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« […] les apprenant doivent se sentir impliqués activement, 
interpellés lors du déroulement du jeu, ce qui suscite en eux le 
désir de persévérer, d’accomplir la tâche et, par le fait même, les 
motive à apprendre »5.  

-Le jeu offre des occasions d’apprendre dans un contexte où l’enfant est plus réceptif 
car il ne voit pas l’apprentissage comme une tâche7.  
-L’élève va apprendre à explorer, à réfléchir, à résoudre des problèmes et à 
communiquer avec les autres6.  
-Le jeu permet de « déformaliser l’apprentissage scolaire »6.  
-Il permet aux élèves de s’engager personnellement et émotivement6.   
-Il favorise le développement de la confiance, de l’estime de soi et une attitude 
positive à l’égard de l’apprentissage3.  

Le jeu favorise l’engagement et la motivation des 
é lèves à par t ic iper à l ’ in tégra t ion des 
apprentissages et favorise celle-ci par le fait même.  

Hypothèse

Le manque de motivation des élèves 
lors des périodes d’intégration des 
apprentissages en mathématiques et 
en français.  

Problématique

Comment engager 
les élèves dans les 

activités de 
consolidation? 

Concepts
-Engagement/ Motivation        
-Jeu/Intérêt des élèves 
-Travail d’équipe/collaboration 
-Structuration des connaissances 
-Intégration des connaissances 

Les élèves de mon lieu de stage sont en 5e et 6e année. Plusieurs 
élèves semblent éprouver des difficultés d’apprentissage. Cela semble 
surtout relever d’un manque de motivation envers l’école. Comme 
cette problématique occupe une place importante en enseignement, 
j’ai voulu me concentrer là-dessus dans mon projet PIC.

mise en contexte

«Cette motivation dépend de l’importance que l’élève va accorder au but final, 
de l’intérêt qu’il a pour la tâche et de la perception qu’il a de son ampleur5. 

« L’effort ou l’énergie que la personne est prête à 
consentir pour accomplir une tâche d’apprentissage 
donnée »5. - Viau

la motivation l’engagement

la motivation par le jeu

-Le jeu permet aux joueurs d’établir un lien 
entre des connaissances acquises et des 
connaissances concrètes2.  

-Il favorise également chez les joueurs une 
mémorisation de l’information à long terme2. 

-Le jeu apporte un facteur révisionnel qui 
amène les élèves à prendre conscience de leur 
degré d’acquisition et d’intégration de la 
matière5. 

intégration des
apprentissages

-Élaboration d’activités pour pratiquer les 
notions apprises durant les périodes 
d’étude. 
-30 minutes / 3 fois par semaine. 
-En équipe de 2, pour pratiquer soit: la 
conjugaison, les mots de vocabulaire ou 
des notions en mathématiques (+/-, ×/÷, 
fractions, etc.).  

projet

nature des traces

conclusion
-Les jeux ont un impact significatif sur la 
motivation des élèves.


-Ils soutiennent positivement l’estime et la 

confiance en soi, l’engagement, et le désir 

de persévérer et d’accomplir une tâche. 

-Le plaisir de jouer, le défi, l’aspect 

compétitif, l’interaction entre les joueurs, 

l’effet d’entraînement et l’enthousiasme 
suscités par la participation au jeu sont 

d’autres facteurs de motivation5.


 

«L’engagement est en fait considéré comme un des facteurs de la motivation  
scolaire1.

Catherine Breton 

Il a été démontré 
que les enfants 
ayant joué à des 

jeux éducatifs ont 
mieux réussi les 

tests sur les acquis 
scolaires que ceux 

ayant suivi un 
enseignement plus 

classique4. 
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Efficacité 
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activités en 
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révision
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Appréciation 
des activités
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l’implication 
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1re dictée 2e dictée

Amélioration 
individuelle

Mots de vocabulaire

Autoévaluation

* La seconde dictée a été réalisée à la suite de jeux de révisions contrairement à la première. 
Veuillez noter que les différentes lettres remplacent les noms des élèves. 

Bien
Très Bien

!
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