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Résume

L'évolution exponentielle de la société et du monde de la finance rendent chaque jour plus urgente une éducation
économique et financiere de qualité, et ce, afin de permettre a tous de faire des choix économiques et financiers éclairés.
Pourtant, selon une étude de I'OCDE de 2005, réalisée dans le cadre du Projet sur I'éducation financiere', il existerait
dans un grand nombre de pays un important « déficit de maitrise des questions financiéres », notamment chez les
jeunes adultes. C'est dans ce contexte que nous avons réalisé une étude sur le jeu éducatif FinEcoLab? qui permet, entre
autres, d'apprendre diverses notions liées a I'économie et a la finance, de facon ludique, par diverses activités de
simulation et autres « expériences pédagogiques interactives » de littératie économique, a vivre sur ordinateur ou
tablette, destinées aux classes de 5¢ secondaire et du cégep. L'objectif de cette étude était de mieux cerner les avantages
inhérents & l'usage de I'application éducative FinEcoLab, développée par le Centre interuniversitaire de recherche en
analyse des organisations (CIRANO)®. Les résultats de I'étude de cas effectuée montrent que le jeu éducatif comporte un
grand nombre d’avantages éducatifs. En effet, ce sont 29 avantages qui ont été avancés par |'enseignant, et 23 par les
éleves.

29 avantages percus par I'enseignant 23 avantages perqus par les éléves
1 Accompagnement pédagogique exceptionnel 1. Ambiance de classe
2 Activités variées 2. Apprendre aussi de ses erreurs
3 Ancrer les connaissances dans les savoirs antérieurs 3. Apprendre des concepts théoriques par le jeu stimule
4. Apprentissage actif 4. Apprentissage accru
5. Apprentissage de concepts difficiles 5. Apprentissage actif
6. Approche ludique qui plait aux éléves 6. Apprentissage facilité
7 Attrait de I'activité pédagogique 7. Aspect visuel
8 Autonomie accrue 8. Autonomie
9. Contenu (éducation financiere) valide 9. Communication accrue
10.  Contenu modulable 10.  Compétition qui stimule I'apprentissage
11. Contexte signifiant d’apprentissage 1. Humour
12.  Développement d'habiletés sociales 12.  Interactions accrues
13.  Développement d'un intérét pour I'actualité financiére 13. Intérét pour I'éducation financiére
14.  Développement de I'esprit critique 14.  Motivation accrue
15.  Développement de perspectives de choix de carriéres 15.  Permet de se connaitre davantage
16.  Développer des citoyens (en devenir) complets 16.  Peutaider les éléves dans la vraie vie
17.  Engagement des éléves 17. Plaisir accru pour I'école
18.  Facile et intéressant 18.  Pratique
19.  Facilite I'enseignement 19.  Prendre des décisions
20.  Gratuité 20.  Prise de conscience de ses progrés
21.  Intégration des connaissances dans des activités concrétes 21.  Rassurer
22.  Interaction accrue entre les éléves 22.  Rétention plus grande
23.  Intérét pour les garcons comme pour les filles 23.  Simulations facilitent 'apprentissage
24, Jeu éducatif adaptable au contenu du cours
25.  Motivation a apprendre accrue
26.  Plaisira apprendre
27.  Préparer les éléves a mieux gérer leurs finances
28.  Résolution de problemes
29.  Sentiment de compétence des éléves pour les notions de finance et
d'économie

Globalement, ce rapport permet de conclure que ce qui semble tout a fait exceptionnel avec FinEcoLab est qu'il permet
de mieux apprendre une panoplie de concepts liés a I'éducation économique et financiére, dans un contexte ludique,
stimulant, signifiant et pratique.

" http://www.oecd.org/fr/daf/fin/education-financiere/projetdeducationfinancieredelocdecontexteetmiseenapplication.htm
Zhttp://finecolab.com/
3 https://www.cirano.qc.ca/



1. Introduction

L'évolution exponentielle de la société et du monde de la finance rendent chaque jour
plus urgente une éducation économique et financiere de qualité, et ce, afin de
permettre a tous les citoyens de faire des choix économiques et financiers éclairés.
Pourtant, selon une étude de I'OCDE, réalisée dans le cadre du Projet sur I'éducation
financiére?, il existerait dans un grand nombre de pays un important déficit de maitrise
des questions financiéres, notamment chez les jeunes adultes. Pis encore : non
seulement ces jeunes ne connaissent-ils ou ne comprennent-ils généralement pas
suffisamment le domaine financier, mais ils croient le plus souvent en savoir bien plus

que ce nest le cas.

En 2017, nous vivons pourtant bien dans un monde ou tout un chacun sera appelé a
prendre des décisions financieres, parfois complexes. Et nous pouvons craindre que ces
jeunes adultes qui prendront des décisions, en « pensant savoir », alors qu'’ils ne savent
pas, risquent de se retrouver grandement pénalisés. C'est, entre autres, dans un tel
contexte que la littératie financiére attire I'attention des gouvernements du monde
entier. Et c'est possiblement pourquoi le cours d'éducation financiére fera son retour
dans les classes de 5¢secondaire du Québec dés l'automne 2017°, afin notamment
d’outiller davantage les jeunes en vue de leur passage a la vie adulte et de leur entrée

sur le marché du travail.

