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http://www.youtube.com/watch?v=OTEUQcRRQhw

&= Quelques questions =

Questions pour mieux situer notre auditoire
e Quel est votre statut professionnel?

e Avez-vous déja entendu parler de Minecraft (Education)?

travailler avec Minecraft?




- Problematique e

e Jeux éducatifs sont plus fréequemment utilisés pour enseigner les mathématiques que toute
autre discipline (Hainey et al., 2016)
e Minecraft est un jeu éducatif de plus en plus répandu dans les salles de classe (Kipnis, 2018)
e Minecraft Education souléve un potentiel pédagogique intéressant pour les éleves
o Motivation (Andlauer et al., 2018; Bayliss, 2012 ; Kim et Park, 2018)
o Collaboration (Jensen et Hanghgj, 2020; Petrov, 2014)
o Créativité (Koroglu et Yildiz, 2021; Petrov, 2014)
o Développement des compétences en technologie (Koroglu et Yildiz, 2021)
o Communication (Petrov, 2014)
e Aussi des défis pédagogiques documentés, p. ex. novice/expert (Koroglu et Yildiz, 2021)

e Peu d'études ont porté sur le potentiel en didactique des mathématiques
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Noi il De rares avantages et défis
didactiques (a ce jour)

Avantages didactiques Défis didactiques
Donne du sens a différents concepts mathématiques Limite les fonctionnalités da a la forme cubique
(Jensen et Hanghgj, 2020) des blocs (Koroglu et Yildiz, 2021)
- en géométrie (Kim et Park, 2018) - : — R ;
- en algebre (Kim et Park, 2018; Moore, 2018) Limite les fonctlonnalltes'dL'J a la taille des blocs
(Koroglu et Yildiz, 2021)

Soutient le développement d’habiletés spatiales (Garskof,
2014; Koroglu et Yildiz, 2021)

Eléves voient que les formules ne sont pas simplement
quelque chose a mémoriser, mais sont liées a des objets et
des expériences concrétes (Moore, 2018) Autres avantages et défis

didactiques potentiels...
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= Question de recherche =

Dans une accélération de l'intégration en classe des jeux sérieux, une prise de

recul est nécessaire pour en faire ressortir le potentiel...

Quels sont les avantages et défis didactiques

de l'usage de Minecraft Education

dans I'enseignement-apprentissage des mathématiques?




s Cadre conceptuel -

e Jeu sérieux (serious game)

o « Application informatique, dont l'intention initiale est de combiner, avec cohérence, a la fois
des aspects sérieux (serious) tels, de maniere non exhaustive et non exclusive,
I'enseignement, I'apprentissage, la communication, ou encore l'information, avec des ressorts

ludiques issus du jeu vidéo (game) [et] a donc pour but de s'écarter du simple
divertissement. » (Alvarez, 2007, p. 249)

e Artefact numérique

o Permet de « re-materialiser les objets mathematiques abstraits qui sont invisibles et virtuels »
(Voltolini, 2017, p. 44)

e Matériel de manipulation virtuel

o Représentation visuelle interactive d'un objet dynamique, en ligne, qui offre des possibilités de

construire des connaissances mathématiques (Moyer et al., 2002)



Avantage et défi didactique

o Difficile a définir... a contraster par rapport a un avantage et un défi pédagogique
o Jeu sérieux peut influencer positivement (avantage... favorise/soutient/facilite/aide/

optimise) ou négativement (défi... limite/restreint/nuit) I'apprentissage de concepts et

processus mathématiques

Cadre conceptuel (suite)
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== Considérations méthodologiques ==

e Recherche collaborative dans le cadre du programme Engagement
e Phase Démarrage
o Rencontres de travail (1 journée et 4 demi-journées) avec des partenaires des milieux de
pratique, soit 8 enseignant-es et 6 conseiller-eres pédagogiques
o Co-construction de taches (application, exploration ou création) mobilisant plusieurs
domaines mathématiques et ayant recours a Minecraft Education
e Phase Action
o Collecte de données (observations, productions, entretiens et discussions de groupes) au
printemps 2024, dans 10 classes (n=220) allant de la 4° année du primaire jusqu'a la 2°¢
année du secondaire (9-14 ans)
o Analyse thématique des données en cours = avantages et défis didactiques
m 12 entretiens individuels (environ 30 min., sur Zoom, 8 enseignant-es et 4 CP)
m 10 groupes discussion (environ 15 min., en personne, 31 éléves)



