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cleves a participer a 1’intégration des
m. EAI@A.. mﬁl O apprentissages et favorise celle-ci par le fait méme.

Les ¢leves de mon lieu de stage sont en 5¢ et 6¢ annce. Plusieurs
eleves semblent eprouver des difficultés d’apprentissage. Cela semble ® ©6 6 6 6 6 6 o o o o o o o o o

surtout relever d’un manque de motivation envers I’¢cole. Comme

cette problématique occupe une place importante en enseignement, S e ‘ EUHEEPTE

j’a1 voulu me concentrer la-dessus dans mon projet PIC.  Comment engager‘

-Engagement/ Motivation

' les éleves dans les |

-Jeu/Intérét des €leves
aCtiVitéS de b -Travail d’équipe/collaboration

-Structuration des connaissances

o [ ] ‘)
COI]SOlldatl()n . -Intégration des connaissances

Le manque de motivation des ¢€leves
lors des periodes d’integration des
apprentissages en matheématiques et
en francais.

« leffort ou Iénergie que la personne esf prefe a « 1.1 les apprenant doivent se sentir impliques activement,

consentir pour accomplir une fache d’apprentissage inferpelles lors du deroulement du jeu, ce qui suscite en eux le

donnee »3. “Viun desir de perseverer, daccomplir la fache ef, par le fait meme, les
= "= motive a apprendre »5.

- . . r . .
Cette motivation dépend de I’importance que I’¢leve va accorder au but final, t [’engagement est en fait considéré comme un des facteurs de la motivation
de I’intérét qu’il a pour la tache et de la perception qu’il a de son ampleur>. scolaire!.

-Le jeu offre des occasions d’apprendre dans un contexte ou I’enfant est plus réceptif

car 1l ne voit pas I’apprentissage comme une tache’.

. \ /4 \ \ - 1 1 ’ A 1 1
-L’éléve va apprendre a explorer, a réfléchir, a résoudre des problémes et a Le jeu permet aux joueurs d’ctablir un lien
entre des connaissances acquises et des

communiquer avec les autres®. . -
connaissances concretes?.

-Le jeu permet de « déformaliser I’apprentissage scolaire »°.

-1l permet aux ¢€leves de s’engager personnellement et émotivemento. -11 favorise également chez les joueurs une

-1 favorise le développement de la confiance, de I’estime de soi et une attitude mémorisation de I'information a long terme?.
ositive a 1’¢gard de ’apprentissage’. ; . :
P S PP 5 -Le jeu apporte un facteur révisionnel qui
amene les €leves a prendre conscience de leur
degré d’acquisition et d’intégration de la
P matiere>.

Il a été démontré
o 0o 0 ¢ 8 ¢ o0 o W rnis
ayant joué a des

jeux éducatifs ont | | -
mieux réussi les -Les jeux ont un impact significatif sur la

tests sur les acquis motivation des éleves.

, , A scolaires que ceux . . |
notions apprises durant les periodes ayant suivi un -lIs soutiennent positivement |'estime et la

d’étude. enseignement plus confiance en soi, ’engagement, et le désir
classique?.
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-Elaboration d’activités pour pratiquer les

-30 minutes / 3 fois par semaine. de persévérer et d’accomplir une tache.

-En équipe de 2, pour pratiquer soit: la -Le plaisir de jouer, le défi, 'aspect

conjugaison, les mots de vocabulaire ou compétitif, 'interaction entre les joueurs,

: , . /e A ,
des notions en mathématiques (+/-, X/, I’effet d’entrainement et I’enthousiasme

fractions, etc.). s L .
suscites par la participation au jeu sont

d’autres facteurs de motivation>.

TRES BIEM nec: 2018 . Mois de vocabulalre ::::: UNIVERSITE

BIEN 1-Barbeau, D, Montigny, A. et Roy, C. (1997), Comment favoriser la motivation o [ LAVAL

B PEU OCT. 2018 1re dictée 2e dictée
. / . scolaire, Pédagogie collégiale 11(1), 9-13. Repére a http://www.infiressources.ca/bd/recherche/

AMELIORATION pedagogie collegiale/11 1/Barbeau et autres.pdf
EFFICACITE INDIVIDUELLE

DES APPRECIATION

ACTIVITES EM DES ACTIVITES
TERMES DE

REVISION

2-Chamberland, G. et Provost, G. (1996). Jeu, simulation et jeu de r6le. Presses de I’Université du Québec.
Repéré a https://books.google.fr/books?

hl=fr&lr=&1d=WdOiljJeVq0C&oi=fnd&pg=PR3 &dq=int%C3%A9grer+les+apprentissages+partlet+jeu+&
ots=-

y4z6Y fo XH&sig=D258H4imaPZfSuqyaZogh0 RMGg#v=onepage&q=int%C3%A9grer%20les%20apprent
issages%20par%201e%20jeu& f=false

3-Conseil des ministres de I’Education (Canada). (s.d.). Déclaration du CMEC sur I’apprentissage par le

(&)

I

w

jeu : Ce qu’en pensent les spécialistes. Repéré a https://www.cmec.ca/Publications/Lists/Publications/
Attachments/282/play-based-learning_statement FR.pdf

N

4-Diamond, A. (2009). Apprendre a apprendre. US National Library of Medicine National Institutes of
Health, 2009 (34), 88-92. Repéré a https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC2950655/
5-Gauvin, M., Renaud, L. et Sauvé, L. (2007). Une analyse par écrit sur les impacts du jeu sur
I’apprentissage. Revue des sciences de [’éducation, 33 (1), 89-107. https://doi.org/10.7202/016190ar
6-Musset, M. et Thibet, R. (2009). Quelles relations entre jeu et apprentissage a I’école?, Une question

4

LIS [/ EFFICACITE
L'IMPLICATION

DU TRAVAIL

LE v (123 D'EOUIPE

ACTIVITES A B C D E F G H I J K L M NOU P QR ST UV

Nb. de bonnes réponses (mots)

o

renouvelée. Repéré a http://www.ftjdr.org/wp-content/uploads/Jeu et apprentissage.pdf

décembre, ils étaient placés en équipe de 2.

* La seconde dictée a été réalisée a la suite de jeux de révisions contrairement a la premicére.
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*A noter que durant I'autoévaluation en octobre, les
éléves étaient placés en équipe de 4, alors qu’en
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