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Résumé | Minecraft Education est un jeu sérieux ayant un potentiel pédagogique, mais peu d’études empiriques
ont porté sur le potentiel didactique. Dans cette recherche collaborative, 8 enseignant-es et
6 conseiller-éres pédagogiques ont participé a des rencontres de travail. La collecte de données a été
menée dans 10 classes d’éléves du primaire et du secondaire. I’analyse des entretiens individuels avec
12 enseignant-es et conseiller-cres pédagogiques a permis de faire ressortir des avantages et défis
didactiques.

Mots-clés : Jeu sérieux, Minecraft Education, Affordance, Artefact numérique, Apprentissage des
mathématiques

Abstract | Minecraft Education is a serious game with pedagogical potential, but few empirical studies have focused
on its didactical potential. In this collaborative research, eight teachers and six educational consultants
took part in working meetings. Data collection was carried out in 10 classes of primary and secondary
school pupils. Analysis of individual interviews revealed didactic benefits and challenges.
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I. MISE EN CONTEXTE

A notre époque, I'apprentissage par le jeu est répandu et il existe de nombreux environnements
d’apprentissage technologiques. Des aspects de ces environnements peuvent étre favorables (ou non)
pour I'apprentissage et il convient donc de s’y pencher plus attentivement pour juger du potentiel
d’apprentissage d’un jeu. Minecraft Education est un jeu vidéo en vogue (Kipnis, 2018) dans lequel les
joueur-ses réalisent des constructions en utilisant librement divers blocs de construction cubiques. Ce
jeu vidéo est de type « bac a sable », c’est-a-dire que la personne conceptrice du jeu n’a pas déterminé
d’objectifs précis ou de ligne directrice stricte. Alors, la personne qui joue est libre d’accomplir les
objectifs de son choix, ce qui favorise sa créativité et son imagination, puisqu’elle peut réaliser les
scénarios de son choix et construire ses propres mondes a I’aide de blocs de construction. La Figure 1
donne un apercu de 'environnement de Minecraft Education, ou on peut construire (placer) et détruire
(miner) des blocs cubiques et divers objets choisis dans 'inventaire.
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Figure 1—Apercu de environnement de Minecraft Education

Quelques textes scientifiques ont permis de relever des avantages pédagogiques liés a 'utilisation de
Minecraft Education en classe. Par exemple, il a été observé que ce jeu a un effet motivant chez les
éleves (Andlauer et al., 2018 ; Bayliss, 2012 ; Kim et Park, 2018) et favorise la collaboration entre eux
(Jensen et Hangheaj, 2020 ; Petrov, 2014), la créativité (Koroglu et Yildiz, 2021 ; Petrov, 2014) ainsi que
le développement des compétences en technologie (Koroglu et Yildiz, 2021) et en communication
(Petrov, 2014). L’utilisation de Minecraft Education permettrait aussi aux éleves de voir que des
concepts mathématiques peuvent s’appliquer au quotidien et dans d’autres disciplines scolaires (Jensen
et Hanghej, 2020). Malgré ces constats, Minecraft Education comporte des limites et différents défis
pédagogiques liés a son usage en classe. En effet, certaines personnes enseignantes sont réticentes a
Iutiliser en classe puisque ce jeu demande certaines connaissances technologiques afin de lintégrer
dans leur enseignement (Petrov, 2014). Lorsque des éleves n’y ont jamais joué, ces novices peuvent se
sentir désavantagés (Koroglu et Yildiz, 2021). Au contraire, pour les éleves qui ont ’habitude d’y jouer,
la divergence du contexte scolaire et du contexte de jeu a la maison peut amener un désengagement de
la tache (Andlauer et al.,, 2018). Les avantages et défis pédagogiques ont donc été documentés dans
quelques études et se rapportent a des éléments plutdt généraux sur la maniere d’enseigner ou
d’apprendre en classe, mais ne visent pas nécessairement Ienseignement et Iapprentissage des
mathématiques

En ce qui a trait au potentiel didactique, il semblerait que Minecraft Education donne du sens a
différents concepts mathématiques (Jensen et Hanghej, 2020) notamment en géométrie et en algebre
(Kim et Park, 2018). Ce jeu peut aussi soutenir le développement d’habiletés spatiales (Koroglu et
Yildiz, 2021) et la compréhension du sens des formules d’aire et de volume (Moore, 2018). Kim et
Park (2018) mentionnent d’ailleurs que Minecraft Education peut étre utilisé comme du matériel de
manipulation virtuel qui soutient 'apprentissage des éléves. Néanmoins, les fonctionnalités du jeu
limitent les concepts mathématiques qui peuvent étre travaillés, en raison de la forme cubique des blocs
et de leur taille (Koroglu et Yildiz, 2021).