https://frq.gouv.qc.ca/programme-engagement/

= Portrait des participant-es =

e 12 entretiens individuels
o 8 enseignant-es et 4 CP
m / a?23ans dexpérience en enseignement
m Moins d'un an a 3 ans d'expérience comme CP
m Année d’expérience d'utilisation de Minecraft de 0 (n=6), 1 an (n=2) ou 3 ans (n=4)
m Compétence numérique percue : peu (n=1), assez (n=3) ou tres expérimenté (n=8)
e 10 groupes de discussion

o 31 éléves, en 4° et 5° année du primaire (9-11 ans)



Taches co-construites (fiches)

Niveau Nom Intention(s) Description (et concepts ciblés)
4¢ année | Connais-tu | Exploration L'éleve doit construire un prisme et le décrire sur une affiche avec le bon vocabulaire
les prismes? (caractéristiques des solides, figures planes, périmétre et aire)
4¢ année | A la maniére Création L'éleve doit créer une ceuvre en utilisant les données d’'un sondage et en respectant
de Mondrian plusieurs contraintes (interprétation d’'un diagramme a bandes, quadrilatéres, aire et
fractions)
5% année | Ledallage | Exploration L'éleve doit observer et produire des frises et des dallages a I'aide de transformations
frisé et création géométriques (frises, dallages, réflexion et translation)
5¢ et 6° Le parc Création L'éleve doit créer la section de restauration du nouveau parc d'attractions en respectant
années | d'attraction I'espace disponible et d'autres contraintes (espace, surface, périmetre, aire, volume et
des maths diagrammes circulaire ou a ligne brisée)
6° année Jeux Création L'éleve doit élaborer le plan des épreuves de natation et de football américain ainsi que
Olympiques planifier les matériaux nécessaires et leur codt, en respectant plusieurs contraintes
d'été (échelle, périmétre, aire, volume, nombres décimaux, fraction et pourcentage)
2° sec. Aire des Exploration L'éleve doit observer et découvrir les composantes des prismes afin de construire des
solides relations permettant de calculer l'aire latérale et l'aire totale des solides (aire de cubes, de

prismes a base rectangulaires et de solides décomposables, puis mesures manquantes)



https://campus.recit.qc.ca/mod/page/view.php?id=24605
https://drive.google.com/file/d/1e2-EZ44xv54aAInqVXOHEIr9zYUz5G4h/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1e23PdAi60UQgg_ZyHv6lK7GJQRvZeuwC/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Cn5rGWJz-RXTFQLRECC9wufrOUSSToly/view

b o Résultats - Observations globales =

e Activité mathématique des éleves influencée par l'intention de la tache
o Potentiel plus grand pour une intention d'exploration
e Potentiel pour travailler divers concepts mathématiques
e Difficile de préparer une tache claire et réalisable du premier coup, d'anticiper les difficultés et les actions
des éléves, puis de terminer dans les temps demandés
e Choix didactiques différents de piloter une méme tache, qui ont influencé I'apprentissage des éléves, par
exemple le choix de représentation de Marie par rapport au plan a I'échelle de Sophie
Marie (entretien) : « J'ai fait faire une représentation de ce qu'ils comprenaient de la situation, mais je n‘ai pas
obligé un plan nécessairement. On l'avait prévu dans notre facon de faire. Je sais que [Sophie] leur a fait faire
un plan vraiment a I'échelle. Moi, je suis du type improvisation. Je suis allée avec le « beat » de la classe et ils
ne s’en allaient pas vers le fait de faire un plan. On a représenté notre situation. On s'est assuré que l'on
comprenait nos concepts mathématiques, qu'on savait ou on s’en allait, dans quelles étapes il fallait faire les
choses et ce qu'il ne fallait pas oublier. Apres, je les ai lancés direct dans Minecraft pour qu’ils aillent
construire. [...] Je trouve qu’au niveau créatif, cela les aurait un peu plus contraints sur le plan. »
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Analyse ciblée sur 12 entretiens et 10 groupes de discussion

