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Résumé 

Ce travail tente d’identifier l’intérêt de l’utilisation de jeux vidéo dans le processus de 

socialisation des personnes peu assurées socialement (timides, effacées, en difficulté à 

communiquer), et plus spécifiquement chez les adolescent·e·s et jeunes adultes. Ainsi, les 

besoins pédagogiques et sociaux de telles personnes sont examinés et comparés avec les 

apports déjà connus des jeux vidéo, en particulier concernant les interactions 

interpersonnelles.  

Cette recherche permet donc d’explorer des possibilités pédagogiques et ludiques afin de 

rendre l’intégration de tous·te·s plus efficace et respectueuse de leurs besoins. Ainsi, si les 

jeux vidéo étaient identifiés comme des outils de qualité pour socialiser, alors ils pourraient 

constituer une méthode supplémentaire de développement et d’apprentissage social. Celle-

ci pourrait être valorisée non seulement dans la vie de tous les jours, mais aussi en milieu 

scolaire, afin d’intégrer au mieux les nécessités de ces personnes. 

Afin d’examiner ces possibilités, ce travail s’est déroulé en milieu scolaire au travers d’activités 

et de questionnaires permettant d’analyser le ressenti des participant·e·s vis-à-vis de leurs 

capacités communicatives. Les résultats obtenus mettent en valeur les possibilités des jeux 

vidéo à favoriser les échanges et les interactions entre élèves. 
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Introduction 

La question de la communication et de l’intégration des élèves est un sujet qui m’attire depuis 

que je suis moi-même élève : j’ai personnellement souffert des difficultés d’intégration, sans 

diagnostic à ce sujet (à l’époque, du moins). Aussi, dans ma pratique enseignante, je souhaite 

permettre à tous·te·s mes apprenant·e·s d’évoluer dans un milieu inclusif et intégratif de tous 

les éléments. Il m’a alors paru naturel d’effectuer un travail de recherche dans cette optique. 

Afin de plus amplement explorer les moyens de communication entre élèves, tout en 

m’inspirant de mon vécu, j’ai opté pour une méthode originale : les jeux vidéo. Plusieurs 

recherches traitent déjà de l’utilisation des jeux vidéo comme outils de communication 

alternatifs (en particulier dans le cadre de personnes présentant un trouble du spectre 

autistique), mais je souhaitais en explorer les possibilités dans un environnement de classe 

ordinaire, comme outil pédagogique à part entière plutôt que comme un complément ou une 

alternative proposée à des élèves à besoins éducatifs particuliers. 

Enfin, mon dispositif s’inscrit dans le cursus traditionnel des élèves en prenant part à leur 

programme. Les objectifs d’apprentissages demeurent donc inchangés, malgré la méthode 

originale. 
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1 Problématique et question de recherche 

1.1 Présentation du problème, de ses enjeux et de son importance en lien avec la 

littérature scientifique 

 

L’un des principaux défis auxquels sont confrontés les jeunes est la socialisation (Das et al., 

2025; Drury et al., 1998; Yeager, 2017). En effet, les normes sociales, les coutumes, les 

implicites et sous-entendus (particulièrement durant l’enfance et l’adolescence) constituent 

un apprentissage subtil et complexe (Das et al., 2025; Drury et al., 1998; Lim et al., 2023; Torres 

et al., 2023). 

La communication est un enjeu d’apprentissage important, puisque nécessaire pour s’intégrer 

en société (Fatih et al., 2025; Holt-Lunstad, 2024; Iba et al., 2024; Kearns et al., 2025). Ainsi, là 

où d’autres élèves rencontreront des difficultés liées à la motivation intrinsèque, les 

sensibilités individuelles et/ou la compréhension des disciplines, une partie des apprenant·e·s 

peine dans l’apprentissage et l’application de la socialisation. 

Plus spécifiquement lors de l’adolescence, les personnes apprennent à se construire une 

identité, un rapport à l’autre, une individualité et, surtout, à se confronter au regard des autres 

concernant qui iels sont (Deutsch, n.d.; Fatih et al., 2025; Guichard, 2009; Holt-Lunstad, 2024; 

Iba et al., 2024; Irwin, n.d.; Nelson & Russell, 2016; Vilasís-Pamos & Pires, 2025). 

Malheureusement, la différence est trop souvent motif de discrimination, en particulier dans 

les écoles, où les élèves encore en construction identitaire peuvent chercher à appartenir à 

un groupe au travers de l’isolation des éléments qui ne sont subjectivement pas aussi 

« semblables » à elleux (Hughes et al., 2025; Jassim & Al-Ghizzy, 2026; Khasawneh et al., 2026; 

McKerahan, n.d.; Shalaginova et al., 2015). D’une certaine manière, assumer qu’il y a des 

individus ne correspondant pas aux critères du groupe renforce l’identité de ce groupe, en 

définissant davantage les frontières. Ce genre de fonctionnement peut aussi mener à des 

situations de boucs émissaires, où la frustration du groupe est reportée sur un individu tiers. 

Les personnes moins assurées socialement, qui sont donc moins protégées et intégrées par le 

groupe, sont donc régulièrement les cibles de ce genre de comportement et, si leur intégration 

et communication étaient facilitées, alors probablement que leur discrimination à cet âge en 

serait diminuée. 

Dans un cadre pédagogique, les besoins éducatifs de jeunes labellisés comme « discrets » ou 

« timides » peuvent donc être variés et nécessitent souvent des adaptations, tant du corps 

enseignant que des autres élèves de la classe (Carducci & Kaiser, 2015; Hu, 2026; Lacroix et 

al., 2025; Nyborg et al., 2024). En effet, la mission de l’enseignant·e ne repose pas que sur la 

transmission du savoir, mais aussi sur l’intégration et l’inclusivité au sein du groupe classe. Si 

les échanges sociaux pour certains élèves sont plus difficiles, alors la société, qu’incarne 

partiellement et temporairement l’école, se doit de promouvoir leur intégration en accord 

avec leurs capacités. Puisque la communication « traditionnelle » peut constituer un obstacle 
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dans l’intégration de ces éléments, alors peut-être qu’il serait profitable de savoir promouvoir 

d’autre méthodes de communication, plus inclusives et respectueuses de leurs besoins. 

À ce titre, le jeu est peut-être une des méthodes d’apprentissage et d’échange les plus 

anciennes qui soient, à tel point que cette démarche est aussi très présente dans le reste du 

monde animal (Cordoni & Norscia, 2024; Karakoç et al., 2026; Lee et al., 2026; Stofa et al., 

2025). Aujourd’hui, les jeux vidéo, bien qu’il s’agisse d’une interface virtuelle, reposent sur le 

même principe. Comme les jeux habituels, les jeux vidéo peuvent être de différentes 

catégories et solliciter différentes capacités : les jeux de compétition pour l’effort et le 

perfectionnement, les jeux contemplatifs pour la créativité et la sensibilité, les jeux de survie 

pour la gestion de ressources ou encore les jeux multi-joueur·euse·s pour la communication 

et la coordination au sein d’un groupe plus ou moins vaste (Denilson et al., 2019; Granic et al., 

2014; Latham et al., 2013; Pitic & Pitic, 2022). 

Au-delà des nombreux apports déjà identifiés dans les jeux vidéo, il est donc intéressant de se 

demander s’ils ne pourraient pas constituer un moyen potentiellement plus adapté pour 

communiquer, s’exprimer, et effectuer un apprentissage social en accord avec la sensibilité 

d’apprenant·e·s dont la socialisation est plus difficile. Plusieurs études semblent appuyer cette 

hypothèse, en soulignant l’intérêt des interfaces vidéoludiques dans la facilitation de la 

socialisation chez les personnes autistes (Chung et al., 2015; Duris, 2022; Stasolla et al., 2025), 

dont la socialisation, malgré une situation de handicap à ce niveau, est un enjeu important. 

Cependant, ces études sont souvent menées sur de petits groupes test et majoritairement sur 

de jeunes enfants (Mairena et al., 2019). De plus, la question des jeux vidéo y est souvent 

discutée comme une communication alternative, qui est créée précisément dans le cadre de 

l’étude, et dont le but est l’interaction interpersonnelle immédiate ou à court terme (Ke & 

Moon, 2018). Ce travail se veut alors à la fois une réflexion pédagogique et un éclairage 

théorique sur des possibilités alternatives d’enseigner, apprendre et communiquer. Il tente 

de croiser des apports issus de la recherche scientifique (Couture, 2020; López-Bouzas & del 

Moral-Pérez, 2023; Trépanier Jobin, 2021) avec le ressenti des jeunes actuels, afin de mettre 

en lumière des pistes concrètes pour une éducation plus inclusive et respectueuse de divers 

fonctionnements personnels. 

1.2 Questions et objectifs de la recherche 

Ainsi, le principal axe de recherche de ce travail sera de déterminer si un jeu vidéo peut 

promouvoir un apprentissage social moins discriminant et plus aisé, menant, à terme, à une 

socialisation de longue durée plus douce et plus intégrative ?  