Toutefois, peu d’études empiriques en langue francaise ont porté sur le potentiel didactique de
Minecraft Education et encore moins en didactique des mathématiques. Ainsi, une étude plus
approfondie est de mise afin de mieux cibler le potentiel didactique qu’offre ce jeu pour
I'enseignement-apprentissage des mathématiques. Précisons d’abord quelques concepts clés (jeux
sérieux, avantage et défi didactique, affordance, artéfact et matériel de manipulation virtuel), avant de
présenter nos choix méthodologiques et quelques résultats.

II. CADRE CONCEPTUEL : QUELQUES DEFINITIONS DE
CONCEPTS CLES

L’apprentissage par le jeu est central dans lutilisation de Minecraft Education. De fait, il est
considéré comme un jeu sérienx (serious game), ¢’est-a-dire une
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application informatique, dont l'intention initiale est de combiner, avec cohérence, a la fois des aspects sérieux
(serions) tels, de maniere non exhaustive et non exclusive, I’enseignement, 'apprentissage, la communication, ou
encore I'information, avec des ressorts ludiques issus du jeu vidéo (gae) [et] a donc pour but de s’écarter du simple
divertissement (Alvarez, 2007, p. 249).

Ainsi, un jeu sérieux va bien au-dela du simple jeu, car il y a une intention d’apprentissage qui est
au cceur de la situation et non pas seulement le plaisir de jouer. Selon cette définition, Minecraft
Education peut étre considéré comme un jeu sérieux.

Comme décrit précédemment, il aurait un potentiel didactique pour lenseignement des
mathématiques et, a cet effet, présenterait différents avantages et défis didactiques. D’un coté, en termes
d’avantage didactique, le jeu sérieux peut influencer positivement (favorise / soutient / facilite / aide
/ optimise) "apprentissage de concepts et processus mathématiques. D’un autre coté, son influence
peut étre plutot négative (limite / restreint / nuit a cet apprentissage) et nous appatait donc comme un
défi didactique.

Afin d’étudier le potentiel didactique de cet environnement virtuel, nous avons recours au concept
d’affordance, défini par Gibson (1977). Le terme affordance vient du verbe « to afford » qui a un double
sens : ¢tre en mesure de faire quelque chose et offrir (qui est parfois traduit en termes de potentialité).
L’affordance peut étre définie selon des possibilités d’actions :

Les affordances sont les propriétés de I'environnement rendant possible une action a un individu en fonction des
ressources dont il dispose. Le monde serait ainsi percu en fonction des possibilités d’action suggérées par les objets
de Penvironnement. Par exemple, une chaise suggere a un individu de s’asseoir dessus, [mais] cette méme chaise ne
serait pas affordante pour un éléphant, car ses propriétés corporelles ne sont pas compatibles avec I'objet. (Frangois,

2020, p. 49)