Quelques avantages et défis didactiques a exemplifier
o Avantages didactiques
1. La compréhension conceptuelle est favorisée
2. Le matériel de manipulation virtuel soutient I'apprentissage
3. Lavision spatiale est mobilisée
o Défis didactiques
1. La construction est limitée par la forme et la taille des blocs

2. L'artefact pour laisser des traces du raisonnement est limité



<= Avantage didactique #1 =

La compréhension conceptuelle est favorisée (12/12 enseignant-es et CP)

Isabelle : « Certains éleves avaient l'impression de mieux comprendre. Quand je questionnais, ils me
disaient qu'ils avaient I'impression que la compréhension des concepts et processus était plus grande sur
Minecraft. Que c'était une belle fagon aussi de consolider ce qu'ils avaient déja vu. »

Noémie : « [Minecraft] est un bon outil pour les aider un peu dans leur compréhension. »

Patricia : « Sinon au niveau de tout ce qui est calcul, compréhension des concepts, représentation de ce qui
est a faire, c'est vraiment un outil qui est merveilleux. »

Gabriel : « les aide a mieux comprendre la matiere, a mieux l'intérioriser et mieux la percevoir aussi. |[...]
avoir des discussions avec des ¢leves sur la maticre, voir des compréhensions qui sont verbalisées autrement que
dans un cahier ou ce n’est pas toujours €vident de voir ce qu’il a réellement compris. »

Sophie: « De mieux comprendre, d'avoir une compréhension plus claire, que ce n'était pas juste une formule
I'aire et le volume, mais que ¢a représente quelque chose. »

Marie : « Mais au lieu de passer directement au calcul longueur x largeur x hauteur, ils avaient le réflexe de
dire : comment je pourrais l'illustrer et le manipuler pour le comprendre. »

Josiane : « La fraction, le volume, l'aire, c’est aussi plus concret, je trouve. [...] Oui, on dit I'aire et tout ¢a les
notions, mais derriere ¢a, il y a la multiplication. Ca aussi ca avait plus de sens pour les éleves ».



&= Avantage didactique #1 (suite) =

La compréhension conceptuelle est favorisée (10/31 éleves)

m Erika : « Sur papier, quand c’était la fleche de translation [...] je ne comprenais pas. Tandis que sur Minecraft,
je voyais mieux, parce qu'il y avait plus de gros carrés, alors je pouvais m'approcher pour voir. J'ai maintenant
compris comment on fait et ou placer les blocs.»

m James dit que les frises et dallages sur Minecraft 'ont aidé a mieux comprendre la translation : « ca m'aidait
a m'expliquer sans mots, ¢ca m'a aidé plus a comprendre qu'avec des mots c'était quoi une translation. »

m Lauranne dit que pour les fractions, Minecraft I'a aidé a mieux comprendre, car les tours de blocs lui
permettaient de mieux visualiser (par exemple 3 blocs colorés sur 4).

m Séverine dit que c'est le tableau de numération dans Minecraft qui I'a aidé a mieux comprendre grace aux
équivalences des blocs.

s Joléne : « Minecraft, il est bon pour faire les plans d'une maquette, des plans de maison en 3D, pour mieux
comprendre. [...] On peut mieux le représenter. On peut représenter en 3D. On peut comme mieux
comprendre et on peut se faire comme des plans a la place de se I'imaginer dans notre téte en 3D. »

m Jules dit que ¢a l'aide a comprendre « Vraiment beaucoup. C'est pour ca que Minecraft, moi, c'est un bon
outil pour apprendre. »



<= Avantage didactique #2 =

Le matériel de manipulation virtuel soutient I'apprentissage (8/12 enseignant-es et CP)

Laurent : « Ca devient de la manipulation quand méme, méme si c'est de I'écran ou de la souris. Ca revient
au méme que de faire le geste de prendre mes Legos. »

Josiane : « Surtout au 3¢ cycle, ca devient difficile la manipulation. Les éleves sont moins portés a aller
chercher [du matériel]. La-dedans [dans Minecraft], c’est plus concret je trouve. On est beaucoup dans
I'abstrait, ca [Minecraft], ¢a vient concrétiser les notions. Ca vient appuyer nos enseignements. »

