'écran sans que 'on
ait a descendre avec la souris. J'ai aimé que
les questions soient variées en maths, ¢ca
faisait le tour.

En grand groupe, pour faire pratiquer des
notions vues en classe, pour de la révision.
Ou encore faire un déclencheur pour voir
quelque chose de nouveau. Je ne 'ai pas
assez testé pour voir en équipe ou non,
mais la possibilité de jouer les uns contre
les autres, c’est assez intéressant.

Le jeu a permis a certains éleves de vivre
des réussites.

Pas assez long pour voir. Je n’ai pas vu de
désintérét en tout cas, ils étaient
certainement intéressés au jeu.
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Grille d’entrevue Profs

Amorce

Combien d’années
d’expérience en enseignement
avez-vous ?

Quel genre d’utilisation des
TIC faites-vous dans votre
enseignement en général ?

D’apres vous, existe-t-il un
profil-type d'un éleve
démotivé ? Quels sont ses
caractéristiques ?

Comment tentez-vous/ avez-
vous tenté de motiver des
éléves démotivés ?

6 ans.

Quand méme pas mal. On vient de faire
un projet Powerpoint en maths sur la
compétence Résoudre des problémes.
J'utilise beaucoup le labo pour travailler
des notions et le traitement de texte
pour écrire des textes.

C’est essentiel, et je trouve dommage
d’en avoir qu’un seul en classe.

Il ne va pas rouspéter mais c’Est long, il
soupire ou encore le contraire, il veut
aller trés vite et bacle le travail.

Les éleves les plus faibles en maths sont
aussi les plus démotivés et il ne se
sentent pas capable de réussir, d’autres
travaillent beaucoup, mais en vain.

IIs peuvent utiliser les pairs, papier
crayon et proposer plusieurs solutions.

Stratégies d’apprentissage: pas de
stratégies et ne font rien, copient sur le
voisin, viennent me voir.

Persévérance: partagé certains oui,
d’autres non.

Résultats faibles.
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Grille d’entrevue Profs

Sources de la
motivation

Perception que
I'éleve adela
valeur de l'activité
proposée, vue par
le prof

Que pensez-vous que les
éleves ont pensé de I'activité «
Math en Jeu » pour apprendre
en math? Son intérét, son
utilité ?

Ce jeu aurait été un atelier de
renforcement si je pouvais avoir assez
d’ordinateurs. Je 'ai beaucoup aimé. A
condition d’avoir vues les notions au
préalables.

Perception de la
compétence de
'éléve, vue par le
prof

Selon vous, quel peut étre
l'effet du jeu « Math en Jeu »
sur le sentiment de
compétence de I'éléve a
réussir les taches demandées
en maths ? Quelles seraient les
différences avec des exercices
traditionnels ?

Si j’ai compris, il peut choisir son niveau
de difficulté

Perception que
I'éléve a du
controle des
activités, vue par le
prof

Trouvez-vous que le jeu
donne assez de controle a
I'éléve ?

Manifestations Se prononcer sur les

(engagement manifestations de la

cognitif) motivation : différences,
ressemblances avec méthodes
traditionnelles

Stratégies

d’apprentissage

Persévérance

Apprentissage
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Grille d’entrevue Profs

Varia

-(Utilité) En général,
l'utilisation de jeux pour
apprendre, est-ce utile selon
vous ? Donnez des exemples.

-En général, en quoi
l'utilisation de 'ordinateur a
I’école, est utile selon vous ?
Donnez des exemples.

-Que pensez-vous de
I'apprentissage avec des jeux
éducatifs numériques ?

-Aimez-vous 'activité « Math
en Jeu » ? Qu'avez-vous le plus
aimé ? Le moins ? Pourquoi.

-Idéalement, comment
utiliseriez-vous « Math en Jeu
» dans votre enseignement ?
A quelles fins ce médium vous
semble-t-il le plus utile ? Pour
quelle clientele ?

-Quels seraient la valeur et
I'impact de « Math en Jeu »
sur la dynamique
motivationnelle des éleves ?

-Avez-vous observé une
différence chez les éléves qui
ont participé au projet par
rapport a leur motivation a
apprendre en maths ?

Grand potentiel qui ne remplace pas
I’enseignement de la notion, mais une fois
que c’est en place c’est parfait pour
consolider et mettre en pratique.