Le concept d’affordance permet donc de prendre des lunettes pour regarder nos données en termes
d’avantages et de défis didactiques. En effet, dans le monde virtuel de Minecraft Education, le grand
nombre d’objets virtuels (par exemple, divers matériaux de construction) ainsi que les commandes de
base du jeu (placer et miner des blocs, se déplacer, etc.) offrent différentes possibilités d’actions chez
les joueur-ses. Ces objets, méme virtuels, peuvent étre considérés comme des arfefacts au sens donné
par Rabardel (1995). Nous introduisons alors les concepts d’artefacts matériels et numériques, atin de mieux
saisir en quoi les objets virtuels sont des artefacts. Un artefact matériel est un objet réel fait de matiere
qui peut étre manipulé, touché : il est tangible. On peut penser aux artefacts traditionnels tels les
bouliers, les calculatrices, les instruments de géométrie, etc. Toutefois, le mot «artefact» doit étre
considéré plus largement : des artefacts non matériels tels les artefacts symboliques (ex. : la division
euclidienne) ou les artefacts numériques existent. Selon Voltolini (2017), un artefact numérique permet
de « re-matérialiser les objets mathématiques abstraits qui sont invisibles et virtuels » (p. 44). Minecraft
Education est un environnement virtuel constitué de plusieurs artefacts numériques, dont 'affordance
est par exemple de matérialiser le volume d’un prisme en le représentant a I’aide de blocs pour former
ce solide. Par ailleurs, Voltolini (2017) considére que I'articulation des artefacts matériels et numériques
est bénéfique pour 'apprentissage des éleves dans la mesure ou lartefact numérique enrichit artefact
matériel et amene l'individu a utiliser de nouvelles stratégies de résolution.

Les artefacts numériques présents dans Minecraft Education peuvent étre considérés comme du
matériel de manipulation virtnel. De fait, il est défini comme une représentation visuelle interactive d’un
objet dynamique, en ligne, qui offre des possibilités de construire des connaissances mathématiques
(Moyer et al., 2002). Cette définition s’applique a Minecraft Education du fait qu’il est possible d’y
représenter diverses constructions a I'aide de blocs de maniere dynamique tout en travaillant des
concepts mathématiques variés (représentation spatiale, volume, aire, périmétre, fractions, numération
positionnelle, etc.).
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De plus, les affordances obtenues pour la classe ne dépendent pas uniquement de Poutil ou de
I'environnement en tant que tel, mais peuvent varier aussi selon Pexploitation qu’on en fait, du contexte
éducatif et de la personne enseignante (Drijvers, 2003 cité dans Jeannotte et Corriveau, 2022). Ainsi,
ce jeu sérieux peut ctre utilisé d’une manicére qui n’avait pas nécessairement été envisagée par les
personnes qui 'ont congu et pourrait ainsi étre employé afin de favoriser enseignement-apprentissage
des mathématiques.

Dans un contexte d’accélération de l'intégration en classe des jeux sérieux, une prise de recul est
nécessaire pour faire ressortir I'affordance de I'usage d’un tel jeu pour 'enseignement-apprentissage
des mathématiques. Nous avons donc ciblé cette question de recherche : Quels sont les avantages et
les défis didactiques liés a l'usage de l'environnement virtuel de Minecraft Education pour
I'enseignement-apprentissage des mathématiques au primaire et au secondaire ?

III. CONSIDERATIONS METHODOLOGIQUES

Pour avancer sur cette question, une recherche collaborative a été menée au Québec, en s’appuyant
sur les étapes de cosituation, de coopération et de coproduction (Bednarz, 2013). Prendre en compte
les perspectives des praticien-nes afin de lier les mondes de la pratique et de la recherche est une avenue
intéressante pour cerner les avantages et les défis didactiques de I'usage de Minecraft Education. En
effet, ce maillage d’expertises complémentaires permet d’enrichir cette recherche et la présence des
praticien-nes est méme jugée primordiale en raison de leur expertise pratique et connaissances du
milieu.