Marie : « Avec le matériel, [...] si j'avais voulu travailler avec des blocs, avec [I'ordre de grandeur des nombres]
qgu'on travaille en 5¢ année, je n'y serais pas arrivée. Je n'ai pas assez de blocs pour cela. »

Gabriel : « Ca vient chercher une compréhension qui est différente, qui est visuelle. Pour les fractions, c’est
facile, car ils manipulent. Au lieu d'étre dans un c6té un peu abstrait de la fraction, la pose de blocs les
ameéne a bien comprendre ce que la fraction représente [...] va vraiment aider et débloquer plusieurs éléves »
Carl : « Minecraft offre la possibilité, avec juste I'application, de faire en vrai ce qu'on voulait. »

Alicia : « lIs ont représenté avec du matériel qu’ils n‘auraient peut-étre pas eu dans la classe »

Patricia : « Souvent il va y avoir la manipulation, il va y avoir les outils, les objets pour manipuler en classe
[...] De se représenter physiquement l'addition que I'éleve doit faire, la soustraction, la fraction, l'aire, le
volume, le périmétre, tout ¢a c’'est extremement facile, selon moi, a faire en utilisant Minecraft »



> Avantage didactique #2 (suite) ===

Le matériel de manipulation virtuel soutient I'apprentissage (5/31 éleves)

m Genevieve considere que Minecraft permet de développer la flexibilité mathématique : « peut-étre que la
manipulation ca permet de mieux s'exercer et il y a différentes techniques chez différentes personnes pour
mieux apprendre. »

m Nathan utilise I'environnement Minecraft comme du e - )
& i

metre : « J'utilise cette stratégie-la [point de repe =
bien faire la translation [.] Je sais quil y a 2 espac Bl Bl R e
motif de base et que la fleche de translation dit de
espaces. Je compte 1, 2, 3, puis je recrée le motif en dessous. » e

m Danika utilise les blocs pour marquer un espace dans la réflexion (report de mesure,) : « J'ai pris une rangée
de blocs, je I'ai mis entre I'axe et la figure. Ou il y avait I'axe, I'autre bord, j'ai fait la méme chose vu que ¢’

était une réflexion. »



La vision spatiale est mobilisée (9/12 enseignant-es et CP)
Environnement immersif pour voir selon tous les angles

S Avantage didactique #3 b o

Laurent : « Le gros avantage que jaime, Cc'est \La

de voir en 3D une réalité qui des fois est extrémement floue et imprécise. »

Marie : « capables de voir leurs aires de restauration en 3D, contrairement au plan ou ils le font en 2D. »
Patricia : « tout ce qui est spatial, étre capable de se représenter »

Rosalie : « On est capable de déja développer une espéece de conscience spatiale qu'on ne pourrait pas
avec papier-crayon. Ca, c'est certain que c'est gagnant. On miserait a varier plus souvent comme ¢a. »
Myriam : « les éléves ont parfois des difficultés a voir en 3D au tableau. Avec Minecraft, « ils peuvent
vraiment faire le tour, toucher et compter le nombre de carrés qu'il y avait. »

|sabelle : « les éleves peuvent voir les solides vraiment en 3D [...] On pouvait voir vraiment sur le dessus
et voir la tache en entier. On dirait que pour certains, c'était plus visuel et ils préféraient cela. »

Carl : « J'ai tellement trouvé que c'était en profondeur comme compréhension des éleves, comme
observations de pouvoir voir en vrai, passer tous les cotés de la construction en 3D sur les solides. »
Noémie : « L'avantage, ils peuvent bouger, ils voient les différentes vues. Je trouve ¢a vraiment
fantastique pour découvrir sur les solides. C'est mieux que sur papier a mon avis. »

partie



Avantage didactique #3 (suite) =

La vision spatiale est mobilisée (10/31 éleéves)

Erika : « Une fois, je me suis trompée dans la réflexion, car j'avais oublié de passer un espace, puis
je me suis vérifiée en survolant, et c'est la que j'ai réalisé que je m'étais trompée »

Emilie : « Quand t'es dans Minecraft, tu peux voir partout autour, comparé a une feuille de papier
ou tu vois juste une face. »

Christian : « On peut voir en avant, en arriere, en dessous... on se déplace autour. Plus facile sur
Minecraft, on peut faire le tour, voir tous les cotés. »

