1-Resume
Apprendre par les jeux vidéo, est-ce possible?
Cette recherche porte sur |'utilisation de jeux video de

divertissement dans deux cours de la formation collégiale.

Une analyse avant et apres une expérimentation a été
realisee. Trente-six personnes inscrites au cours
Interaction et communauteés culturelles (Technigues
d’éducation spécialisee) ont participé a I'experience A.
Trente-cing personnes inscrites au cours Knowledge
(Humanities) ont participé a I'experience B. Les resultats
revelent une augmentation statistiguement significative
de I'empathie chez le groupe de I'experience A et de
I'esprit critique chez celui de I'experience B

2-ODbjectifs

Objectif 1 : Verifier si le degré d’'empathie a augmenté
apres avoir joué a Never Alone (experience A)

Objectif 2 : Verifier si I'esprit critique s’est developpe
apres avolir joue a Portal (expérience B)

Objectif 3 : Identifier des points communs entre les deux
expériences

3-Méthodologie

Expérience A .
= Population : 36 étudiantes et étudiants (20 prétest /

16 post-test)

Cours en francais : Interactions et communautes

culturelles

Cours en anglais : Interactions and Cultural

Communities

Jeu vidéo : Never Alone (Upper One Games, 2015)

Instruments de mesure :

* Questionnaire de l'indice de réactivité
interpersonnelle (IRIl) pour mesurer les degrés
d’'empathie
Questionnaire psychomeétrique pour évaluer
les degrés d’engagement, d'immersion,
de compéetence, de difficulté et d’apprentissage
des personnes ayant participé au jeu video
Mise en situation d’'une seance d’intervention
avec un client inuit.

Expérience B .

= Population : 35 étudiantes et etudiants (17 pretest /

18 post-test)

Cours en anglais : Knowledge (Humanities 101)

Jeu vidéo : Portal (Valve, 2007)

= |nstruments de mesure :

* Questionnaire psychomeétrique pour évaluer,
apres le jeu video, les degres d’engagement,
d'immersion, de compétence, de difficulté et
d'apprentissage des personnes participantes
Questionnaire a déeveloppement pour mesurer
chacune des dimensions cognitives
de la taxonomie de Bloom réviseée.

4-Reésultats

Figure 1 : Degrés d’empathie

Pourcentage total de mots PRE-POST

Compétence générales en

counseling 45.1% 28.7%
Compétence en counsellng

propres au milieu culturel 8.9% 3%
du client

Prétest Post-test

M Catégorie 1 : Compétences générales en counseling

M Catégorie 2 : Compétences en counselling propres au milieu culturel du patient

Le groupe du post-test de I'experience A montre

un pourcentage de mots plus elevé que le groupe du pre-test,
selon un facteur de 1,94 (pre-test : 8,9 %; post-test: 17,3 %).
Cela indique que les personnes du groupe de post-test sont
presque deux fois plus portees a faire reference au
patrimoine culturel inuit du client lors de la séance de
counseling.

Figure 2 : Développement de I’esprit critique
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La comparaison des réponses des groupes pre-test et post-
test de I'expérience B montre que le groupe post-test a
realisé de meilleures performances, obtenant un pourcentage
plus eleveé a chague niveau de la hierarchie du processus
cognitif de Bloom. Cecli suggere que le groupe de post-test

a demontré une amelioration des compétences cognitives
telles que mémoriser, comprendre, appliquer, analyser,
évaluer et creer.
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Figure 3: Points communs entre les deux expéeriences

Moyenne ET Corrélations de Spearman
A E I D
2,19 1,03

Engagement 2,65 1,20 0,68**

Apprentissage

2,11 1,17 0,43* 0,73***
Difficulté 1,93 1,15 0,43* 0,12 ns 0,35 ns

Compétence 1,97 1,15 0,57** 0,60%** 0,35 ns 0,06 ns
TOUTES 2,31 1,19 0,65%** 0,76%** 0,67 *** 0,21 ns 0,60 ***

« ET » est I'écart-type. La corrélation de Spearman a été calculée a l'aide des scores moyens par dimension et par participant. Les
corrélations pour la lighe TOUTES sont entre la dimension et la somme des autres dimensions. *** indique p < 0,001. ** indique

p < 0,01. * indique p < 0,05. « ns » indique p > 0,05. Les valeurs p des corrélations sont disponibles dans la section Suppléments (voir
I’Annexe 9).

Bien que les deux expériences aient été menées dans des cours
de disciplines difféerentes, et avec des jeux video différents,

les personnes ont ressenti que le jeu propose nécessitait de la
competence et ont eu un sentiment dimmersion et d'engagement
envers l'experience, quel que soit le type de jeu auquel elles ont
joué ou le cours auquel elles étaient inscrites. Elles ont egalement
ressenti que l'activite leur avait permis d’apprendre quelque chose.

5-Conclusion

Les résultats demontrent que les jeux video bases sur

le divertissement peuvent influer sur un apprentissage significatif
a la condition que les enseignantes et enseignants prennent

le temps de réflechir a leurs objectifs pédagogiques et posent

des questions pertinentes durant le jeu videéo. lls doivent s’assurer
gue leurs éleves se concentrent sur les élements pertinents

a I'atteinte des objectifs pedagogiques du cours. De plus,

la possibilité d’entendre des commentaires de I'enseignante ou
I'enseignant pendant I'execution du jeu vidéo est egalement
importante et devrait faire partie de I'expérience. Pour démystifier
le processus d’'implantation de jeux video dans une salle de classe,
Nous proposons des recommandations pratique.
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