Cette recherche se décline en trois phases successives : Démarrage, Action et Partage. Lors de la phase
de Démarrage, I'équipe de recherche s’est associée a des partenaires des milieux de pratiques, soit huit
enseignant-es (six du primaire et deux du secondaire) et six personnes conseilleres pédagogiques qui
étaient familieres avec l'usage de ce jeu en classe ou qui avaient un intérét a recourir a cet
environnement virtuel pour lenseignement des mathématiques. A I’étape de cosituation, les
préoccupations des chercheur-ses et partenaires ont été considérées dés la premicre rencontre, ce qui
a permis d’affiner I'objet de recherche a explorer et de s’assurer d’une double pertinence sociale et
scientifique. A ’étape de coopération, toutes ces personnes se sont rencontrées lors d’une journée et
quatre demi-journées pour coconstruire dans Minecraft Education des taches mobilisant plusieurs
domaines mathématiques. Les taches ont été coconstruites par le travail conjoint des partenaires et la
rétroaction de I'équipe de recherche. Dans la phase d’Action, 1a collecte de données a été menée au
printemps 2024 dans 10 classes regroupant 220 éleves allant de la 4° année du primaire jusqu’a la
2° année du secondaire (9-14 ans). Pour ce faire, les taches coconstruites ont été mises a essai dans les
classes respectives. Les chercheur-ses ont observé et questionné les enseignant-es etles éleves en classe,
recueilli les productions des éleves et enregistré des discussions de groupes d’éleves. Peu apres
I'expérimentation en classe, des entretiens individuels semi-dirigés d’environ 30 minutes avec les huit
enseignant-es et quatre conseiller-eres pédagogiques ont été menés, afin de recueillir respectivement
leurs impressions par rapport aux taches expérimentées et aux apprentissages effectués avec Minecraft
Education. La phase de Parfage est entamée par la diffusion de résultats (préliminaires pour l'instant)
dans les milieux scientifiques et pratiques. D’ailleurs, dans une démarche de recherche collaborative,
I’étape de coproduction vise a une double fécondité des résultats, c’est-a-dire produire des retombées
pertinentes a la fois pour la communauté scientifique (par 'avancement des connaissances) et pour la
communauté de pratique. Pour ce texte, ce sont les données découlant des entretiens qui ont été
analysées.
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IV. PRESENTATION ET INTERPRETATION DES RESULTATS

Une analyse thématique (Paillé et Mucchielli, 2016) des douze entretiens a permis de mettre en
évidence des avantages et défis didactiques liés a 'usage de Minecraft Education pour I'enseignement-
apprentissage des mathématiques, dont certains sont présentés dans Thibault et al. (accepté). Pour ce
texte faisant partie du GT8 concernant les technologies, nous avons choisi quelques avantages et défis
didactiques liés a 'usage de Penvironnement virtuel de Minecraft Education. Plus particulicrement,
nous présentons deux avantages didactiques (liés au statut de 'erreur et a la manipulation) et deux défis
didactiques (liés a la forme et la taille des blocs ainsi qu’aux traces), que nous discuterons brievement
au regard d’autres études.

1. Avantage didactigne #1 : le statut de 'errenr est modifié

Lors des entretiens individuels semi-dirigés avec les huit enseignant-es et quatre conseiller-eres
pédagogiques, la modification du statut de lerreur dans l'environnement virtuel de Minecraft
Education a été mentionnée a quelques reprises. En effet, Isabelle (pseudonyme) a dit :

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

Gabriel a aussi affirmé qu’il y est plus facile de corriger ses erreurs, ce qui favoriserait le rapport
positif face a 'erreur et la prise de risque en mathématiques.

Ainsi, le statut de I'erreur semble différent sur Minecraft Education par rapport a des taches papier-
crayon, car il semblerait que les éleves soient plus enclins a prendre des risques dans environnement
de ce jeu sérieux. Certes, une erreur de construction peut facilement étre réparée, en construisant ou
en détruisant des blocs, alors les éléves ne craignent pas de faire des erreurs et sont rapidement engagés
dans la tache proposée. Cela rejoint un résultat de Kim et Park (2018), ou un participant mentionne
qu’il est intéressant de pouvoir détruire et construire des blocs sans que ¢a fasse de dégats en classe.
Moore (2018) mentionne aussi que 'enseignant-e devrait laisser ’éléve commettre des erreurs, afin
d’apprendre de ces dernieres. Au lieu de percevoir erreur comme quelque chose de nuisible a éviter,
Perreur peut alors y étre considérée comme un levier d’apprentissage. Minecraft Education pourrait
méme avoir 'affordance de favoriser un changement de posture de 'enseignant-e, tel que suggéré par
Thiault et al. (2022).