Rachel : « Moi, je dis que ca aide un petit peu parce que tu peux aller voir tous les bords. Dans
Minecraft, tu peux bouger comme. Mettons les prismes, tu pourrais aller calculer dans tous les
bords, bouger pour les voir. »

Jolene : « On peut mieux le représenter. On peut représenter en 3D. On peut comme mieux
comprendre et on peut se faire comme des plans a la place de se I'imaginer dans notre téte en 3D.
»

Alexandre : « Sur I'écran c'est 3D, si c’est en dessin c'est plus dur de savoir il y a combien de cotés
ou d'arétes... en 3D c’est plus facile. »



= Avantage didactique #4 <=

La tache peut bénéficier d'une différenciation didactique (7/12 enseignant-es et CP)

Gabriel : « leur permettre d'y aller a leur rythme, de différencier les éléves, ca nous a permis de créer trois
mondes de trois niveaux différents [..] et ca nous permettait de voir la compréhension individuelle de
chaque éleve »

Laurent : « on travaille avec plusieurs niveaux. Mes éeleves qui sont tres rapides, qui ont des habiletés, qui
ont compris la matiere, il y a quand méme un intérét d'aller plus loin »

Rosalie : « C'est un outil pour différencier I'apprentissage des maths qui est rapide a s'approprier par
I'existence de toute cette communauté-la [...] Minecraft est un bel outil de différenciation. S’en servir de A a
Z, de la méme facon pour tous les éléves, ¢ca ne répond peut-étre pas a tous les besoins. »

Sophie : « permet vraiment d’avoir une autre vision des mathématiques [...]| Ca peut apporter d’autres outils
a leur petit sac pour mieux comprendre la matiere, des fagcons de voir la matiere de plusieurs fagons »

Alicia : « oser faire différent, de sortir des cahiers ou des taches plus traditionnelles [...] ca permet de
développer les maths autrement [...] Ca permet vraiment la différenciation, dans le sens que, ceux qui ont
terminé, les plus rapides peu importe, peuvent apres ca aller prolonger leur projet, I'enrichir, le développer
davantage. Il y a vraiment place a ce que tout le monde soit vraiment centré sur la tache. »



Différenciation didactique

Expert de la salle 7 : Version 2
Voici ta tache finale

1- Tu dois créer un dallage au sol qui occupe au moins 300 blocs d’espace. Le départ de ton
travail doit s’effectuer en utilisant TA figure initiale.

2- Utilise de la translation §4 et §0 de la réflexion de la figure initiale pour créer un dallage
au sol. Tu es libre de ton choix. Tu dois expliquer ton choix de manipulation dans ton livre.
3- Place une fléche de translation au sol pour indiquer le déplacement.

4- Explique ton travail et insére des images dans ton livre et la plume. Va ensuite voir
I'écrivain dans la salle du bout.

Salle 7 Niveau 3
Expert de la salle 7 : Version 3

Maintenant, j'espére que tu as bien compris comment effectuer des frises et des dallages.
Utilise un tableau pour donner les consignes nécessaires pour produire un dallage. Tu peux
utiliser les différentes notions que tu as vues depuis le début de 'année pour réaliser ta
tache. (fractions, pourcentages, nombre décimaux, etc.) Tu peux aussi utiliser le vocabulaire
mathématique que nous avons travaillé ensemble (de plus, de moins, fois plus, fois moins,
égal, etc.). N'oublie pas de me prendre une photo de tes consignes.

Une fois que tu as terminé d’écrire tes consignes, mets-toi dans la peau d’'un de tes
collégues de classe et effectue la tache que tu as demandée. Tu peux aussi m’exporter ton
monde dans le dossier de partage.

Rempilis le livre, prends tes photos et partage-moi ton livre lorsqu’il sera complété.