De plus, est-ce que les conclusions de ce travail permettront-elles l’élaboration d’outils 

d’intégration en contexte pédagogique plus efficaces pour les jeunes dont l’intégration et 

l’assurance sociale sont plus difficiles ?  
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2 Démarche méthodologique 

2.1 Contexte méthodologique 

Mon intérêt s’est porté sur des adolescent·e·s actuellement en construction identitaire 

(secondaire I et II). À la suite de la phase de recherche de participant·e·s à l’étude, j’ai 

finalement pu la mener avec une classe de première année de lycée, en option spécifique 

biologie-chimie et comptabilisant 19 élèves au moment de l’étude. Puisque ce travail de 

recherche était orienté sur la communication et non sur un aspect didactique, il était prévu 

qu’il s’adapterait au programme d’enseignement et s’intégrerait au cursus prévu par 

l’enseignant·e. 

Afin de permettre la comparaison du dispositif numérique avec des pratiques plus 

traditionnelles au sein des établissements du secondaire II, j’ai souhaité diviser cette étude en 

deux activités principales qui, chacune, seraient évaluée par les élèves dans leurs opportunités 

de communications : 

- Une activité « traditionnelle » de recherche : les élèves, par groupes de 4 à 5, sont en 

posture de recherche autonome et libre (accès à toutes les ressources, même 

numériques) afin de collecter les connaissances nécessaires à la seconde activité. Cette 

activité sert alors à évaluer les capacités communicatives des élèves dans des 

conditions habituelles de collaboration qui pourraient être rencontrées à ce niveau 

d’apprentissage (groupe contrôle). 

 

Figure 1 : Organisation spatiale des élèves lors des activités (ici, activité traditionnelle) 
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- Une activité « numérique » de représentation : les mêmes groupes d’élèves sont 

invités à synthétiser les connaissances précédemment acquises au travers d’un modèle 

3D qu’ils vont eux-mêmes créer et présenter dans un monde virtuel commun. Cette 

activité permet, elle, de quantifier et d’analyser les interactions interpersonnelles au 

sein d’un environnement virtuel. 

Plutôt que de créer un jeu spécifique dans le cadre de cette étude, j’ai préféré explorer les 

apports d’un jeu déjà existant dans la construction des compétences sociales. Ainsi, mon choix 

s’est porté sur Minecraft : Education Edition (version 1.21.93.1, Microsoft Studios), une 

alternative créée spécialement pour les organismes scolaires du jeu Minecraft. J’ai sélectionné 

cette interface en raison de sa facilité de prise en main, sa liberté créative (jeu de type 

« sandbox », dans lequel le / la joueur·euse est particulièrement libre de poser ses propres 

objectifs) et l’accès initial dont disposait déjà l’établissement : en effet, à leur entrée dans 

l’établissement où j’ai mené cette étude, les élèves reçoivent automatiquement une Licence 

Microsoft, qui autorise un accès limité (10 connexions) à Minecraft : Education Edition.  

Figure 2 : Modélisation de la mitose dans Minecraft (production d’élèves) 
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2.2 Collecte de données 

Ainsi, afin de recueillir le témoignage des élèves, j’ai eu recours à un format de recherche 

« questionnaire », qui m’a permis d’investiguer les ressentis individuels. Ainsi, la recherche a, 

au total, comporté 3 questionnaires : 

- Un questionnaire préalable, permettant d’évaluer le ressenti des élèves avant la 

séquence étudiée, mais aussi leurs connaissances, a priori et expériences avec les jeux 

vidéo et la socialisation avec les pairs. Ce premier questionnaire permet aussi la 

création des groupes de travail équilibrés en fonction des capacités et expériences 

liées aux jeux vidéo (Annexe I – Questionnaire préalable). 

- Le second questionnaire a pris place après l’activité dite « traditionnelle » (groupe 

contrôle), afin d’examiner le ressenti des élèves dans les conditions collaboratives de 

cette activité, typique des milieux scolaires (Annexe II – Questionnaire d’activité 

traditionnelleAnnexe II). 

- Le troisième et dernier questionnaire s’est déroulé après l’activité numérique (jeu 

vidéo) et est constitué des mêmes entrées que le second questionnaire. Le but de ce 

dernier questionnaire est de comparer le ressenti des élèves entre l’activité 

traditionnelle et l’activité numérique avec une investigation similaire mais en 

observant les variations dans les réponses obtenues (Annexe III – Questionnaire d’activité 

numérique). 

2.3 Apports 

La création d’un modèle par les élèves, en utilisant d’autres outils que des représentations 

visuelles traditionnelles (exposés / posters / Powerpoint), ainsi que la présentation de ce 

modèle au travers d’un monde numérique permet l’utilisation et la valorisation de 

compétences parfois trop peu examinées par les enseignant·e·s (représentation en trois 

dimensions, conception de supports visuels, cohérence des représentations, évolution des 

conceptions, répartition des rôles au sein des groupes, etc.) De plus, l’utilisation d’outils 

numériques relève souvent au secondaire I et II du visionnage de vidéos / schémas ou de 

l’utilisation de modèles de compréhension. Aussi, l’utilisation du jeu, à des fins de promotion 

de la créativité et de la communication, peut s’inscrire dans une pédagogie plus respectueuse 

de l’apprentissage et du fonctionnement naturel des primates, et plus particulièrement des 

humains (Alotaibi, 2024; Bado, 2022; Gini et al., 2025; Heintz et al., 2017; L Naples & 

Rothschild, 2015; Poirier & Smith, 1974; Wright et al., 2018; Yanagi & Berman, 2018). 

Ce dispositif d’étude a été réalisé en s’intégrant au programme d’enseignement, et non en le 

remplaçant. Ainsi, les élèves n’ont pas été privés de certaines séquences d’enseignement, ni 

n’ont dû en effectuer des supplémentaires, afin de compenser. Le dispositif de recherche a 

permis l’apprentissage des compétences visées, dans la discipline cible et en accord avec le 

programme de l’établissement. Enfin, ce travail, par son approche dans un contexte scolaire 

traditionnel (école de maturité – secondaire II) et en usant d’outils numériques préexistants à 

l’étude, permet d’aborder de nouvelles pistes d’enseignement et d’apprentissage. En effet, la 
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plupart des études analogues se sont déroulées dans des cadres réduits au sein 

d’établissements spécialisés et à l’aide d’outils numériques créés spécialement à cette 

occasion (Carneiro et al., 2024; Chung et al., 2015; Duris, 2022; Ke & Moon, 2018; Walsh et 

al., 2024). 

2.4 Limites 

Le principal défaut de ce dispositif de recherche est le temps qu’il nécessite pour être mis en 

place et pour se dérouler normalement : pour chaque élève, 5 sessions de 1h30 (7h30) ont dû 

être nécessaires à la réalisation de l’activité traditionnelle et numérique. De plus, les élèves 

ont dû prendre un temps, en tant que devoirs maison, pour répondre aux trois questionnaires 

de l’étude (chacun estimé à ~10-15 minutes). Enfin, certains groupes d’élèves ont souhaité 

perfectionner leur présentation à l’aide de réseau de coordination et d’échange, en dehors 

des heures d’activités prévues, et ont donc investi un temps supplémentaire dans leur projet. 

De plus, le travail n’a pu être effectué qu’avec une classe de 19 individus, ce qui constitue un 

faible échantillon statistique. Il est donc possible que les résultats obtenus proviennent, en 

partie, de ce corpus réduit. 

Ce travail de recherche nécessite aussi un accès et une bonne connaissance de plusieurs outils 

informatiques. Ainsi, il est difficile à répliquer sans avoir, au préalable, des acquis dans la 

création, le partage et la mise en place de serveurs multi-joueur·euse·s sur Minecraft et ses 

différentes versions. De plus, le dispositif d’étude se réalise à l’aide d’avatars individuels. Ainsi, 

chaque élève doit disposer d’un appareil avec l’application Minecraft : Education Edition et un 

compte Microsoft. Il peut s’agir d’un téléphone, d’une tablette ou d’un ordinateur. Cela 

importe peu puisque les serveurs Minecraft : Education Edition sont dits « Cross-plateform » 

et peuvent donc être accédés via différents supports en même temps. Cependant, si différents 

postes sont utilisés au cours de l’activité (voire différents comptes utilisateurs), alors il sera 

nécessaire de réinstaller l’application. Ces infrastructures numériques ont, de plus, un coût 

non négligeable, surtout si l’établissement ne dispose pas déjà de poste ou de compte 

Microsoft pour chaque élève. En plus de ces aspects logistiques, il est aussi à prévoir un temps 

d’habituation à l’interface. Dans le cas de ce travail, certains élèves ayant déjà eu l’occasion 

d’utiliser Minecraft ou certaines variantes ont, de ce fait, eu plus de facilité à se déplacer, se 

repérer et interagir dans le monde virtuel. Alors que d’autres élèves ont eu besoin, par 

manque d’expérience, de beaucoup plus de temps afin de correctement maîtriser leurs 

actions en jeu. 