2. Avantage didactigue #2 : le matériel de manipulation virtuel soutient l'apprentissage

Par ailleurs, ce jeu sérieux offre un espace de manipulation qui favorise 'apprentissage actif. En
effet, huit des douze participant-es a entretien ont comparé la manipulation de blocs dans Minecraft
Education a la manipulation d’objets tangibles. Pourtant, la manipulation est virtuelle et traite plutot
d’objets pseudo-concrets, au sens ou ce sont des blocs virtuels. Le jeu sérieux semble ainsi avoir
I'affordance de représenter et méme de manipuler des objets mathématiques, méme si les blocs ne
peuvent pas étre manipulés physiquement. Pour illustrer ces propos, Laurent a donné un exemple de
la manipulation d’objets représentant des fractions, sur papier par rapport a la manipulation en trois
dimensions dans le jeu : « 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 [blocs] Lego ». Il est a noter que
I’écran et la souris sont des artefacts tangibles que 'on peut toucher physiquement, ce qui n’est pas le
cas des blocs virtuels. Comparativement a la manipulation de blocs Lego, cet enseignant précise
dailleurs que la gestion du matériel est plus facile avec Minecraft Education puisqu’il n’y a aucune
limite de matériel. Cet avantage du matériel virtuel a aussi été soulevé par Carl, qui apprécie d’avoir
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acces a des matériaux variés, en grande quantité, sans contrainte d’espace. Marie a également relevé
qu’il est possible de travailler avec une grande quantité de blocs contrairement a ce qui serait possible
avec de (vrais) blocs tangibles :

«Avec le matériel, [...] si j’avais voulu travailler avec des blocs, a la grosseur qu’ils ont faite dans Minecraft, avec
[Pordre de grandeur des nombres] qu’on travaille en cinquiéme année, je n’y serais pas arrivé. Je n’ai pas assez de
blocs pour cela. »

Alicia a elle aussi apprécié que les éleves puissent représenter les situations avec du matériel qui n’est
habituellement pas disponible dans la classe : « Les éleves étaient engagés. Ils ont représenté avec du
matériel quils n’auraient peut-étre pas nécessairement eu dans la classe ».

Quant a Gabriel, il a mentionné que la manipulation de blocs dans Minecraft Education permet aux
éleves d’avoir un support visuel qui offre une meilleure compréhension du concept de fraction, a I'aide
de blocs de différentes couleurs (ou transparence) : « 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 coté
un peu abstrait de la fraction, on vient chercher la pose de blocs qui les emmeénent a bien comprendre
ce que la fraction représente, surtout au niveau des fractions équivalentes et irréductibles, ¢a va

vraiment aider et débloquer plusieurs éleves ». La Figure 2a illustre une représentation de la fraction 3

a I’aide des blocs virtuels.

I

a)L. - Ab)

Figure 2 — Utilisation de Minecraft Education pour a) visualiser une fraction et b) représenter ['aire

Pour sa part, Patricia a évoqué que le jeu sérieux est utilisé pour manipuler et représenter différents
concepts mathématiques, notamment l'aire (latérale et totale) d’un prisme comme dans la Figure 2b :

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

Il s’agit donc d’un avantage important, car ce jeu a le potentiel de travailler divers concepts
mathématiques a 'étude en réduisant certaines contraintes logistiques et matérielles. Alors, il ne s’agit
pas d’amener les éleves a travailler en surplus de ce qui est prévu par le programme de formation de
I’école québécoise (MEQ, 2006a, 2006b). II s’agit plutot de travailler sur ces mémes concepts, mais
autrement, par 'affordance d’une manipulation de blocs virtuels. Il semblerait alors que le matériel de
manipulation virtuel présente un avantage, notamment en favorisant le lien entre le matériel de
manipulation tangible et les représentations abstraites des concepts mathématiques, tout comme I'ont
aussi fait ressortir Ozgiin-Koca et Edwards (2011). Ceci dit, ce ne sont pas tous les concepts
mathématiques qui peuvent étre aisément travaillés a I’aide de Minecraft Education, ce qui nous amene
a présenter des défis didactiques issus de I’analyse des entretiens.
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3. Défi didactique #1 : la construction est limitée par la forme et la taille des blocs