* http://www.oecd.org/fr/daf/fin/education-financiere/projetdeducationfinancieredelocdecontexteetmiseenapplication.htm
* http://www.education.gouv.qc.ca/salle-de-presse/communiques-de-presse/detail /article/retours-du-cours-deducation-financiere-obligatoire-en-cinquieme-secondaire/
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Selon les nombreux écrits sur la question, il s’agit d’'une sage décision qui permettra aux
jeunes qui feront leur entrée sur le marché du travail de mieux comprendre les éléments
fondamentaux de I'économie et de la finance, surtout si cette mesure est mise en
pratique correctement. Concrétement, une telle initiative ne pourra que les aider a
mieux naviguer dans les dédales du monde financier d’aujourd’hui, a condition que ces

jeunes arrivent a maitriser les bases qui seront enseignées dans un tel cours.

C'est dans ce contexte que nous avons réalisé une étude sur le jeu éducatif FinEcolLab
(http://www finecolab.com) qui permet, entre autres, d’apprendre diverses notions liées
a I'économie et a la finance, de facon ludique, par diverses activités de simulation et
autres expériences pédagogiques interactives de littératie économique, a vivre sur

ordinateur ou tablette, destinées aux classes de 5° secondaire et du cégep.
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L'objectif de cette étude était de mieux cerner les avantages inhérents a l'usage de
I'application éducative FinEcolLab, développée par le Centre interuniversitaire de

recherche en analyse des organisations (CIRANO)°®.

Le présent rapport de recherche est divisé en sept sections. Apres l'introduction
(Section 1), une synthése des recherches sur la question de Iimportance de I'éducation
financiere est brossée sommairement (Section 2). Elle est suivie par une partie portant
sur I'importance d’apprendre par le jeu, une des caractéristiques les plus innovantes
pour FinEcoLab (Section 3). L'application FinEcolLab est ensuite présentée briévement
(Section 4). Puis, la méthodologie de la recherche (Section5), de méme que les
principaux résultats (Section 6) sont présentés. Ce rapport se termine par une conclusion
(Section 7), une liste des références citées (Section 8), de méme que les annexes

(Section 9) qui illustrent les activités du jeu éducatif FinEcoLab.

 https://www.cirano.qc.ca/



Karsenti, T. (2017). FinEcoLab. Une approche ludique et efficace pour transformer 'enseignement de I'économie. Montréal : CRIFPE. 4

2. L'importance de I'éducation financiere

Pourquoi les cours d’éducation financiére dés I'école secondaire? De facon générale,
I'objectif de I'éducation financiere a I'école est de transmettre a I'éléve un ensemble de
connaissances et de savoir-faire permettant
de faire des choix pertinents dans le

domaine financier.

Pour 'OCDE (2013)’, les vertus de I'éducation
financiere sont nombreuses, tant pour
I'éleve du secondaire, futur citoyen de
demain, que pour la société tout entiére. L'éducation financiére est particulierement
importante dans notre société actuelle, marquée par la présence des technologies, car
ces dernieres ont une influence croissante sur I'évolution de I'ensemble des sociétés et
affectent de facon significative les dimensions économiques, sociales et éducatives. Et
avec la présence exponentielle du numérique dans notre société, I'innovation financiere
n'a cessé de se développer, ce qui rend encore plus nécessaire que jamais I'éducation

financiere.

Plusieurs organismes recommandent vivement |'éducation financiére, et ce, dans le
cadre du cursus scolaire obligatoire de I'école secondaire. Par exemple, dés 2009, une
étude menée par l'organisme Youthography sur les éléves des Etats-Unis (2009)8,

révélait que :

« seulement 28 % des éléves estimaient posséder des connaissances sur les

questions financiéres et prendre de bonnes décisions financiéres;

7 OCDE. (2005). Pour une meilleure éducation financiére : Enjeux et initiatives, p. 13.
8 Youthography. (2009). Youth Financial Literacy Landscape. Présentation PowerPoint. Fonds pour I'éducation des investisseurs. Repéré a
http://www.getsmarteraboutmoney.ca/Investor-research/Documents/ief-youthfinancial-literacy-landscape.pdf
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« 57 % des éleves estimaient que les écoles devraient leur offrir de I'information sur

la gestion de I'argent et les finances personnelles;

« seulement 38 % des éleves se sentaient préts a gérer leur argent aprés avoir

obtenu leur dipléme d’études secondaires.

Ce que cette étude révele, et qui semble encore plus d'actualité en 2017, c’est qu’apres
avoir obtenu leur dipléme, les éléves d'aujourd’hui auront rapidement davantage de
responsabilités financiéres. Et, de facon plus globale, leur sécurité et leur bien-étre
financiers dépendront en partie de leurs compétences pour se tirer d’affaire dans un

univers financier en évolution constante.