Enfin, les deux activités (traditionnelle et numérique) ne sont pas entièrement similaires dans 

leur conception et buts. L’une constitue une acquisition de savoir en groupes autonomes, 

l’autre la création d’un modèle à partir de savoirs acquis. De ce fait, il est possible qu’une 

variabilité de la communication entre élèves durant les activités ne soit pas entièrement due 

au format de l’activité, mais à son objectif et son déroulement. Cette variabilité n’a pas pu 

être mesurée ou examinée dans ce travail, puisque cela demanderait alors de créer des 

activités semblables dans leurs buts, donc probablement redondantes.  



 

 8 

3 Résultats 

3.1 Présentation des résultats 

3.1.1 Questionnaire préalable 

Les résultats de cette section sont disponibles en Annexe IV – Réponses au questionnaire préalable. 

Le questionnaire préalable permet d’évaluer les capacités et ressentis individuels des élèves 

vis-à-vis des différents aspects de l’étude. De plus, il permet la création de groupes dont les 

compétences en jeu ne sont pas significativement distinctes, en mélangeant des joueur·euse·s 

régulier·ère·s et des adeptes occasionnel·le·s. Ainsi, ce questionnaire est divisé en 4 parties : 

A (Capacités de communication), B (Expérience personnelle avec les jeux vidéo), C (Expérience 

personnelle avec Minecraft), D (Remarques et ressentis). Cette section de présentation des 

résultats relatera les aspects les plus saillants de chaque partie. 

 

A : Capacités de communication 

Aucun élève de l’échantillon examiné ne se considère comme isolé socialement ou en 

incapacité totale à communiquer avec ses pairs. Tous les élèves apprécient échanger avec 

leurs camarades, quoiqu’à des fréquences variables. Cependant 26,3% d’elleux ressentent des 

difficultés de communication liées à leurs compétences linguistiques et / ou verbales et 36,8% 

du même échantillon perçoivent des difficultés de communication liées à leurs compétences 

sociales.  

 

B : Expérience personnelle avec les jeux vidéo 

L’échantillon présentait une répartition relativement homogène des tendances liées aux jeux 

vidéo. Ainsi, une majorité de la classe ne se considérait pas comme des joueur·euse·s 

régulier·ère·s, mais 6 adolescent·e·s sur parmi les 19 sondé·e·s (soit 31,6%) estiment jouer 

régulièrement, voire quotidiennement.  

Les sondé·e·s utilisent différents supports de jeu. Ainsi, le téléphone portable est utilisé par 

78,9% des sondé·e·s, les consoles par 57,9% d’entre elleux, et enfin les ordinateurs par 10,5% 

d’entre elleux. Toutefois, si les élèves ont le choix, une majorité (57,3%) préfèrent jouer sur 

console, 47,4% favoriseront le téléphone portable et enfin seulement 5,3% préfèrent utiliser 

un ordinateur. 

De même, il y a une répartition moyenne dans la socialisation en jeu. Ainsi, les sondé·e·s ne 

jouent pas significativement plus à des jeux « solo » qu’à des jeux en multijoueur·euse·s. 

Cependant, si le choix est donné, la majorité d’entre elleux préfèrent jouer en 

multijoueur·euse·s. 
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Dans l’échantillon examiné, l’âge de la première expérience avec un jeu vidéo s’étend de 5 à 

13 ans. Ainsi, la première expérience avec les jeux, pour 47,4% des sondé·e·s, s’effectue avant 

l’âge de 10 ans et pour 47,4%, après l’âge de 10 ans. L’une des personnes sondées n’a pas pu 

renseigner l’âge de sa première expérience avec les jeux vidéo. 

Concernant les formats ludiques, 52,6% des sondé·e·s jouent majoritairement à des jeux de 

course, et ce format est parmi leurs préférés pour 47,4% d’entre elleux. De plus, 36,8% jouent 

aussi à des jeux de gestion et 31,6% à des jeux de plateforme. Cependant, outre les jeux de 

course, les jeux d’Action-Aventure représentent, pour 31,6% des sondé·e·s, l’un des formats 

favoris. 

 

C : Expérience personnelle avec Minecraft 

Une vaste majorité des élèves (94,7%) qui se sont prononcés lors de cette étude a 

connaissance du jeu « Minecraft ». 21,1% d’entre elleux s’estiment d’ailleurs bien informé·e·s 

sur le jeu et 52,6% y ont joué dans les 5 dernières années. Actuellement, 84,2% des élèves 

estiment ne pas ou peu y jouer régulièrement. 46,7% des élèves estiment leur niveau de jeu 

très mauvais et, pour les autres, les niveaux varient entre mauvais et relativement bon. 

Le format de jeu le plus utilisé est le mode créatif, avec 57,1% des sondé·e·s l’ayant 

majoritairement utilisé et le préférant. D’autres modes de jeu, bien que minoritaires, ont aussi 

été testés par quelques participant·e·s (survie, multijoueur·euse·s avec ou sans des amis, etc.). 

 

D : Remarques et ressentis 

La majorité relève les apports sociaux et personnels que peuvent avoir les jeux vidéo, comme 

le renforcement de liens entre amis ou membres de la famille, la relaxation, l’acquisition de 

compétences et le développement de la créativité. L’intégralité des sondé·e·s y perçoit des 

points d’intérêts et des apports possibles. De plus, 73,7% des élèves examinés estiment que 

l’introduction de jeux vidéo dans des cadres scolaires afin de faciliter la communication et/ou 

l’apprentissage peut être pertinente. 

Cependant, 57,1% des élèves sont renseignés et perçoivent aussi les dangers que peuvent 

présenter les jeux vidéo, comme l’addiction et l’isolement sociale.  

Concernant le jeu Minecraft, les remarques sont unanimes sur les avantages que présente son 

format libre et créatif, permettant une expérience personnelle unique et riche. Enfin, les 

élèves se sont présentés comme enthousiastes envers l’étude, les démarches et les questions 

que celle-ci soulève. 
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3.1.2 Questionnaires d’activités 

L’intégralité des résultats de la section suivante est disponible en Annexe V – Réponses au 

questionnaire d’activité traditionnelle et Annexe VI – Réponses au questionnaire d’activité numérique. 

Ici, les résultats des questionnaires liés aux activités traditionnelles et numériques sont 

présentés de manière comparée. Par souci de longueur de cette section, seuls les points 

saillants sont présentés avec une illustration graphique. Pour l’intégralité de ces résultats, un 

code alphabétique est adopté pour permettre l’anonymisation des élèves. Ainsi, chaque élève, 

pour cette étude, s’est vu attribuer une lettre. Enfin, les deux questionnaires d’activités sont 

divisés en 5 parties : A (quantité des échanges), B (qualité des échanges), C (volonté à 

échanger), D (plaisir à échanger) et E (types d’échanges). 

 

A : quantité des échanges 

Parmi les élèves sondé·e·s, 63,2% estiment avoir davantage échangé durant l’activité 

numérique, 21% davantage durant l’activité traditionnelle et 15,8% d’entre elleux n’ont pas 

perçu de différence dans la quantité des échanges entre les deux activités. 

Les élèves n’ont pas ou peu perçu d’influence de l’activité sur le nombre de personnes avec 

qui iels ont échangé, la longueur moyenne des échanges et le nombre d’échanges à la suite 

de l’activité. 
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Figure 3 : Graphe concernant la quantité perçue des échanges entre les activités 
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B : qualité des échanges 

52,6% des élèves estiment les échanges comme plus utiles à la réalisation de l’activité 

numérique, alors que 15,8% d’entre elleux estiment que les échanges sont davantage utiles à 

la réalisation de l’activité traditionnelle. 31,6% n’ont pas ressenti d’influence de l’activité sur 

ce facteur. 

Les participant·e·s n’ont pas décelé d’influence significative de l’activité sur la fréquence des 

échanges orientés vers l’activité et non orientés vers l’activité. De même sur l’utilité générale 

des échanges et sur leur importance pour la compréhension du sujet. 
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Figure 4 : Graphe concernant l'utilité perçue des échanges pour la réalisation des activités 
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C : volonté à échanger 

52,6% des élèves ont estimé vouloir davantage échanger durant l’activité numérique, 15,8% 

durant l’activité traditionnelle, et 31,6% des élèves n’ont pas perçu de différence entre les 

activités. 

47,4% d’entre elleux voulaient échanger avec davantage de leurs camarades durant l’activité 

numérique, 15,8% durant l’activité traditionnelle, et 36,8% n’ont pas perçu de différence entre 

les activités. 

47,4% des participant·e·s voulaient davantage échanger sur d’autres sujets pendant l’activité 

numérique, 21% durant l’activité traditionnelle, et 31,6% n’ont pas perçu de différence entre 

les activités. 

Les élèves n’ont pas décelé d’influence significative de l’activité sur la volonté d’échanger au 

sujet de l’activité. 
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Figure 5 : Graphe concernant la volonté d’échanger durant les activités 

Figure 6 : Graphe concernant la volonté d’échanger avec le reste du groupe lors des activités 
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D : plaisir à échanger 

42,1% des élèves ont davantage pris plaisir à échanger avec une plus grande partie du groupe 

durant l’activité traditionnelle, 15,8% durant l’activité numérique, et 42,1% n’ont pas décelé 

d’influence de l’activité sur ce facteur. 