Le premier défi didactique mentionné par onze des douze participant-es est lié a la forme et la taille
des blocs dans Minecraft Education. En effet, les blocs sont cubiques et de taille unique (1 metre cube)
ce qui limite les possibilités de construction. Marie a mentionné que « c’est sur que Minecraft est carré.
Dong, tout ce qui est rond ou triangle, on est contraint un petit peu ». Patricia a aussi relevé la limite
due a la forme des blocs et aux fonctionnalités, ou on ne peut pas représenter précisément ce qui est
circulaire : « on n’est pas capable de couper des blocs, on n’est pas capable de faire des rondeurs, des
spheres ». De plus, selon Laurent on ne peut pas travailler les angles avec des cubes et que pour les
prismes il n’y a pas de valeur ajoutée par rapport a du matériel de manipulation tangible :

«Cest sur qu’en géométrie, tout ce qui est angulaire nous cause probléeme. Et [...] je ne suis pas convaincu de
utilité en travaillant les solides, méme si ce sont des prismes qui vont étre réguliers [...]. Ce bout-la, j’ai de la
[difficulté] a voir ma plus-value, versus prendre du matériel de manipulation ».

Noémie a elle aussi été dégue de ne pas pouvoir travailler plusieurs solides (pyramides, cylindres et
boule) qui prennent pourtant une part importante de l'enseignement dans les programmes de
formation au secondaire. Ainsi, en raison de la forme cubique des blocs et de leur taille, les
fonctionnalités du jeu limitent les concepts mathématiques qui peuvent étre travaillés, ce qui rejoint les
constats de Koroglu et Yildiz (2021).

De son c6té, Carl a précisé avoir essayé de construire d’autres prismes et solides avec les éleves. Un
de ses éleves a tenté de construire une pyramide, mais «il a fallu casser le fait que, non, ce n’était pas
une pyramide. Donc, ¢a ne respecte pas les caractéristiques d’une pyramide. [...] Donc, I’éleve pourrait
construire une mauvaise conceptualisation de la pyramide a ce moment-la». Cet extrait fait ressortir
qu’une représentation approximative peut renforcer une mauvaise conceptualisation de la pyramide,
qui est plutdt ce qu’on appelle une pyramide a degrés. Cette construction pyramidale en forme
d’escalier géant n’est pas lisse et n’a donc pas de vrais sommets (de la pyramide), comme on peut le
voir dans la Figure 3 (malgré la tentative en arricre-plan d’utiliser des rails en diagonale pour rendre sa
construction plus lisse). En raison de la limite de la forme et la taille des blocs, la représentation dans
Minecraft Education pourrait ainsi engendrer des conceptions erronées dans certains cas.

Figure 3 — Utilisation limitée de Minecraft Education pour représenter approximativement une pyramide

4. Défi didactique #2 : 'artefact pour laisser des traces du raisonnement est limité

Un autre défi didactique mentionné par six des douze participant-es est lié aux traces. Par exemple,
Marie a fait remarquer qu’il est difficile pour les éleves de laisser des traces écrites dans Minecraft
Education. En effet, 'environnement n’a pas été congu pour qu’on y note naturellement des traces,
alors Iécriture n’est pas aussi affordante qu’on le souhaiterait. On peut y utiliser le Livre et la plume, qui
est en fait un objet dans lequel le joueur peut écrire a I'aide du clavier. Il s’agit alors d’un artefact
numérique qui a le potentiel de laisser des traces de son raisonnement. Il est a noter que ce sont les
enseignant-es qui ont donné cette affordance au jeu, mais une telle utilisation (scolaire) du Livre ef la
Pplume peut faire perdre I'aspect du jeu sérieux et les fonctionnalités sont limitées : on ne peut pas écrire
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d’exposant ou d’indice, les symboles mathématiques sont restreints, il est difficile d’effacer
efficacement, etc.

Dans la Figure 4a, une production d’éleve illustre la limite de I’écriture des indices (Ar), des
exposants (c) et du symbole racine (\/) Drailleurs, cette production découle de la tache associée, dont
les consignes sont écrites dans un tableau de Minecraft Education (Figure 4b), lui aussi limité pour les
symboles mathématiques (malgré une affordance de 'exposant).