Dés 2013, I'OCDE rappelait aussi I'importance de I'éducation financiere, parce que selon
eux, il est essentiel d’aider les consommateurs en devenir a prendre des décisions

appropriées. Pour 'OCDE (2013), il est d’ailleurs plus urgent que jamais d’enseigner la
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littératie financiere, et ce, dés I'école secondaire, car ces notions sont désormais des

incontournables pour les jeunes. En outre, pour 'OCDE, I'éducation financiere :

peut profiter a tous les consommateurs, indépendamment de leur dge et de leurs revenus. Aux jeunes qui
font leur entrée dans la vie active, elle apporte les outils de base pour gérer leur budget et leur épargne
afin de maitriser leurs dépenses et leurs dettes. L'éducation financiére peut également aider les familles a
acquérir la discipline nécessaire pour économiser en vue d'une acquisition immobiliére ou financer les
études de leurs enfants. Elle peut aider les salariés plus dgés a s‘assurer qu'ils ont épargné suffisamment
pour disposer d’une retraite confortable en fournissant les informations et le savoir-faire nécessaires pour

faire des placements judicieux, aussi bien au niveau de leur plan de retraite que dans leur plan d'épargne

personnel. (p. 13)

L'OCDE a méme congu un programme dont l'objectif final est de proposer des

méthodes alternatives et des moyens
d’améliorer les normes en matiére d’éducation
financiere et de culture financiére grace a la
définition de principes communs en matiére de
littératie financiére. L'organisme américain
Partnership for 21 Century Learning®, qui prone

I'intégration  de  diverses = compétences

essentielles au cursus scolaire obligatoire des jeunes, recommande, a l'instar de 'OCDE,

que la littératie financiére, économique, commerciale et entrepreneuriale fasse partie

intégrante des compétences transversales et de base que les jeunes doivent maitriser a

I'école.

? http://www.p21.0rg/



Karsenti, T. (2017). FinEcoLab. Une approche ludique et efficace pour transformer 'enseignement de I'économie. Montréal : CRIFPE. 7

3. Apprendre... parle jeu?

L'importance du jeu en éducation est, depuis longtemps, valorisée par de nhombreux
chercheurs (Dewey et Deledalle, 1983; Piaget, 1959; Winnicott, 1975). Aujourd’hui, le
recours a sa forme numérique, le jeu vidéo, qui plus est, premiére « industrie culturelle »
au monde avec un chiffre d’affaires annuel estimé a 100 milliards de dollars, apparait
donc comme une évidence. Par exemple, de nombreuses études ont montré que le
recours au jeu vidéo peut amener des conditions favorables aux apprentissages
(Baranowski et al., 2003), ou encore des effets positifs sur les joueurs aux niveaux
« cognitifs, affectifs et psychomoteurs » (Shaftel, Pass et Schnabel, 2005). Une importante
revue de la littérature sur la question des impacts éducatifs des jeux vidéo a montré que
leur usage pouvait accroitre I'apprentissage chez les jeunes de plus de 12 %, améliorer la
coordination ceil-main, la capacité de résolution de problemes, la mémorisation, etc.
(voir Clark, Tanner-Smith et Killingsworth, 2013). Certaines études ont méme montré que
des chirurgiens étaient plus efficaces dans leur pratique médicale lorsqu'ils jouaient de
facon réguliére a des jeux vidéo (Rosser et al., 2007). En bref, ce que les études révelent,
c'est que les jeux vidéo sont susceptibles de participer directement a la réussite
éducative des jeunes. Pourtant, tout n’est pas aussi simple et le recours au jeu et, en
particulier, au jeu vidéo est encore bien loin d’étre ancré dans les standards éducatifs.
Nul doute que la transformation numérique de I'éducation est en marche, au Québec,
dans le reste du Canada ou de la Francophonie. Cependant, ce bouleversement n’est pas
sans poser des questions, notamment parce qu’il met en évidence le fossé qui existe
parfois entre les technologies présentes dans la société et la réalité des salles de classe.
Aussi, l'intégration du jeu vidéo souffre non seulement de la mauvaise réputation qu'il

traine avec lui, mais aussi de ce fossé entre |'école et la société.
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4. FinEcolab...

Le Centre interuniversitaire de recherche en analyse des organisations (CIRANO) a
développé le jeu éducatif FinEcoLab qui permet, entre autres, a un enseignant et a ses
éleves de vivre diverses expériences pédagogiques gratuites de littératie économique et
financiere. Ces expériences peuvent prendre la forme de simulations pédagogiques
dans lesquelles les participants sont appelés a prendre des décisions économiques
simples comme acheter, vendre, coopérer, épargner, etc. Les décisions prises pendant
ces activités ludiques et les résultats qui découlent des décisions prises par chacun des
éleves servent ensuite de base a I'exploration des diverses notions économiques et
financiéres a I'étude. FinEcolab, c’est donc une approche expérientielle pour la
découverte de I'éducation économique et financiére. Les éléves ne sont pas passifs a
écouter des notions d’économie. lls participent activement et sont engagés dans des
expériences pédagogiques interactives qu'ils peuvent vivre a l'aide d’un ordinateur ou
d’une tablette électronique. Les activités ludiques proposées aux éléves sont signifiantes
pour eux. Entre autres, elles permettent a I'enseignant de transformer sa classe en
laboratoire sur I'éducation financiére, ou chaque éléve est appelé a jouer un role précis

qui aura un impact sur son avenir financier... dans le cadre d'une simulation.