42,1% d’entre elleux ont davantage pris plaisir à échanger au sujet de l’activité durant l’activité 

traditionnelle, 15,8% durant l’activité numérique et 42,1% n’ont pas ressenti d’influence de 

l’activité sur ce facteur. 

31,6% des participant·e·s ont ressenti plus de plaisir à échanger sur d’autres sujets durant 

l’activité traditionnelle, 15,8% durant l’activité numérique et 52,6% n’ont pas perçu 

d’influence de l’activité sur ce facteur. 

Les élèves n’ont pas ressenti de différence liée à l’activité concernant leur plaisir à échanger 

en général. Même constat concernant le plaisir à échanger en comparaison avec leurs 

habitudes. 
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Figure 7 : Graphe concernant le plaisir à échanger avec le reste du groupe durant les activités 
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E : types d’échanges 

Durant les activités, l’oral est la forme de communication privilégiée, selon les élèves. Dans 

une moindre mesure, l’écrit est aussi utilisé (davantage lors de l’activité traditionnelle) ainsi 

que la communication gestuelle (davantage durant l’activité numérique). 

L’intégralité des élèves privilégie l’oral dans leurs échanges, mais peuvent avoir recours à des 

compléments communicatifs écrits ou gestuels. 

Si la communication orale n’est pas possible, la plupart des participant·e·s ont recours à la 

communication écrite et, dans le cadre de l’activité numérique, à davantage de 

communication gestuelle. 
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3.2 Analyse des résultats 

3.2.1 Questionnaire préalable 

Bien qu’aucun élève examiné ne ressente être isolé socialement, une part non négligeable 

perçoit des difficultés à communiquer. Ce constat confirme l’intérêt d’études de ce type, 

visant à favoriser la communication entre élèves. 

Le groupe examiné est minoritairement constitué de joueur·euse·s régulier·ère·s. Cependant, 

bien que la majorité joue davantage sur téléphone portable en « solo » (non multijoueur·euse) 

et multijoueur·euse, elle préfère, si le choix lui est donné, jouer sur console en 

multijoueur·euse. Il est possible que cette différence entre la pratique et les préférences 

proviennent de l’accessibilité des plateformes : l’intégralité des élèves du groupe étudié 

possède un téléphone portable personnel, ce qui facilite son utilisation à des fins ludiques. Il 

est plus rare, car plus coûteux et nécessitant davantage d’infrastructure, de posséder, pour 

chaque élève, une console et / ou un ordinateur personnel.  

La réponse globale des élèves vis-à-vis des jeux vidéo est positive, bien que mesurée. Ils en 

apprécient les qualités et en décèlent les avantages développementaux et sociaux. Un 

commentaire de l’un·e des élèves représente parfaitement cette prise en compte nuancée du 

sujet : (concernant les impacts possibles des jeux vidéo sur la communication entre les 

personnes) « Positif : si on est timide, ils peuvent aider à vaincre la peur. Mais peut-être que si 

on joue trop, cela peut aussi nous isoler du monde extérieur et au contraire nous renfermer 

encore plus ! » 

Enfin, une majorité des élèves décrit l’idée d’introduire des jeux vidéo au sein du système 

scolaire afin de favoriser la communication et / ou l’apprentissage comme intéressante, 

ludique et possiblement novatrice dans l’acquisition de nouvelles méthodes d’enseignement. 

Cependant, plusieurs d’entre elleux demeurent mesurés dans leur avis et perçoivent les 

risques liés à la surconsommation d’écran et / ou d’outils informatiques. 

Tous les élèves ayant participé à l’étude ont eu des expériences avec des jeux vidéo avant 

l’étude. Bien que les jeux de course semblent figurer parmi les jeux les plus joués et les plus 

appréciés, d’autres styles (gestion, plateforme, simulation) sont aussi connus. Pour certains 

élèves, le jeu support utilisé durant le travail de recherche (Minecraft) avait déjà été pratiqué. 

La quasi-intégralité des élèves sondé·e·s avaient connaissance du jeu Minecraft avant le début 

de l’étude. Cependant, il ne s’agit pas d’un jeu auquel beaucoup ont joué par le passé, et 

encore moins joué et maîtrisé à l’heure actuelle. 

 

 

  



 

 16 

3.2.2 Questionnaires d’activité 

Apports de l’activité numérique : 

Il semblerait que l’activité numérique ait un impact positif plus important que l’activité 

traditionnelle sur la quantité des échanges entre élèves. Cependant, la durée des échanges et 

leur extension à davantage de personnes n’ont pas été influencées par l’activité. Les élèves 

semblent donc plus communiquer durant l’activité numérique, bien que la forme des 

interactions demeure similaire avec celles de l’activité traditionnelle. 

De plus, les échanges ont semblé plus utiles à la réalisation de l’activité numérique qu’à la 

réalisation de l’activité traditionnelle. Les élèves ont probablement ressenti davantage de 

pertinence à échanger et à s’entraider en communiquant, puisque dans un environnement de 

travail inhabituel, où certain·e·s élèves avaient, par expérience, plus de compétences.  

Même dans les groupes où l’activité traditionnelle s’est effectuée en répartissant les rôles, la 

synthèse des connaissances était généralement courte et concise. Ceci est appuyé par le 

constat que l’activité ne semble pas avoir eu d’influence sur l’intérêt des échanges pour la 

compréhension du sujet : même si la première activité était particulièrement orientée vers 

l’acquisition et la compréhension de nouvelles connaissances, les élèves ne semblent pas avoir 

perçu les échanges comme davantage cruciaux pour la réalisation de cette tâche.  Dans le 

cadre de l’activité numérique, similaire à une activité sportive collective (tous les élèves sont 

mobiles sur un terrain avec différentes capacités et expériences), il y a naturellement eu des 

phénomènes d’individus « enseignants » expérimentés et d’individus « apprenant·e·s », qui 

bénéficiaient de cette expérience grâce à la communication (Bhat et al., 2022; Boucher et al., 

2025; Breadmore et al., 2026; Martinot et al., 2022; Zhang & Maconochie, 2022). 

Lors de l’activité numérique, les élèves ont ressenti davantage de volonté à échanger, avec 

plus de camarades et davantage sur des sujets non orientés vers l’activité. L’activité 

numérique semble donc avoir stimulé les élèves à davantage communiquer, même si ce 

n’était pas au sujet de cette activité. Il est possible que l’activité ait renforcé cette tendance à 

l’échange en fournissant un environnement stimulant et ludique (Nissim et al., 2016; Ourda 

et al., 2025; Rusticus et al., 2023; Schweder & Raufelder, 2024). 
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Apports de l’activité traditionnelle : 

En comparaison aux précédentes observations, il semblerait que l’activité traditionnelle ait eu 

un impact plus positif sur le plaisir à échanger que l’activité numérique. Ainsi, les élèves ont 

ressenti davantage de plaisir à échanger avec plus de camarades, au sujet de l’activité ou non, 

durant cette tâche. Cependant, leur plaisir à échanger comparé à leurs habitudes demeure 

inchangé. Il est possible que cela provienne de la disposition et de l’environnement de 

dialogue : durant l’activité traditionnelle, une majorité des élèves peut discuter sans obstacle 

avec ses camarades, quoiqu’une minorité possédait un ordinateur pour effectuer ses 

recherches. Dans l’activité numérique, les tables et les groupes étaient disposés de manière 

similaire, mais la présence de poste pour chaque élève peut constituer un obstacle léger à la 

communication orale. De plus, puisque chaque élève devait se concentrer sur son propre 

avatar en jeu, il est possible que cela ait aussi limité les communications. D’ailleurs, il est 

naturellement apparu des groupes préférant travailler à deux élèves par poste (un avatar pour 

deux personnes), afin de s’entraider, s’organiser et mieux communiquer. 

 

Types de communication : 

La forme de communication privilégiée des élèves fut, peu importe l’activité, l’oral. Les 

formats écrits ou gestuels ont alors été des modes de communication secondaires, malgré la 

présence d’un « chat » textuel sur Minecraft. Cependant, l’écrit a davantage pris en 

importance lorsque les élèves ne pouvaient pas directement se parler (synthèse des 

connaissances de l’activité traditionnelle sur un support numérique, préparation de la 

présentation numérique en dehors des heures de cours, etc.). Dans ce groupe, il était donc 

naturel de communiquer ainsi, en privilégiant la forme orale. Il serait intéressant de réitérer 

cette expérience avec des groupes classes dont la communication orale est moins prévalente, 

afin d’en observer les impacts sur les types de communication. 
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4 Conclusion  

Ce travail a permis de mettre en lumière plusieurs aspects de la communication des jeunes et 

de comment elle peut être modulée par différentes méthodes d’apprentissage. Tout 

premièrement, il est important de remarquer que, même dans un établissement scolaire 

classique et public, une part importante des élèves est en mesure de ressentir des difficultés 

de communication. Quant à leur rapport initial avec le monde des jeux vidéo, tous·te·s les 

élèves avaient déjà été en contact avec ce médium, bien que certain·e·s l’utilisent plus 

régulièrement que d’autres. À ce titre, une majorité des élèves a été en mesure de déceler 

des apports sociaux et individuels à cette plateforme ludique. Cependant, elle connaissait 

aussi les dangers et limites de cette dernière, ce qui témoigne d’une prévention efficace en 

amont du travail de recherche. 

