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Apprendre par 
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Contexte 
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Utilisé déjà dans des 
écoles de nombreux 
pays: Suède, États-
Unis, etc. 
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Est-ce que tous les 
jeux ont la même 
valeur éducative? 
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Édulocalisation? 
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Objectifs 
2020



Mettre en évidence 
les principaux 
usages du jeu vidéo 
Minecraft à l’école.
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Relever les 
avantages liés à la 
pratique du jeu vidéo 
Minecraft à l’école.
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Identifier les défis liés 
à la pratique du jeu 
vidéo Minecraft à 
l’écoles. 
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Méthodologie 
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118 élèves d’écoles 
primaires du Québec 
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1. des questionnaires d’enquête (n = 4) 
auprès de l’ensemble des participants 
(n = 128);

2. des entrevues individuelles semi-dirigées 
(n = 6 X 30 minutes) en dehors des 
périodes de jeu supervisé;

3. des courtes entrevues individuelles (n = 
118 X 5 minutes) lors des périodes de jeu 
supervisé;
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4. des entrevues de groupe avec les élèves 
lors des sessions Minecraft (n = 3);

5. des observations vidéographiées (n = 6 
X 75 minutes) des périodes de jeu 
supervisé.

6. des observations vidéographiées en 
mode « think aloud » d’élèves qui jouent 
à Minecraft (n = 3 X 30 minutes);
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7. des entrevues individuelles avec les 
intervenants/enseignants durant les 
périodes de jeu supervisé (n = 6);

8. un suivi des niveaux de jeu atteints 
par l’ensemble des élèves;

9. un journal de bord hebdomadaire 
tenu par l’animateur de l’atelier 
Minecraft (n = 14);

32



• des « traces informatiques » 
(Jaillet et Larose, 2009), soit 
les productions ou créations 
réalisées par les élèves à 
l’aide de Minecraft (voir 
partie 4.3).
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Un programme 
scolaire 
Minecraft. 
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Exemples de 
réalisations 
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Principaux 
impacts 
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Plus de 25 
avantages… 
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rapportés par les 
élèves, les 

enseignants, etc. 
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technologiques 
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Habiletés 
sociales 
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Climat de 
classe 
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Résolution de 
problèmes 

78



Sentiment de 
compétence 
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Recherche 
d’information 
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Organisation 
de l’information 
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Respect des 
consignes 
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Stratégie 
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Communication 
orale 
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Coder/ 
programmer 
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Mathématiques 
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déductif 
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Physique 
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Extraits 
d’entrevues 
d’élèves sur les 
avantages de 
Minecraft
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Conclusion 
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On cherche à 
accroître l’intérêt des 
jeunes pour l’école 
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On parle beaucoup 
de compétences du 

21e siècle… 
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On parle de plus en 
plus de 

l’enseignement du 
code à l’école… 
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Les écoles pourraient 
réellement tirer profit du 
potentiel motivationnel 
et éducatif de Minecraft 
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Des questions? 
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Merci. 
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