L'idée derriere cette application éducative, c’'est réellement d’engager des éléves pour

gu'ils soient en mesure de mieux comprendre les notions qui font partie de tout
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programme d’éducation économique et financiére. lls sont ainsi notamment appelés a
prendre des décisions économiques ou financieres parfois simples, mais combien
lourdes de conséquences pour leur avenir financier. Par exemple, acheter, vendre... ou
épargner. Les résultats de la simulation sont instantanés ce qui amene les éléves a
réellement apprécier leur expérience ludique. Ainsi, les données de la simulation,
obtenues en temps réel, servent ensuite de base a I'enseignant pour discuter, avec ses

éleves, des concepts a I'étude.

Comment se prend une décision de vente? Quel est son profil d'investisseur? Quels sont
les mécanismes de laltruisme économique ou financier? FinEcoLab permet, par
I'entremise de ses jeux participatifs et de ses simulations éducatives, de réfléchir aux
décisions économiques ou financiéres prises dans la vie quotidienne. Les activités
proposées sont regroupées autour de quatre grands thémes: le marché, les choix

collectifs, les choix individuels et les institutions.

Ce sont en tout 18 jeux ou simulations portant sur la littératie économique et financiére
qui sont actuellement proposés aux éleves (Tableau 1 a la page suivante). Les scénarios

de chacune de ces activités sont présentés en annexe du rapport.
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Tableau 1: Les 18 jeux de FinEcoLab.

CATEGORIE : MARCHE ET PRIX

Jeude la double enchére
Les participants découvrent comment le prix d’équilibre est déterminé dans un
marché concurrentiel.

Compétences visées (littératie économique et financiére) : Offre - Demande - Marché - Prix
d'équilibre

Jeu de la bulle spéculative
Les participants découvrent comment les bulles spéculatives se forment sur un
marché financier.

Compétences visées (littératie économique et financiére) : Bulles spéculatives — Coordination
sur un mauvais équilibre — Eléments fondamentaux des prix — Spéculation

CATEGORIE : PREFERENCES INDIVIDUELLES

Jeu des choix de loteries
Les participants déterminent leur profil de risque.

Compétences visées (littératie économique et financiére): Risque - Relation vis-a-vis du
risque

Jeu de I'aversion aux pertes
Les participants découvrent leur relation au risque quand ils font face a un risque
de perte.

Compétences visées (littératie économique et financiére) : Risque — Aversion aux pertes

Jeu de I'ambiguité
Les participants découvrent leur attitude face a l'incertitude.

Compétences visées (littératie économique et financiére) : Risque - Incertitude - Attitude
face a l'incertitude

Jeude l'escompte
Les participants découvrent leur impatience a consommer.

Compétences visées (littératie économique et financiére): Impatience a consommer -
Préférence pour le temps
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CATEGORIE : CHOIX INDIVIDUELS

Jeude l’assurance
Les participants expérimentent le mécanisme de I'assurance.

Compétences visées (littératie économique et financiére) : Assurance - Relation vis-a-vis du
risque

Jeudel’épargne
Les participants expérimentent les conséquences de leurs décisions en matiére
d'épargne.

Compétences visées (littératie économique et financiére) : Epargne de précaution — Revenu
disponible - Epargne - Taux d’épargne

Jeude I'’endettement
Les participants expérimentent les conséquences de leurs décisions en matiére
d'épargne.

Compétences visées (littératie économique et financiére) : Epargne de précaution - Crédit -
Intéréts — Taux d’endettement

Jeu de la retraite
Les participants décident combien ils veulent épargner en vue de la retraite.

Compétences visées (littératie économique et financiére) : Epargne de retraite - Epargne de
précaution

Jeu du choix de portefeuille
Les participants expérimentent la relation entre le risque d’'un placement et son
rendement, et découvrent leur profil d'investisseur.
Compétences visées (littératie économique et financiére): Rendement - Risque -
Diversification
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CATEGORIE : CHOIX COLLECTIFS

Jeu de l'ultimatum
Les participants découvrent que les individus ne tiennent pas seulement compte
de leur propre intérét lorsqu’ils prennent des décisions.

Compétences visées (littératie économique et financiére): Altruisme - Altruisme
conditionnel — Aversion a l'inégalité

Jeu du dictateur
Les participants découvrent que les comportements des individus peuvent
relever d'un souci d’équité et d'un comportement stratégique.

Compétences visées (littératie économique et financiére): Altruisme - Altruisme
conditionnel — Aversion a l'inégalité

Jeu de l'ultimatum avec double dotation
Les participants découvrent que les individus ont des préférences qui tiennent
compte des revenus relatifs.