L’espace numérique proposé par l’activité menée sur le jeu Minecraft a permis une 

augmentation des échanges et de leur caractère coopératif afin de réaliser l’activité, puisque 

considérés comme plus utiles à la réalisation de l’activité. Les différences de compétences et 

de niveaux entre les élèves au contact de ce médium inhabituel en parcours scolaire ont, de 

plus, favorisé des postures d’enseignement par les pairs au sein des groupes, favorisant 

encore la communication entre apprenant·e·s. De plus, le cadre ludique et / ou numérique 

semble avoir été en mesure de libérer la parole et la communication : les élèves ont, durant 

cette activité, communiqué avec davantage de leurs camarades et pas seulement au sujet de 

l’activité. 

Cependant, l’activité numérique n’a pas présenté que des avantages. En effet, les élèves 

semblent avoir éprouvé davantage de plaisir à échanger durant l’activité traditionnelle, ce qui 

peut être dû à la difficulté d’appliquer des codes sociaux habituels lorsque l’espace est 

partiellement occupé par des postes informatiques et par la nécessité de concentration sur 

leurs actions lors des sessions Minecraft. 

De plus, l’ensemble du dispositif de recherche prend un temps important qui, s’il ne pouvait 

être intégré au cursus disciplinaire, amputerait alors indéniablement les apprenant·e·s d’une 

partie du programme d’enseignement. Bien évidemment, le coût des infrastructures n’est pas 

non plus négligeable et peut s’avérer limitant pour des établissements qui n’auraient pas accès 

aux mêmes ressources informatiques que celles dont disposait celui où a été mené la 

recherche. 

Bien que cela semblait prévisible, ce travail de recherche identifie l’oral comme l’une des 

formes de communication prépondérantes parmi les jeunes lorsqu’iels travaillent ensemble. 

Cette communication est souvent complétée par du texte ou des gestes, qui appuient et 

précisent l’idée transmise. Aussi, lorsque la communication orale n’est pas possible, l’écrit 

semble être l’alternative préférée, puisque accessible et comprise par l’intégralité des 

participant·e·s de cette étude. 
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Ce travail de recherche bénéficierait à être reproduit avec d’autres classes, d’autres années 

scolaires, dans d’autres disciplines, avec d’autres jeux, afin d’en examiner les variations ainsi 

que d’éliminer les biais statistiques découlant du faible corpus de participant·e·s. Des groupes 

classes où la communication orale n’est pas prépondérante pourraient aussi constituer un 

apport important à ce champ de recherche, en permettant de mettre en lumière quelles 

méthodes communicatives seraient alors privilégiées et potentiellement plus adaptées aux 

individus pour qui l’expression orale est difficile et / ou limité. 

Pour conclure, cette étude à caractère exploratoire semble avoir été en mesure de déceler un 

intérêt aux jeux vidéo (ou du moins à Minecraft) dans l’intégration et la favorisation de la 

communication entre les élèves. Les résultats ont pu mettre en lumière des possibilités et 

ouvertures vers de nouvelles méthodes d’enseignement, qui mériteraient d’être davantage 

examinées et étudiées afin de mieux en apprécier les apports et limites, sans le biais de faible 

corpus. Ce média pourrait alors effectivement constituer une forme de socialisation 

alternative, bien qu’imparfaite, mais qui permettrait de faciliter l’intégration des individus 

avec lesquels le relationnel demeure difficile à établir. 

De plus, comme évoqué plus haut dans les pistes de recherches ultérieures, il est possible 

d’imaginer d’autres outils numériques, ludiques ou non, afin d’examiner et favoriser encore 

davantage l’effet de ces interfaces sur les relations et communications interpersonnelles.
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Annexe II – Questionnaire d’activité traditionnelle 
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Annexe III – Questionnaire d’activité numérique 
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Annexe IV – Réponses au questionnaire préalable 

Code 
A1 - Comment vous sentez-
vous avez vos camarades ? 

A2 - Comment jugez-vous vos capacités de 
communication avec vos camarades ? 

A3 - À quelle fréquence 
parlez-vous avec vos 

camarades ? 

A4 - À quelle fréquence 
aimez-vous parler avec vos 

camarades ? 

A5 - Comment vous 
considérez-vous ? 

A --> 
T 

Très timide / peu assuré.e 
(1) -->Très extraverti.e / très 

assuré.e (6) 

Très mauvaises (je ne me fais pas ou peu 
comprendre) (1) --> Très bonnes (je me 

fais bien comprendre) (5) 

Le moins souvent 
possible (1) --> Le plus 

souvent possible (6) 

Le moins souvent possible 
(1) --> Le plus souvent 

possible (6) 

Solitaire (1) --> 
Sociable (6) 

A 4 3 5 5 3 
B 4 4 4 4 4 
C 5 4 3 2 5 
D 3 3 4 3 4 
E 3 3 4 4 3 
F 3 4 6 5 2 
G 5 4 5 4 5 
H 5 5 5 5 5 
I 5 4 4 3 3 
J 5 4 4 3 5 
K 5 5 5 5 5 
L 4 4 4 4 4 
M 4 3 3 4 3 
N 3 3 3 4 4 
O 3 3 3 4 4 
P 5 3 4 5 5 
Q 5 4 4 4 4 
R 5 5 4 6 6 
S 5 5 5 4 4 



 

  IV 

A6 -  Pensez-vous avoir des difficultés de communication au niveau des 
compétences linguistiques / verbales (ton de la voix, volume, 

vocabulaire, syntaxe) ? 
A6.1 - Si oui, la / lesquelles ? 

Oui / Non Réponse libre 
Non   
Non   
Non   
Non   
Oui Je parle beaucoup trop vite 

Oui 
Je perd souvent mes mots car je stresse lorsque je parle à des gens qui ne sont pas très proche 

de moi (en terme d’amitié) 
Non   
Non   
Non   
Non   
Non   
Non   
Non   
Non   

Oui 
J’ai du mal à dire exactement ce que j’ai en tête, les mots sortent différents et donc ça m’arrive 

de devoir recommencer mes phrases pour être comprise. 
Non   
Oui Vocabulaire  
Oui Vocabulaire  
Non   
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A7 - Pensez-vous avoir des difficultés de communication au niveau des 
compétences sociales (savoir quand parler, comment bouger / agir 

durant une conversation, rythme, spontanéité, regard, niveau de langue 
soutenu ou familier, sujets à aborder ou non) ? 

A7.1 - Si oui, la / lesquelles ? 

Oui / Non Réponse libre 
Oui Difficulté à trouver des sujets de conversation lorsque je connais peu les gens 
Non   
Non   
Oui Je ne sais pas comment me tenir, bouger et me comporter sans avoir l'air bizarre 
Non   
Oui Perdre mes mots 
Non   
Non   
Oui Mais c’est pas tout le temps, c’est seulement quand j’y pense 
Oui  Un peu tout 
Non   
Non   
Non   
Non   

Oui 
Des fois j’hésite à parler, même si j’aimerais je m’abstiens car j’ai peur que ce que j’ai à dire 

ne sois pas forcément pertinent. Donc j’évite parfois de parler. 
Non   
Oui Comment réagir 
Non   
Non   
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B1 - Quel est votre rapport 
aux jeux vidéo ? 

B2 - Jouez-vous aux jeux 
vidéo régulièrement ? 

B3 - Si vous y jouez, quel(s) support(s) 
utilisez-vous le plus ? 

B4 - Si vous y jouez, 
quel support 

préférez-vous utiliser 
? 

B5 - À quel type de jeux 
vidéo jouez-vous le plus ? 

B6 - À quel type de jeux 
vidéo aimez-vous le plus 

jouer ? 

Je n'y connais rien / ne 
suis pas intéressé.e (1) --> 

Je suis super informé.e / 
très intéressé.e (6) 

Rarement/ Jamais (1) --
> Plusieurs heures par 

jour (6) 

QCM - Ordinateur / Console / 
Téléphone portable 

QCM - Ordinateur / 
Console / Téléphone 

portable 

Majoritairement un seul 
joueur.euse (solo) (1) --> 

Majoritairement 
multijoueur.euse.s (5) 

Majoritairement un seul 
joueur.euse (solo) (1) --> 

Majoritairement 
multijoueur.euse.s (5) 

2 2 Console Console 3 3 
1 1 Mobile Mobile 1 1 
3 2 Console + mobile Console 3 3 
2 2 Console + mobile Console 4 5 
4 2 Console + mobile Mobile 3 3 
4 4 Console Console 1 4 
4 5 Mobile Mobile 4 4 
4 3 Console + mobile Console 3 3 
2 1 PC + Mobile PC + Mobile 1 2 
2 2 Console + mobile Console 2 4 
4 2 PC + Console + Mobile Console 4 5 
2 4 Mobile Mobile 5 5 
5 4 Console + mobile Console 3 3 
2 1 Mobile Mobile 3 3 
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B7 - À quel âge estimez-vous avoir eu votre première expérience 
avec un jeu vidéo ? Avec quel jeu ? 