1. Trouver la mesure d'un coté
2 AT=6c2
96= Bxc?
95/6=6/6 xc2
racine carrée 16 = racine carrée de c2
4=c
a) ddm=c

Figure 4 — Utilisation limitée de Minecraft Education a) pour laisser des traces écrites dans le Livre et la plume, puis b) pour donner des
consignes dans nne tache

Rosalie a remarqué qu’il était difficile pour les éleves d’utiliser I'artefact numérique du Lavre et la
plume pour laisser des traces écrites afin de justifier leur raisonnement : « Je m’attendais peut-étre a avoir
de meilleures réponses dans le Livre et la plume. |...] Les éleves semblaient quand méme perdus dans
Iexploration du Lizvre et la plume. Cétait difficile pour eux de mettre des mots sur les transformations ».
Selon Noémie, cette gestion des traces est moins efficace que sur papier (tant du point de vue de
Ienseignante que des éleves), notamment en ce qui concerne les enjeux pour les symboles
mathématiques. Myriam a elle aussi expérimenté des difficultés lorsque ses éleves ont voulu laisser des
traces de leurs calculs dans le Livre et la plume, en particulier pour les symboles mathématiques. Par
exemple, puisque 'exposant deux ne s’écrit pas, elle avait peur que ¢a crée une erreur (faire une
multiplication par deux au lieu d’élever au carré). De plus, puisqu’il n’est pas possible d’écrire dans le
Lipre et la plume et de voir le solide en méme temps, les éleves devaient constamment fermer puis ouvrir
le Lzvre et la plume pour observer le solide, puis répondre aux questions de la tache. Enfin, pour recueillir
des traces représentatives de I'apprentissage des éleves et les aider a structurer leurs constructions,
Sophie a demandé aux éleves de faire un plan a I’échelle avant de faire leur construction. Ceci illustre
qu’elle considere que les traces dans Minecraft Education ne sont pas aussi précises, efficaces et
aidantes que sur papier, d’ou la nécessité de prévoir des alternatives sur papier. Ces exemples divers
font ressortir le manque d’affordance de Minecraft Education a pouvoir laisser des traces
mathématiques complétes du raisonnement des éleves.

V. CONCLUSION

Notre analyse des entretiens individuels a fait ressortir deux avantages didactiques ainsi que deux
défis didactiques. 11 en découle de maniere générale que Minecraft Education est un environnement
favorable pour I'enseighement-apprentissage des mathématiques.

De fait, un avantage didactique est que le statut de Perreur est modifié par rapport a ce qu’on
pourrait observer dans un environnement papier-crayon : les éleves sont engagés et plus enclins a
prendre des risques, puisqu’ils peuvent facilement corriger leurs erreurs de construction. Aussi, les
objets virtuels du jeu sérieux ont 'affordance d’étre utilisés comme du matériel de manipulation virtuel
par les éléves, ce qui pourrait les aider a représenter les concepts enseignés, sans qu’il y ait des
désagréments liés a la gestion de matériel tangible.
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Malgré cela, le défi didactique lié a la forme cubique et la taille des blocs restreint les constructions
aux rectangles et prismes rectangulaires, ce qui rend enseignement de la géométrie plane et celle dans
I'espace relativement pauvres. Enfin, Iartefact numérique du Livre et la plume (et du tableau) n’a pas
I'affordance de recueillir des traces écrites représentatives de 'apprentissage et du raisonnement des
éleves, car ces derniers ne peuvent y inscrire de symboles mathématiques et les fonctionnalités du jeu
les empéchent de noter leurs réponses tout en construisant dans 'environnement virtuel.

Pour la suite du projet, la phase de Parfage est a poursuivre dans la prochaine année, notamment par
I'analyse des autres données (observations en classe, productions d’éléves et discussions de groupes
avec des éleves). Cela nous permettra d’analyser nos données de manicre complémentaire et de préciser
nos résultats préliminaires, pour en apprendre davantage sur les avantages et les défis didactiques de
I'usage de Minecraft Education pour enseignement-apprentissage des mathématiques. Il nous semble
important de révéler ces avantages et défis didactiques qui pourraient aider les enseignant-es a choisir
si (et comment) l'affordance de cet environnement technologique peut soutenir (ou non)
Iapprentissage en mathématiques, en cohérence avec les pistes soulevées par Hitt et al. (2012).
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