= Avantage didactique #5 o

Le statut de I'erreur est modifié (2/12 enseignant-es et CP)

m Isabelle: « Je trouve que Minecraft c’est une belle fagon [...] d'amener les éléves a faire des choix,
a faire des essais, des erreurs, a faire des retours autres que sur une tache papier. [...] Pour eux ¢’
était plus facile de I'effacer [une erreur] dans Minecraft »

m Gabriel : « beaucoup plus efficace du coté de la correction d'erreurs »

m FEléves plus enclins & prendre des risques dans I'environnement Minecraft : une erreur de
construction peut facilement étre réparee, en construisant ou en détruisant des blocs

m Au lieu de percevoir I'erreur comme quelque chose de nuisible a éviter, 'erreur peut alors étre

considérée comme un levier d'apprentissage dans Minecraft



= Défi didactique #1 &=

La construction est limitée par la forme et la taille des blocs (11/12 enseignant-es et CP)

Marie : « C'est sdr que Minecraft est carré. Donc, tout ce qui est rond ou triangle, on est contraint un
petit peu. »

Patricia : « on n'est pas capable de couper des blocs, on n‘est pas capable de faire des rondeurs, des
spheres »

Gabriel : « On parle toujours des courbes et des angles qui sont plus difficiles a travailler puisque nous
sommes limités par la disposition des blocs. »

Laurent : « C'est sdr qu'en géométrie, tout ce qui est angulaire nous cause probléeme. Et [...] je ne suis
pas convaincu de l'utilité en travaillant les solides, méme si ce sont des prismes qui vont étre réguliers
[...] Ce bout-13, jai de la [difficulté] a voir ma plus-value, versus prendre du matériel de manipulation »
Noémie : « On a vu beaucoup de limites, on était bien décues. Les pyramides, les cylindres... »

Carl : « il a fallu casser le fait que, non, ce n'‘était pas une pyramide. [...] Donc, I'éléve pourrait construire
une mauvaise conceptualisation de la pyramide a ce moment-la » (pyramide a degrés) - ——
Josiane ; Complexité
caractere réaliste de Minecraft

s Pour les piscines et le terrain de football, fait o s
5 metres - Ry i
considere que chaque coté
des blocs dans Minecraft mesure 5 métres. /4 A \

5m 5m




3 Défi didactique #1 (suite)

La construction est limitée par la forme et la taille des blocs (9/31 éleves)

m Yvelle mentionne que pour dessiner un triangle ou un cceur 3D, elle choisirait plus la feuille.
m Emilie parle de impossibilité de faire des formes avec des courbes.
m Rachel ajoute gqu'il n'y a pas de cylindre dans Minecraft.

m Léandre: « situ veux faire des pyramides, tu ne peux pas vraiment parce que les blocs sont carrés ».

m Christophe, Alexis et Léandre
seulement mettre des rails po
(qui est en fait une

avec les cotés un peu plus droits.
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L'artefact pour laisser des traces du raisonnement est limité (6/12 enseignant-es et CP)

m Rosalie : « Je m'attendais peut-étre a avoir de meilleures réponses dans le Livre et la plume. [...] Les
éleves semblaient quand méme perdus dans l'exploration du Livre et la plume. C'était difficile pour eux
de mettre des mots sur les transformations ».

m Selon Noémie, la gestion des traces sur Minecraft est mMoRLTNEIETHENVEYRILESIE

. : : : M 2. AT=6c2
papier (tant du point de vue de Ilenseignante que des &R YNEPNGR
ce qui concerne les enjeux pour les symboles mathématiques. 96/6=6/6 x c2

) - ’ ' ’ : : racine carrée 16 = racine carrée de c2

m Myriam a expérimenté des difficultés : puisque I'exposant @HES
elle avait peur que <c¢a crée une erreur (faire une m 3.4m=c
au lieu d’élever au carré) et les éleves devaient constamment fermer puis ouvrir le Livre et la plume
pour observer le solide, puis répondre aux questions de la tache.

m Sophie a demandé aux éleves de faire un plan a I'échelle avant de faire leur construction.




> Défi didactique #2 (suite) =

L'artefact pour laisser des traces du raisonnement est limité (9/31 éléves)

m Lauranne dit qu'il n'y a pas de lignes courbes et qu'on ne peut pas faire nos calculs dans
Minecraft : « Normalement, les multiplications, comme 120 x 40, on le fait debout, tandis que sur
Minecraft, si on veut le faire, c’'est plus a I'horizontal. »

m Tommy : « Mais c'est sur que c'est plus facile dans le cahier d'organiser ses calculs que dans
Minecraft. »

m Christian : « écrire c'est plus difficile dans Minecraft que sur papier »

m Léandre: «tu as des pancartes, mais elles sont petites et tu n'as pas beaucoup d'espace »
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. limite pour les formes courbes |
\ et la taille

o

Ko ?