B8 - Parmi les types de jeux suivants, auxquels 
jouez-vous le plus souvent ? 

B9 - Parmi les types de jeux suivants, lesquels 
préférez-vous ? 

Réponse libre QCM QCM 
Vers 8 ans, avec le jeu "super mario bros" sur la ds lite Action / Réflexion / Plateforme / Course Action / Plateforme / Course 

11 ans Zelda Action Action / Gestion / Visual Novel 

j’ai reçu une switch avec zelda quand j’étais petit 
Action / RPG / Shooter / Plateforme / Gestion / 

Party game / Rythme / Course 
Action / RPG / Shooter / 

Vers mes 5 ans Party game / Course Party game / Course 
12 ans, mariokart et maincraft Gestion / Sandbox / Party game / course Gestion / Sandbox / Party game / course 

Avec temple run vers mes 7-8 ans Simulation Simulation 
12 ans Plateforme / Sandbox Sandbox 

12 ans / Stumble Guys Simulation Simulation 

6 ans 
Shooter / Réflexion / Plateforme / Combat / 

Gestion / Course 
RPG / Réflexion / Plateforme / Combat / 

Gestion / Course 

Environ 5ans 
Simulation / Plateforme / Gestion / Party game / 

Course 
Simulation / Gestion / Party game / course 

8-9 ans / Mario Kart WII Simulation / Gestion / Sandbox / Course Simulation / Course 
Je n’ai jamais eu mon propre jeux mais vers l’âge de 13-14ans 

j’ai joué quelque fois à la switch de mon frère 
Sandbox Sandbox 

11 ans Action / Simulation / Course Action / Simulation / Course 
11ans Course Course 

Je ne saurais pas le dire exactement l’âge mais ça devait déjà 
être autour des 5 ans, je jouais déjà à la DS ou à la wii, je 
jouais fréquemment à animal crossing ou Nintendo dog 

Action / RPG / Gestion / Indépendant / Ryhtme / 
Visual Novel 

Action / gestion / rythme 

10 ans Mario Kart Plateforme / Combat / Party game / course Action / Party game / course 
9 ans Combat / Survival Horror RPG / Stratégie / Combat / Survival Horror 

12 ans / Minecraft Sandbox Sandbox 
5 ans, mario kart Réflexion / Combat / Gestion Réflexion / Combat / Beat'em up 
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C1 - Connaissez-vous ce jeu 
? (Minecraft) 

C2 - Y avez-vous déjà joué ? 

C3 - Aujourd'hui, à quelle 
fréquence jouez-vous à 

Minecraft ? 

C4 - Comment 
estimeriez-vous votre 

niveau de jeu ? 

C5 - À quel(s) type(s) de 
partie jouez-vous le plus 

? 

C6 - À quel(s) type(s) de 
partie aimez-vous jouer ? 

Jamais entendu parler (1) --> 
Je sais tout ce qu'il y a à 

savoir sur le jeu (6) 

Jamais / il y a plus de 5 ans 
(1) --> J'y joue 

régulièrement (6) 

Moins de 1 fois par an (1) 
--> Plusieurs fois par 

semaine (6) 

Très mauvais (1) --> 
Très bon / Pro gamer 

(6) 
QCM QCM 

2 1 1 1     
2 1 1 1 Créatif Créatif 
3 1 1 2     
2 1 1 1     
4 3 2 3 Créatif Créatif 
5 4 1 4 Survie + Mini-jeux Mini-jeux 
2 1 1 1 Multijoueur + Amis Multijoueur + Amis 
3 1 1 1     
5 3 1 3 Créatif + Amis Créatif 
2 1 1 1     
3 3 3 3 Créatif + Multijoueur Créatif + Multijoueur 
1 1 1 1     
5 4 3 4 Survie + Créatif + Amis Survie + Créatif + Amis 
3 1 1 1 Créatif Créatif 
3 2 2 3 Survie / Multijoueur Multijoueur 
3 2 2 1 Survie / Créatif Créatif 
2 2 1 1     
5 3 6 2 Solo Solo 

3 2 1 1 
Créatif + Multijoueur + 

Amis 
Survie + Créatif + Mini-

jeux + Multi + Amis 
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D1 - De manière générale, que pensez-vous des jeux vidéo (points négatifs, positifs, neutres, remarques, questionnements), peu importe votre expérience 
dans le milieu ? 
Réponse libre 

J'y joue rarement mais je pense que les jeux vidéos peuvent être bien si on y joue entre amis/ famille, ou lorsque il y a une quête, mais comme tout, il est 
important à mon sens de ne pas y passer trop de temps. 

C’est bien pour les amitiés 
jaime bien le concept surtout ai ça june sur des capacités creative ou intellectuels 

Je trouve que c'est bien de temps en temps pour passer des moments conviviaux avec notre famille ou nos amis en jouant à Mario kart par exemple 
Je trouve qu’il y a des points négatifs et positifs aux jeux vidéos. C’est d’un coté très ludique et de l’autres très/ trop addictifs 

Positif : nous pouvons parler avec nos amis à travers les écran (ça peut être plus simple pour certain) et on socialise plus avec. Négatif : on peut souvent 
devenir dépendant et faire l’effet inverse que le point positif , soit s’enfermer et ne parler à personne dans la vrai vie 

c’est marrant et divertissant 
Je trouve que c'est un bon moyen de se détendre, pendant les vacances ou le week-end, de manière raisonnable et sans excès. 

Je trouve ça cool, surtout les jeux en ligne car on peut jouer avec ses potes. J’y jouait beaucoup étant plus jeune, mais je n’y joue plus du tout. 
Cest un excellent moyen de développer la créativité de se détendre de prendre du temps pour soit et de se changer les idées. Quand on joue a des jeux cela 

peut aussi nous permet de nous mettre dans une bulle de nous couper du monde reel et/ou de nos soucis pour quelque instant 
Je trouve cela super fun (surtout entre amis) car ça permet de passer des super moments entre nous (surtout des jeux de course à plusieurs comme Mario 

Kart). Néanmoins, je trouve cela dommage de trop jouer, passer tout son temps dessus n'est pas une bonne chose, car il faut aussi se rappeler que c'est de 
l'informatique, que c'est virtuel et qu'il ne faut pas tomber dans l'addiction. Mais si on se gère bien, c'est très très ludique et intéressant. 

Je pense que c’est un moyen de se divertir et de se relaxer 
cela permet de penser à autre chose et à se détendre 

Il peut y avoir des points positifs comme l’acquisition de nouvelle compétence mais aussi des points négatif comme l’addiction 
Je pense que les jeux vidéos sont une bonne choses pour s’amuser et passer du temps. Il faut juste pas y être accro. 

Ça réuni, permet de passer des bons moments seul, en amis ou famille 
Oublier les problèmes pendant un petit moment 

Je pense que les jeux vidéo peuvent être cool et utiles, surtout pour se divertir et se détendre. Ils peuvent aider à réfléchir, à être créatif ou à se concentrer. 
Après, le côté négatif c’est que ça peut prendre beaucoup de temps et parfois isoler si on abuse. 

Ça peut être intéressant pour des personnes qui aiment y jouer. 
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D2 - Quels impacts positifs ou négatifs pensez-vous que les jeux vidéo peuvent avoir sur la communication entre les personnes ? 

Réponse libre 
Je pense que si c'est un jeu entre plusieurs joueurs qu'on ne connait pas, ça nous oblige un peu à faire connaissance avec de nouvelles personnes (donc 

plutôt positif) 
Il peut nous faire renfermer sur nous-même en restant seule 

on peut trop se renfermer sur les jeux et connaître des gens que a travers eux et avoir pas assez d’interactions sociales reels  
Ils peuvent permettre à certaines personnes plutôt timides de s'ouvrir aux autres car à travers un écran c'est beaucoup plus facile. De plus, ça permet de 

s'amuser et de se changer les idées pendant un certains temps. 
Une personne qui joue très souvent aux jeux vidéos est normalement ( dans les stéréotypes) plus solitaire et seule 

Positif : aider communication négatif : ne plus savoir parler en dehors des jeux vidéos 
c positif car on se fais des amis en ligne 

Certains jeux peuvent rendre agressif. De plus, cela isole les relations avec ses proches et ses amis. 
Oui, car la communication est souvent que avec la voix donc sa permet au personne très timide d’avoir quand meme des contactes 

Positif si on est timide ils peuvent aider a vaincre la peur mais peut être que si on joue trop cela peut aussi nous isoler du monde extérieur et au contraire 
nous renfermé encore plus ! 