Compétences visées (littératie économique et financiére): Altruisme - Altruisme
conditionnel — Aversion a l'inégalité

Jeu du bien public
Les participants découvrent les difficultés associées au financement des biens
publics par contribution volontaire.

Compétences visées (littératie économique et financiére): Bien public - Coopération -
Passager clandestin - Impots — Taxes

Jeu des impoéts
Les participants expérimentent les conséquences de leurs décisions lorsque vient
le temps de déclarer leurs revenus au gouvernement.

Compétences visées (littératie économique et financiére): Taxes et impdts — Fiscalité
canadienne - Fraude fiscale

Jeu de la pollution
Les participants décident de respecter ou non la réeglementation qui leur impose
de prendre en charge les colts associés aux externalités négatives de leur activité
de production.
Compétences visées (littératie économique et financiére) : Externalités — Régulation par I'Etat
- Réle des incitations
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CATEGORIE : INSTITUTIONS

Jeu de laressource commune
Les participants décident de leur niveau d’exploitation d'une ressource commune
qui appartient a tout le monde.

Compétences visées (littératie économique et financiére) : Tragédie des biens communs -
Propriété privée — Gouvernance des ressources communes
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5. Méthodologie

En lien avec nos objectifs de cette recherche, cette section présente la méthodologie de
la recherche. Comme le préconise la 6° édition du Publication Manual of the American
Psychological Association (2013), on y retrouve d’abord quelques précisions sur la
méthode de recherche utilisée, soit I'étude de cas (5.1). Suivent la présentation des
participants (5.2), des instruments de collecte de données (5.3) et des stratégies
d'analyse des données recueillies (5.4). Une section sur les forces et les limites

méthodologiques de cette recherche (5.5) vient clore cette partie du rapport.

5.1 L'étudede cas

Pourquoi avons-nous choisi de réaliser une étude de cas? Parce que |'étude de cas
permet, entre autres, de choisir des cas particuliers dans lesquels les phénomeénes
étudiés sont susceptibles de se manifester. C'était le cas avec notre recherche, puisque

nous souhaitions une classe qui utilisait le jeu éducatif FinEcoLab.
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Qui plus est, Eisenhardt (1989) signale que la représentativité du cas est secondaire et
que c'est la qualité méme du cas qui devient le souci principal du chercheur. Celui-ci
peut alors tirer plus facilement profit de I'étude de cas dans l|'observation d'un
phénoméne, ce que nous avons été en mesure de faire. L'étude de cas est également
une technique particuliere de collecte, de mise en forme et de traitement de
Iinformation qui vise a rendre compte du caractére évolutif et complexe des
phénoménes relatifs a un systéme social empreint de ses propres dynamiques
(Mucchielli, 1996, p. 77). Longtemps jugée comme n’étant qu’accessoire aux autres devis
de recherche, I'étude de cas se révele étre un plan de recherche complet en soi. Aussi
utile en recherche quantitative qu’en recherche qualitative, I'étude de cas permet
d’effectuer, selon lintention du chercheur et les objectifs de recherche, une analyse
approfondie d’'un cas particulier. Les principaux protagonistes de cette méthode de
recherche (Merriam, 1988; Stake, 1994, 1995; Yin, 1994), méme s'ils se distinguent parfois
par leurs positions épistémologiques, leurs méthodes et leurs approches, s’entendent
pour souligner sa grande souplesse et son étendue peu commune parmi les devis de
recherche. Enfin, I'étude de cas est une méthode de recherche trés souvent mise a
contribution en éducation. C'est cette méthode que Piaget a employée lorsqu’il a
élaboré sa théorie sur les « stades du développement intellectuel de I'enfant », théorie
toujours actuelle en éducation, mais qui repose principalement sur I'étude de deux cas:

les deux enfants de Piaget.
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5.2 Participants
Ce sont en tout 34 éleves (18filles, 16 garcons) et leur enseignant, d’'une école

secondaire de la région de Montréal, qui ont pris part a cette étude de cas. Les
participants étaient agés de 15 a 17 ans, avec un age moyen de 16,2 ans. Tous les
participants étaient inscrits a un cours optionnel d’éducation financiere. L'enseignant
possédait plus de 25 années d’expérience dans I'enseignement de cette discipline. Les
participants ont été choisis sur une base volontaire. Les données de cette enquéte ont

été recueillies au cours de I'année scolaire 2016-2017.

5.3 Instruments de collecte de données
Dans le cadre de cette recherche, deux instruments de collecte de

données ont été utilisés :

—_

observations vidéographiées (2 périodes de 75 minutes);

2. bréves entrevues individuelles avec chacun des éleves (lors des
périodes d'utilisation de FinEcolLab);

3. entrevues de groupe avec la classe;

analyse de ce que les éléves faisaient avec leur ordinateur ou
tablette lors des périodes de jeu FinEcoLab;

5. analyse du jeu éducatif FinEcolLab.
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5.4 Traitement et analyse des données
Les données recueillies a I'aide des observations, des entrevues individuelles et de

groupe, de méme que le jeu éducatif FinEcoLab ont été analysés selon une méthode
d'analyse qualitative effectuée a l'aide du logiciel QDA Miner®. Cest l'analyse de
contenu (voir Huberman et Miles, 2003; L'Ecuyer, 1990) qui a été privilégiée. Dans le
cadre de cette analyse de contenu, le codage semi-ouvert a été construit a partir des
réponses des participants en lien avec les principaux objets de recherche. L'analyse des
données des observations et entrevues individuelles et de groupe s’est donc inspirée

des démarches proposées par L'Ecuyer (1990) et Miles et Huberman (2003).