/ | enwromement immersif pour |
/ \v selon tous les angles /

/" La forme cubique ™,

Permet de mettre en relation les
apprentissages des éléves : «utiliser les
différentes notions que tu as vues

depuis le début de I'année pour réaliser ;
ta tache» y

g

travaillés,  soutenir le passage du

des blocs en grande quantité et a

“_ Iéchelle (de maniere réaliste)

Aide les éléves a visualiser les concepts\

concret vers I'abstrait, puis 2 manipuler

.-/ ¢

MINECRAFT EDUCATION

EN MATHEMATIQUES

Probabilités
Statistique

Difficile de planifier une tache \
Planification claire et réalisable du premier
coup, que les éleves peuvent
terminer dans les temps
. demandés y

Permet de créer une tache D
différenciée

i

!
i
!
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- Remarques conclusives -~
m Compréhension favorisée pour des concepts mathématiques (soulevé aussi par Jensen et Hanghgij,

2020) de divers domaines mathématiques

o Cet avantage semble étre d'un autre ordre... inclut d'autres avantages didactiques

Matériel de manipulation virtuel soutient I'apprentissage (Moyer et al., 2002, Voltolini, 2017), en les
aidant a représenter les concepts enseignés (soulevé aussi par Ozgiin-Koca et Edwards, 2011),
sans qu'il y ait des désagréments liés a la gestion de matériel tangible
Vision spatiale mobilisée (Garskof, 2014; Koroglu et Yildiz, 2021) et favorisée notamment grace aux
fonctionnalités de déplacement du joueur dans l'environnement

Forme cubique et la taille des blocs (soulevé aussi par Koroglu et Yildiz, 2021) restreignent les
constructions aux rectangles et prismes rectangulaires, ce qui rend I'enseignement de la géométrie
plane et celle dans I'espace relativement pauvres (en contraste avec les constats de Kim et Park,
2018), mais ce qui améne aussi les éléves a développer certaines stratégies (transformations
géomeétriques, essai pour construire un cercle, un triangle, etc.)
Artefacts numeériques du Livre et la plume et du tableau sont limités pour laisser des traces écrites
représentatives de l'apprentissage et du raisonnement des éléves (symboles mathématiques)



> Vos constats/questions/réactions ~

Wl Mentimeter '

A la suite de cette présentation, quel est votre

principal constat, question ou réaction?

Quels sont les avantages et défis didactiques

de l'usage de Minecraft Education

dans I'enseignement-apprentissage des mathématiques?
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S o Avantages et défis didactiques de l'intégration de Minecraft o

Education comme jeu sérieux en classe de mathématiques

Minecraft Education est un jeu vidéo de plus en plus répandu dans les salles de classe. Sur le plan
pédagogique, on retrouve plusieurs avantages, mais aussi des défis. Toutefois, peu d'études empiriques
ont porté sur son potentiel en didactique des mathématiques. Alors que l'intégration des jeux sérieux en
classe gagne en intérét, une prise de recul s'impose pour mieux cerner les avantages et défis
didactiques de lI'usage de Minecraft Education pour I'enseignement-apprentissage des mathématiques.
Dans cette recherche collaborative, notre équipe de recherche a mené des rencontres de travail avec 8
enseignant-es et 6 conseiller-eres pédagogiques. Ensemble, nous avons co-construit des taches
mathématiques sur Minecraft Education. La collecte de données (observations, productions, entrevues
avec les enseignant-es et discussions de groupes avec des éléves) a été réalisée dans 10 classes d’
éléves (n=220) allant de la 4° année du primaire jusqu’a la 2° année du secondaire (9-14 ans). L'analyse
thématique des données permet de faire ressortir des avantages didactiques, par exemple concernant
I'apport de matériel de manipulation virtuel et le développement de la compréhension de I'éleve. Des
défis didactiques découlent aussi de notre analyse, notamment les contraintes liées a la forme et a la
taille des blocs et a la limite des traces ainsi que les limites des traces.
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