De nouvelles personnes peuvent se rencontrer mais je trouve cela dommage aussi de se rencontrer à travers un écran et pas dans la vraie vie (mais quand 
même bien). Je ne pense pas que la communication à travers les jeux vidéos soit hyper hyper répandu (si je veux écrire à mon pote, je vais passer le message 

par What's App ou Snapchat et pas Minecraft) 
Je pense que le positif c’est que ça diverti et ça réduit le stress, mais c’est vrai que si on sait pas bien géré ça peut nous rendre accro 

Je ne vois pas de point négatif entre les jeux vidéos et la communication. 
Addiction, acquisition de nouvelles connaissances et compétences 

Une personne pourrais se renfermer sur elle même si les jeux vidéos prennent une trop grande place dans la vie (isolement) 
Je pense qu'entre deux personne qui y connaissent qqch cela facilite la communication et les points commun. Mais si il y a une personne qui joue et l'autre 

qu'y ni connaît rien cela n'aide pas forcément. 
Pour les personnes timides c’est un bon moyen de communiquer avec facilité 

Les jeux vidéo peuvent rapprocher les gens, surtout les jeux en ligne où on communique et joue en équipe. Mais ils peuvent aussi créer des disputes ou 
remplacer les discussions “en vrai” si on ne fait que jouer. 

C’est cool quand tu peux y jouer avec tes potes ou avec d’autres personnes dans tout le monde. 



 

  IV 

 

D3 - Est-ce qu'il vous paraît pertinent d'introduire des jeux vidéo (déjà existants ou créés pour l'occasion) dans des cadres scolaires afin de faciliter la 
communication et / ou l'apprentissage ? 

Réponse libre 
Je pense que ça peut être divertissant pour les élèves, donc oui je pense que ça peut être pertinent tant que c'est pas tout le temps utilisé (je trouve que 

nous passons déjà parfois trop de temps sur nos écrans, alors je pense que ça peut aussi faire du bien aux élèves de ne pas être trop sur des écrans 
pendant les cours) 

Oui ça peut être une bonne idee 
bof 

Oui, je pense que ça pourrait être une bonne idée 
Oui tant que cela à un lien avec les sujets en classe 

Oui 
Oui 

Je pense que non, car c'est aux parents d'expliquer aux enfants. 
Oui ça rends l’apprentissage vraiment cool et compétitif 

Les jeux vidéos peuvent être un bon moyen de communication et d'apprentissage si c'est des jeux pédagogiques par exemple 
Non je ne pense pas que les jeux vidéos soit l'outil principal de communication et je ne verrais pas vraiment l'intérêt de l'introduire au système scolaire 

possédant déjà de nombreux outils informatiques prévu pour la communication. 
Ouii! Je pense que ça pourrai faciliter la communication 

oui clairement 
Oui pourquoi pas 

Oui 
Cela pourrait être pertinent d'apprendre sous différentes formes de jeu 

Pas une mauvaise idée 
Oui, je trouve ça pertinent, surtout si c’est bien encadré. Ça peut rendre l’apprentissage plus intéressant et aider les élèves à communiquer autrement que 

juste à l’oral ou à l’écrit. 
Oui, ça peut être une bonne idée. 
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D4 - Avez-vous d'autres remarques concernant les jeux vidéo ? 
D5 - Avez-vous des remarques concernant 

spécifiquement le jeu Minecraft ? 
D6 - Avez-vous des remarques / questions 

concernant le travail de recherche ? 

Réponse libre Réponse libre Réponse libre 
      

      

  c’est bien c’est creatif   

      

      

      

      

      
C’est quand meme dangereux au niveau de l’identiter, les gens peuvent ce faire 

passer pour quelqu'un d’autre 
C’est trop bien, tu peux imaginer tous ce que tu veux, ta 

vie de reve 
C’est une trop bonne idee 

C'est super bien et ça peut nous rapprocher des gens faire des liens qu'on aurait 
pas forcément le courage de cree dans la vrai vie et communiquer plus facilement 
mais si on en abuse trop cela peut être néfaste (comme tout dans la vie, il ne faut 

pas en abuser) et nous couper du monde extérieur 

    

      
      
      
      
      
      
      

Je pense que les jeux vidéo ne sont pas mauvais en soi, tout dépend de la manière 
dont on les utilise et du temps qu’on y passe. 

Minecraft est un jeu très créatif et libre. Il permet de 
construire, d’imaginer et de jouer à plusieurs, donc c’est 

bien pour la coopération et la communication. 

Le travail de recherche a l’air intéressant et le sujet 
est actuel. Ça donne envie d’en savoir plus sur le lien 

entre jeux vidéo et communication. 
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D7 - Qu'avez-vous pensé du questionnaire (pertinence, structure, longueur, répétitions, compréhension) ? 
Réponse libre 

J'ai trouvé le questionnaire très bien dans tous les aspects 
Il est bien structuré, il commence dans un aspect général puis spécifique dans des jeux vidéos précis 

pertinent 
Il est très pertinent. Il permet de voir de manière claire le comportement des personnes et leur rapport avec les jeux vidéo. 

Très intersessant et bien formulé et structuré (peut être un petit peu long et complexes) 
Il est très précis 

interessant  
Le questionnaire est très pertinant, car il comporte des questions simples et courtes. 

Un peu long mais ça va 
Très pertinentes et on peut répondre a la plupart même si on est pas concerné 

C'était un très bon questionnaire, touchant à la fois des questions très large pour les non-connaisseurs et des questions plus pointilleuses pour ceux qui 
s'y connaissent plus. 

Il est clair et facile à comprendre ! 
questionnaire très pertinent et les questions sont compréhensibles et faciles à répondre 

Il permet d’avoir différents avis sur le sujet, c‘est donc pertinent 
Les questions sont biens, (mise à par la question D.2, ou j’ai eu du mal à répondre) ainsi que la longueur du questionnaire, et ça été facile de comprendre 

les questions. J’ai apprécié le faire car j’aime aussi beaucoup les jeux vidéos et je me suis sentie concernée. 
C'était très clair 

Très bien fait et pas trop long 
Le questionnaire était clair et facile à comprendre. La longueur était correcte et les questions étaient pertinentes, même si certaines se ressemblaient un 

peu. 
Il était très rapide et intéressant à répondre. 
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Annexe V – Réponses au questionnaire d’activité traditionnelle 

 

Code 
A1 - Avez-vous beaucoup échangé 

avec vos 
camarades durant l'activité ? 

A2 - Avec quelle part du groupe 
avez-

vous préférentiellement échangé 
durant l'activité ? 

A3 - Après l'activité, comment avez-
vous échangé avec vos camarades / 

votre entourage ? 

A4 - Durant l'activité, quelle 
longueur avait (d'après vous) la 

majorité des échanges ? 

A --> S 
Peu / Pas du tout (1) --> Tout le 

temps ou presque (6) 
Personne (1) --> Entièreté du groupe 

(6) 
Moins que d'habitude (1) --> Plus 

que d'habitude (5) 

Quelques mots ou moins (1) --> 
Phrases construites avec plusieurs 

réponses (6) 
A 2 6 3 2 
B 4 4 3 4 
C 2 4 3 3 
D 6 5 3 6 
E 5 5 3 4 
F 2 1 1 1 
G 2 4 3 2 
H 4 6 3 5 
I 3 2 3 4 
J 6 6 3 6 
K 2 4 3 3 
L 4 6 3 4 
M 3 6 3 4 
N 4 3 3 5 
O 2 3 3 3 
P 3 3 3 4 
Q 2 3 3 2 
R 5 4 4 3 
S 4 6 4 6 
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B1 - Quelle part de vos échanges avec le 
reste du groupe étaient orientés vers 

l'activité ? 

B2 - Quelle part des échanges avec le 
groupe avez-vous considéré comme 
utile (informative) à la réalisation de 

l'activité ? 

B3 - Quelle part des échanges avec le 
groupe avez-vous considéré comme 

utile pour vous, peu importe le sujet ? 

B4 - À quel point estimez-vous les 
échanges durant l'activité comme 

importants pour votre compréhension 
du sujet ? 

Aucune (1) --> Tous les échanges (6) Aucune (1) --> Tous les échanges (6) Aucune (1) --> Tous les échanges (6) Pas utile (1) --> Essentiel (6) 

5 5 5 6 
4 4 5 5 
4 3 3 2 
4 5 5 6 
5 5 5 5 
6 3 4 2 
4 4 5 4 
5 6 5 6 
5 4 3 5 
5 4 6 6 
5 3 4 4 
5 6 5 5 
3 3 5 3 
4 5 3 4 
4 5 5 5 
3 3 2 5 
3 2 5 5 
4 4 4 5 
5 5 5 5 
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C1 - À quel point vouliez-vous échanger 
durant l'activité ? 

C2 - À quel point vouliez-vous échanger 
avec l'entièreté du groupe ? 

C3 - À quel point vouliez-vous échanger 
au sujet de l'activité ? 

C4 - À quel point vouliez-vous échanger 
sur d'autres sujets ? 

Pas du tout (1) --> Tout le temps (6) Personne (1) --> Tout le groupe (6) Pas du tout (1) --> En permanence (6) Pas du tout (1) --> En permanence (6) 

3 3 4 2 
3 2 4 4 
3 3 3 3 
6 5 5 3 
4 4 5 6 
6 5 5 5 
3 3 3 5 
5 5 6 2 
5 3 5 1 
5 6 5 4 
2 2 2 2 
4 4 5 4 
6 3 3 6 
3 2 4 5 
3 3 3 4 
4 6 2 2 
4 3 2 3 
4 4 5 3 
4 5 3 2 
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D1 - Avez-vous pris plaisir à 
échanger durant l'activité ? 