5.5 Forces et limites méthodologiques
L'une des principales forces de la présente étude réside assurément dans la

méthodologie de recherche particuliere utilisée. Dans le cadre d’'une étude de cas,
I'analyse qualitative convient particulierement bien. Les outils utilisés, notamment
I'observation vidéographiée, ont notamment permis de garder 'ensemble des « traces »
des séances d'utilisation du jeu éducatif FinEcoLab. Cela dit, les choix méthodologiques
effectués ne sont pourtant pas sans limites. Tout d'abord, le fait de travailler a partir des
perceptions peut constituer une limite que nous avons tenté de pallier par des
instruments de collecte de données variés. Pour réduire ce biais méthodologique, les
analyses effectuées ont systématiquement comparé les réponses des différents types de

répondants, mettant en exergue leurs points de divergence, lorsque nécessaire.

10 http://provalisresearch.com/fr/produits/logiciel-d-analyse-qualitative/
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Une autre limite de I'étude est liée a I'échantillon des participants qui n’était pas
aléatoire, c’est-a-dire que notre choix des participants n'avait pas pour objectif de
représenter un sous-ensemble de la population interrogée. Pourquoi? Parce que dans
notre contexte éducatif, il semblait particulierement difficile, voire impossible, de
procéder a une sélection aléatoire des participants, surtout dans le contexte d'une étude
de cas. Nous avons plutoét misé sur un échantillon de convenance, soit un échantillon
non probabiliste qui n’aspire pas a étre représentatif, mais simplement a utiliser les

répondants disponibles ou volontaires et aisément interrogeables.
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6.Principaux résultats

Le rapport présente les principaux résultats en fonction de nos objectifs de recherche,
soit de mieux comprendre les avantages éducatifs du jeu vidéo FinEcolLab. On y
présente d’abord les avantages, tels que percus par I'enseignant (6.1), puis les avantages,
tels que percus par les éléves (6.2). Nous avons également réalisé diverses vidéo qui
illustrent nos observations. La premiére (réalisée par le CIRANO) permet de découvrir
FinEcoLab. La seconde brosse un portrait de ses avantages, tels que percus par
I'enseignant. La troisiéme présente les avantages tels que percus par les éléves. Enfin, la
quatrieme vidéo, présente un

montage ou l'on retrouve a la fois

les avantages rapportés par

I'enseignant et les éleves. Ces

vidéos sont disponibles en ligne

(avec le consentement des

parents d’éleves) :

1. Découvrir FinEcoLab (vidéo réalisée par le CIRANO) :

https://www.youtube.com/watch?v=1v93D4mMaDI&feature=youtu.be

2. Lesavantages de FinEcolab, tels que percus par I'enseignant :

https://www.youtube.com/watch?v=PgZmsVbc4Hk

3. Lesavantages de FinEcoLab, tels que percus par les éléves :

https://www.youtube.com/watch?v=fwj9AleVIBM

4. Lesavantages de FinEcolab, tels que percus par enseignants et éléves :

http://www.karsenti.ca/FinEcoLab_longue V1.mp4
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6.1 Quels avantages percus par I'enseignant?
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L'analyse des données recueillies auprés de I'enseignant a permis de dresser une liste de

quelque 29 avantages inhérents a l'usage du jeu éducatif FinEcolLab. Cette liste est

présentée avec, pour chaque avantage, un extrait de ce que I'enseignant a indiqué.

1. Accompagnement pédagogique exceptionnel: « Un des autres avantages de
FinEcoLab, c'est I'accompagnement pédagogique [...] il est pensé pour les
enseignants qui n‘ont pas forcément de connaissances au niveau du programme. »

(enseignant)

2. Activités variées: «Il y a plusieurs activités [...] la variété, c’est bien quand tu

enseignes au secondaire. » (enseignant)

3. Ancrer les connaissances dans les savoirs antérieurs: «FinfcoLab permet
d’ancrer les connaissances, les savoirs, dans une expérience vécue au préalable. »

(enseignant)

4. Apprentissage actif : « Les éléves peuvent bouger, parler quand ils participent aux
jeux ou aux activités de simulation [...] ils apprennent de facon active et ils aiment

¢a. » (enseignant)

5. Apprentissage de concepts difficiles: «Les éléves peuvent comprendre des

concepts qui sont compliqués dans une activité vécue au préalable. » (enseignant)

6. Approche ludique qui plait aux éléves : « Les éléves veulent jouer [...] FinEcoLab

leur plait beaucoup a cause de cette caractéristique. » (enseignant)
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10.