J'ai aimé ¢a de pouvoir jouer en réseau
contre les autres, de choisir les
bonhommes. Les bonhommes
ressemblent aux enfants, a ce qu'ils
aiment. Le choix des stratégies de jeu :
questions difficiles ou faciles. J'aime de
pouvoir choisir le niveau. Le son et la
musique m’énervait un peu. Les
rétroactions ? J’avoue que je ne me suis
pas donnée la peine de lire les
rétroactions, mais bon, j'imagine que je
ne le ferais pas si je jouais souvent.

En ateliers, en récupération ou en
enrichissement. J'utiliserais un niveau
plus faible pour réviser et plus fort pour
les éléves plus fort. Mais il faudrait plus
qu’un poste.

Ils étaient tres motivés et emballés par le
jeu. Je crois que si le jeu était intégré
dans I'année, on pourrait certainement
assister a un transfert de motivation en
maths.
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Annexe VI

Ethique
Dans cette section, les documents suivants sont annexés :

= 1.le Formulaire de consentement pour les parents des éleves

= 2.le Certificat d’évaluation éthique des projets de recherche (CPER)
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Formulaire de consentement

(Pour les parents des éleves)

Madame, Monsieur,

Par la présente, je sollicite votre autorisation afin que votre enfant puisse participer a un projet mené par moi-méme, Valérie
Cusson, une étudiante a la maitrise en sciences de 1’éducation de 1’Université de Montréal. Ce projet a pour but de mieux
comprendre les effets d’un jeu éducatif numérique (jeu vidéo en ligne) sur la motivation a apprendre en mathématiques.
Ainsi, pour les besoins de la recherche, votre enfant sera appelé a compléter de 2 courts questionnaires sur la motivation et
un sondage sur le jeu (max. 15 minutes), a tester un jeu éducatif numérique (en ligne) sur les mathématiques (environ 3
périodes de 20 minutes) et a participer a une entrevue audio sur I’appréciation du jeu réalisée par la chercheure pendant les
heures d’école a des moments jugés opportuns par I’enseignante de votre enfant, le tout réparti sur les trois prochaines
semaines du moi de mai 2010.

Pour que votre enfant puisse participer au projet, il est nécessaire que vous donniez votre accord et votre permission de
nous laisser consulter le dossier scolaire de votre enfant. Le projet a déja été approuvé par les comités de déontologie de la
commission scolaire de votre enfant et de 1’Université de Montréal et un certificat d’éthique nous a été remis. Soyez
assuré(e) que toutes les dispositions seront prises pour conserver le caractére confidentiel de 1’étude. Les données et
informations sur votre enfant seront associées a un pseudonyme et aucune information personnelle ne sera divulguée. Les
informations personnelles seront détruites aprés une durée de sept ans aprés la fin du projet.

Si vous décidez de laisser votre enfant participer a ce projet de recherche, vous devez signer et remettre le présent
formulaire. Votre signature atteste que vous avez compris les renseignements concernant la participation de votre enfant au
projet et indique que vous acceptez de le laisser y participer. Vous pouvez me contacter pour des informations sur le projet
avant de consentir, ainsi qu’ a tout autre moment au cours du projet. Votre enfant et vous étes libres de mettre fin a la
participation en tout temps en communiquant avec la responsable du projet. Le cas échéant, les données déja recueillies
seront détruites.

Nous vous demandons de retourner ce formulaire le plus tot possible, par le biais de votre enfant, qui le remettra a son
enseignant(e).

Veuillez agréer, Madame, Monsieur, 1'expression de mes salutations distinguées.

Valérie Cusson Jacques Viens, Professeur Titulaire

Responsable du projet Faculté des sciences de I'éducation - Psychopédagogie et andragogie
Université de Montréal PAVILLON MARIE-VICTORIN, bureau C347

Faculté des sciences de 1’éducation Université de Montréal

Tél. : (514) 840-0634 C.P. 6128, Succursale Centre-ville

Cell : (514) 585-4401 Montréal (Québec), H3C 3J7 Tél. 514 343-7033

Je consens a ce que mon enfant participe a cette étude. Je sais que mon enfant ou moi pouvons nous retirer en tout temps,
sur simple avis verbal, sans aucun préjudice et sans avoir a justifier notre décision.

Signature du parent :

Parent de :

Date:

. «Toute plainte relative a votre participation a cette recherche peut étre adressée a ['ombudsman de |’Université de Montréal, au numéro de téléphone
514-343-2100.