D2 - Est-ce que le cadre de 
l'activité a influencé votre plaisir 

à échanger ? 

D3 - Avec quelle part du groupe 
avez-vous eu plaisir à échanger ? 

D4 - Durant l'activité, avez-vous 
eu plaisir à échanger au sujet de 

l'activité ? 

D5 - Durant l'activité, avez-vous 
eu plaisir à échanger sur d'autres 

sujets ? 

Pas du tout (1) --> Énormément 
(6) 

Moins de plaisir que d'habitude 
(1) --> Plus de plaisir que 

d'habitude (5) 

Avec personne (1) --> Avec tout 
le groupe (6) 

Pas du tout (1) --> Énormément 
(6) 

Pas du tout (1) --> Énormément 
(6) 

4 3 6 4 2 
5 3 5 5 6 
3 3 4 3 3 
6 5 5 6 6 
4 3 5 5 5 
1 1 2 2 3 
4 3 4 4 5 
4 2 6 6 6 
4 3 3 4 4 
6 5 6 5 5 
5 4 3 5 5 
5 3 6 5 4 
5 4 3 3 6 
5 5 4 4 5 
3 3 4 4 5 
4 3 6 5 3 
5 3 4 4 4 
5 3 6 5 5 
5 4 6 5 5 
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E1 - Durant l'activité, quel type 
d'échanges était majoritaire dans votre 

groupe, selon vous ? 

E2 - Quel type d'échanges utilisez-vous 
majoritairement ? 

E3 - Si votre principale manière 
d'échanger ne peut pas être utilisée 
(handicap, trouble, maladie, etc.), 

quelle autre méthode utilisez-vous ? 

QCM Oral / Ecrit / Gestuel QCM Oral / Ecrit / Gestuel QCM Oral / Ecrit / Gestuel 

Ecrit Oral Ecrit 
Oral Oral Ecrit 

Oral / Ecrit Oral / Ecrit Oral / Ecrit 
Oral Oral Ecrit 

Oral / Gestuel Oral Ecrit / Gestuel 
Oral / Ecrit Oral Ecrit 
Oral / Ecrit Oral / Ecrit Oral / Ecrit 

Oral Oral Ecrit 
Oral Oral Ecrit 
Oral Oral Ecrit 

Oral / Ecrit Oral / Ecrit Gestuel 
Oral / Ecrit Oral Ecrit 
Oral / Ecrit Oral Ecrit 

Oral / Gestuel Oral / Ecrit / Gestuel Oral 
Oral / Ecrit Oral Ecrit 

Oral Oral Ecrit 
Oral Oral Ecrit 
Oral Oral Gestuel 

Oral / Ecrit Oral Ecrit 
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Annexe VI – Réponses au questionnaire d’activité numérique 

Code 
A1 - Avez-vous beaucoup échangé avec 

vos camarades durant l'activité ? 

A2 - Avec quelle part du groupe avez-
vous préférentiellement échangé durant 

l'activité ? 

A3 - Après l'activité, comment avez-
vous échangé avec vos camarades / 

votre entourage ? 

A4 - Durant l'activité, quelle longueur 
avait (d'après vous) la majorité des 

échanges ? 

A --> T 
Peu / Pas du tout (1) --> Tout le temps 

ou presque (6) 
Personne (1) --> Entièreté du groupe (6) 

Moins que d'habitude (1) --> Plus que 
d'habitude (5) 

Quelques mots ou moins (1) --> 
Phrases construites avec plusieurs 

réponses (6) 
A 4 3 3 2 
B 4 4 3 4 
C 5 4 3 4 
D 5 5 3 4 
E 4 2 3 3 
F 4 4 5 3 
G 4 4 3 5 
H 6 6 5 5 
I 5 5 3 3 
J 5 6 3 5 
K 4 4 4 4 
L 5 6 3 4 
M 4 2 3 4 
N 4 4 3 5 
O 3 3 3 3 
P 3 6 3 4 
Q 4 4 2 4 
R 4 4 3 4 
S 5 6 4 6 
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B1 - Quelle part de vos échanges avec le 
reste du groupe étaient orientés vers 

l'activité ? 

B2 - Quelle part des échanges avec le 
groupe avez-vous considéré comme 
utile (informative) à la réalisation de 

l'activité ? 

B3 - Quelle part des échanges avec le 
groupe avez-vous considéré comme 

utile pour vous, peu importe le sujet ? 

B4 - À quel point estimez-vous les 
échanges durant l'activité comme 

importants pour votre compréhension 
du sujet ? 

Aucune (1) --> Tous les échanges (6) Aucune (1) --> Tous les échanges (6) Aucune (1) --> Tous les échanges (6) Pas utile (1) --> Essentiel (6) 

5 5 5 6 
4 5 4 4 
5 4 3 4 
5 5 5 4 
5 5 3 5 
6 4 3 4 
5 5 5 5 
6 6 6 6 
5 5 4 4 
5 5 5 6 
5 5 4 4 
4 5 5 4 
2 5 6 4 
4 4 4 3 
3 2 3 5 
3 3 4 3 
3 3 3 2 
3 5 5 6 
5 5 5 6 
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C1 - À quel point vouliez-vous échanger 
durant l'activité ? 

C2 - À quel point vouliez-vous échanger 
avec l'entièreté du groupe ? 

C3 - À quel point vouliez-vous échanger 
au sujet de l'activité ? 

C4 - À quel point vouliez-vous échanger 
sur d'autres sujets ? 

Pas du tout (1) --> Tout le temps (6) Personne (1) --> Tout le groupe (6) Pas du tout (1) --> En permanence (6) Pas du tout (1) --> En permanence (6) 

3 3 3 1 
4 4 3 4 
4 4 4 4 
4 4 5 3 
5 4 5 2 
6 4 6 2 
5 5 4 5 
6 6 6 3 
4 4 4 3 
5 6 4 2 
4 3 5 3 
5 6 4 4 
5 2 3 6 
5 4 4 5 
4 3 4 5 
4 6 5 3 
6 3 2 6 
4 4 4 6 
4 6 5 3 
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D1 - Avez-vous pris plaisir à 
échanger durant l'activité ? 

D2 - Est-ce que le cadre de 
l'activité a influencé votre plaisir à 

échanger ? 

D3 - Avec quelle part du groupe 
avez-vous eu plaisir à échanger ? 

D4 - Durant l'activité, avez-vous 
eu plaisir à échanger au sujet de 

l'activité ? 

D5 - Durant l'activité, avez-vous 
eu plaisir à échanger sur d'autres 

sujets ? 

Pas du tout (1) --> Énormément 
(6) 

Moins de plaisir que d'habitude (1) 
--> Plus de plaisir que d'habitude 

(5) 

Avec personne (1) --> Avec tout le 
groupe (6) 

Pas du tout (1) --> Énormément 
(6) 

Pas du tout (1) --> Énormément 
(6) 

4 3 4 4 2 
3 3 4 3 4 
5 3 4 4 4 
5 3 5 4 4 
4 3 3 4 4 
4 3 4 5 2 
5 4 6 5 5 
6 4 6 5 4 
4 3 4 4 4 
5 3 6 5 5 
5 3 3 5 5 
5 3 6 5 5 
6 3 1 3 6 
5 4 4 4 5 
3 3 3 3 5 
2 3 6 4 2 
3 4 3 3 6 
5 3 5 4 5 
6 4 5 5 5 
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E1 - Durant l'activité, quel type 
d'échanges était majoritaire dans votre 

groupe, selon vous ? 

E2 - Quel type d'échanges utilisez-vous 
majoritairement ? 

E3 - Si votre principale manière 
d'échanger ne peut pas être utilisée 
(handicap, trouble, maladie, etc.), 

quelle autre méthode utilisez-vous ? 

QCM Oral / Ecrit / Gestuel QCM Oral / Ecrit / Gestuel QCM Oral / Ecrit / Gestuel 

Oral Oral Ecrit 
Oral / Gestuel Oral Ecrit 

Oral / Ecrit Oral / Ecrit Oral / Ecrit 
Oral Oral Ecrit / Gestuel 
Oral Oral Ecrit 

Oral / Ecrit Oral / Ecrit Gestuel 
Oral / Ecrit Oral / Ecrit Oral / Ecrit 

Oral Oral Ecrit 
Oral / Gestuel Oral Ecrit / Gestuel 
Oral / Gestuel Oral / Ecrit / Gestuel Gestuel 

Oral Oral / Ecrit Ecrit / Gestuel 
Oral / Ecrit Oral Ecrit 

Oral / Gestuel Oral Gestuel 
Oral / Gestuel Oral / Ecrit / Gestuel Ecrit 

Oral Oral Ecrit 
Oral Oral Ecrit 
Oral Oral Ecrit 
Oral Oral Gestuel 

Oral / Ecrit Oral / Ecrit Gestuel 
 