11.

12.

13.

14.

Attrait de l'activité pédagogique: « /I ne fait nul doute que le fait d’apprendre
avec les technologies [tablette ou ordinateur] [...] les éléves aiment ¢a [...] C’est
attrayant comme activité pour eux. » (enseignant)

Autonomie accrue: « Les éléves sont un peu libres dans le jeu [...] ils peuvent faire
des choix [...] cela leur permet aussi de développer leur autonomie. » (enseignant)

Contenu (éducation financiére) valide: « Le jeu est bien fait [...] le contenu est
parfait. » (enseignant)

Contenu modulable : « Le fait que I'on retrouve plusieurs jeux ou simulations, qui
peuvent étre utilisés de facon simple selon ma lecon [...] c’est un avantage. Je peux
donc utiliser le jeu que je veux, selon ma planification [...] c’est comme s'il y avait
différents modules d’apprentissage pour les éléves. » (enseignant)

Contexte signifiant d’apprentissage : « Amener une réutilisation de I'activité dans
un contexte signifiant. » (enseignant)

Développement d’habiletés sociales : « Méme si ce n'est pas I'objectif premier du
jeu [...] ca apprend a mes éléves a développer des habiletés sociales [...] ils doivent
apprendre a écouter, d respecter les autres, a interagir [...]. » (enseignant)

Développement d’un intérét pour l'actualité financiére: «FinEcolab [...]
ameéne les éléves a s’intéresser beaucoup plus a I'actualité financiére. » (enseignant)

Développement de l'esprit critique: «Le jeu permet aux éléves de développer
leur esprit critique. » (enseignant)
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15. Développement de perspectives de choix de carriéres: «En jouant au jeu,
plusieurs éléves me posent des questions liées a leurs choix de carriére [...] le jeu leur
donne des idées sur des futurs métiers, et ¢a c’estimportant [...] » (enseignant)

16. Développer des citoyens (en devenir) complets : « FinEcoLab permet de former
des citoyens plus complets [...] qui en connaitront davantage sur I'économie, qui est
une compétence importante. » (enseignant)

17. Engagement des éleves: « Les éléves s'impliquent énormément dans les activités
de simulation. » (enseignant)

18. Facile et intéressant: «Parfois, il y a des jeux en économie qui sont tellement
compliqués que les éléves perdent l'intérét [...]. La, les jeux sont faciles. Tout le monde
peut jouer facilement [...] cela me permet de me concentrer sur les contenus. »
(enseignant)

19. Facilite I'enseignement: «De facon générale, FinEcolLab facilite beaucoup
I'enseignement. » (enseignant)

20. Gratuité : « Le fait que ce soit gratuit pour les écoles et les commissions scolaires [...]
c'est vraiment incroyable. » (enseignant)

21. Intégration des connaissances dans des activités concrétes: «Le jeu permet
aussi d’intégrer des connaissances dans des situations réelles [...] que les éléves
vivront un jour. » (enseignant)

22. Interaction accrue entre les éleves: « L'interaction est trés, trés forte entre les
éléves durant les moments de jeu. » (enseignant)
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23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

Intérét pour les garcons comme pour les filles : « J'ai remarqué que tant les filles
que les garcons prenaient plaisir a participer a ce jeu [...] il plait aux deux [...] de
facon égale. » (enseignant)

Jeu éducatif adaptable au contenu du cours: « Pour moi, un des avantages
importants de FinEcolLab, c’est que je peux adapter le jeu au contenu de mon cours. »
(enseignant)

Motivation a apprendre accrue : «/l est certain que I'un des principaux avantages
[...], c’est sur la motivation des éleves pour I'apprentissage de notions liées a
I'éducation financiére. » (enseignant)

Plaisir a apprendre : « Les éléves ont du plaisir a apprendre des notions en finance
[...] cela est nouveau pour moi qui enseigne depuis longtemps. » (enseignant)

Préparer les éleves a mieux gérer leurs finances: «Avant toute chose [...]
FinEcoLab permet de préparer les éléves a mieux gérer leurs finances, une fois
adultes. » (enseignant)

Résolution de problémes : « Ce jeu éducatif [...] permet aux éléves de s‘améliorer
dans la résolution de problémes. » (enseignant)

Sentiment de compétence des éléves pour les notions de finance et
d’économie: «Avec les activités réalisées [...], les éléves se sentent bien plus
compétents dans la maitrise de diverses notions en économie ou en finance. »
(enseignant)
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6.2 Quels avantages percus par les éleves?
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L'analyse des données recueillies auprés des éléves a permis de dresser une liste de

quelque 23 avantages inhérents a l'usage du jeu éducatif FinEcolLab. Cette liste est

présentée avec, pour chaque avantage, un extrait de ce que les éléves ont indiqué.

1. Ambiance de classe : « L'ambiance dans la classe est super bonne [...] le jeu, ca aide

a faire une meilleure ambiance [...] » (éléve)

2. Apprendre aussi de ses erreurs : « Ca permet d’apprendre de nos erreurs [...] mais

aussi des erreurs des autres. » (éléve)

3. Apprendre des concepts théoriques par le jeu stimule : « Apprendre des

notions en économie et en finance [...] pas toujours facile [...] avec des jeux, c’est

stimulant[...] » (éléve)

4. Apprentissage accru : « Avec cette application, on apprend beaucoup plus. » (éléve)

5. Apprentissage actif : « On apprend de facon moins [...] passive [...] la, on ne doit

pas juste écouter [...] on doit le faire soi-méme. » (éleve)

6. Apprentissage facilité : « Par les jeux [...] on apprend et c’est plus facile [...] sans

vraiment s’en apercevoir [...] » (éléve)
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10.

11

12.

13.

14.

15.

Aspect visuel : « L'aspect visuel du jeu est vraiment bien [...] ¢a aide a apprendre. »
(éléve)

Autonomie : « Moi, j'aime qu’on puisse faire des choix dans ce jeu [...] on peut
décider [...] on est un peu autonomes. » (éléve)

Communication accrue : « On parle beaucoup dans ce jeu [...] on apprend aussi a
donner son opinion. » (éléve)

Compétition qui stimule I'apprentissage : « C'est comme une petite compétition
[...] ¢a nous motive a travailler et a apprendre. » (éléve)

. Humour : « On rit beaucoup quand on joue en classe [...] c’est plus agréable. »

(éleve)

Interactions accrues : « On fait des fois des débats sur les résultats [...] j'ai
I'impression que tout le monde donne son opinion [...] c’est intéressant. » (éléve)

Intérét pour I'éducation financiére : « Avant, la finance, je n‘aimais pas ¢a|...] et
je connaissais pas grand-chose [...] la j'ai appris a aimer cette matiére. » (éléve)

Motivation accrue : « C'est certain que ¢a motive beaucoup d’apprendre comme
ca. » (éleve)

Permet de se connaitre davantage : « J'ai appris a me connaitre plus [...] je ne
savais pas que j'étais comme ¢a. » (éléve)



Karsenti, T. (2017). FinEcoLab. Une approche ludique et efficace pour transformer 'enseignement de I'économie. Montréal : CRIFPE. 26

16. Peut aider les éleves dans la vraie vie : « C'est un jeu qui nous aide dans la vraie
vie [...] pas juste un jeu pour I'école. » (éléve); « Je trouve que c’est vraiment utile pour
la vraie vie[...] on apprend des choses que je peux utiliser dés demain [...] » (éléve)

17. Plaisir accru pour I'école : « Quand on a le cours d’économie [...] on a plus de godt
de venir al'école[...] quand on a plus de plaisir, on apprend mieux que quand c’est
juste dans les manuels. » (éléeve)

18. Pratique : « C'est comme si on apprend des choses “pratiques” pour notre vie [...]
c’est concret. » (éléve)

19. Prendre des décisions : « Ca nous force a prendre des décisions [...] ce n’est pas
toujours facile [...] mais j'ai appris. » (éléve)

20. Prise de conscience de ses progreés : « Ca me permet de me situer par rapport aux
autres [...] de prendre conscience de mes progres [...] » (éléve)

21. Rassurer : « Ca nous donne un apercu de la vraie vie. Ca nous rassure. » (éleve)

22. Rétention plus grande : « Avec ce jeu, on se souvient de ce que 'on apprend [...]
beaucoup plus. » (éléve)

23. Simulations facilitent I'apprentissage : « Les situations du jeu [...] ¢a ressemble a
lavie[...] ¢a facilite 'apprentissage. » (éléve)
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7.Conclusion

Les résultats de I'étude de cas effectuée montrent que le jeu éducatif comporte un
grand nombre d’avantages éducatifs. En effet, ce sont 29 avantages qui ont été avancés
par I'enseignant, et 23 par les éléves. Les éléves ont méme souligné que ce jeu leur
permet de mieux se connaitre, ce qui correspond aux visées orientantes de I'école
québécoise. Ce qui semble tout a fait exceptionnel, c'est que tant les éléves que
I'enseignant ont souligné, de multiples facons, que ce jeu leur permet de mieux
apprendre une panoplie de concepts liés a I'éducation financiére, dans un contexte
ludique, stimulant, signifiant, voire pratique. FinEcoLab, c’est donc, en quelque sorte, un
apprentissage par l'expérience et par l'action qui permet de rendre concrets des
concepts théoriques qui semblent parfois difficiles a maitriser par les éléves. Les séances
observées nous ont réellement permis de mieux comprendre l'intérét des éleves pour
apprendre avec une telle application. Il ne faut pas non plus oublier la gratuité de I'outil,
ce qui est un avantage immense dans notre réalité scolaire. Ces jeux et simulations,
gratuits, engageront résolument enseignants et éléves. lls les impliqueront dans une

approche de I'économie par la simulation... et la stimulation.
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9.Annexes

Nous présentons ici les scénarios des 18 jeux ou simulations de FinEcoLab.
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