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Résumé :

Cette recherche présente les premiers résultats d’'une étude conduite aupres de 163 éleves de classe
de 4eme, portant sur la motivation des éleves en mathématiques, dans le cadre du projet LudiMoodle
(porté par I'Université de Lyon, soutenu par I'Etat dans le cadre du volet e-FRAN du Programme
d’Investissement d’Avenir, opéré par la Caisse des Dépots). Plus spécifiqguement, elle étudie la
motivation des éléves dans un environnement ludique et les effets possibles de mécaniques ludiques
sur cette derniére, en fonction du genre, du type (ordinaire ou en zone d’éducation prioritaire) et de
la zone (rurale ou citadine) de collége. L’enquéte PISA de 2015 (2015, p. 130) révele par exemple, que
les filles seraient moins motivées que les garcons a faire des mathématiques par plaisir et percevraient
moins leur utilité, ce qui serait corrélé a leur réussite académique (Garon-Carrier et al., 2016). Il
existerait, selon la théorie de I'autodétermination, différentes formes de motivations, intrinséques
mais aussi extrinséques, présentant des degrés différents d’autodétermination (Deci et Ryan, 2000),
gu’il serait possible de favoriser grace a une ludification adaptative (Koivisto, 2017; Monterrat, 2015;
Nacke et Deterding, 2017), par I'ajout d’éléments de jeu (Deterding et al., 2011). Partant de ces
constats, nous avons donc cherché a mesurer ces différentes formes de motivations de maniere
« quantitative » (pré-test et post-test réalisés), d’aprés I'Echelle de la Motivation en Education de
Vallerand et al. (1989) lors de la mise en place d’un environnement numérique ludique. Lors du pré-
test, et suite a la validation de la fiabilité de notre questionnaire (alpha de Cronbach=.828), les résultats
montrent un effet selon le genre et la zone de college. En effet, les filles de notre cohorte
éprouveraient moins de plaisir que les garcons a faire des mathématiques (z= -3,112; p=.002<.05) et
seraient moins intéressées par les défis (z=—-2,126; p=.033<.05). Les éléves de zone rurale seraient plus
amotivés (z=-2,101; p=.036<.05) que ceux de zone urbaine, ces derniers étant plus motivés a faire des
mathématiques par plaisir (z= —2,408; p=.016<.05) ou dans l'intention de découvrir de nouvelles
choses (z= -2,339; p=.019<.05). Nous n’avons pas constaté de différences en fonction du type de
college.

Lors du post-test, nous avons constaté que l'intégration et I'implémentation d’un environnement
numérique dans une classe n’était pas neutre. En effet, des difficultés de mise en ceuvre liées a
I’ergonomie, au manque de visibilité des fonctionnalités ludiques ou a des probléemes techniques,
semblent étre a I'origine pour les filles, d’une dégradation de leurs motivations a se sentir compétentes
(z= —2,684; p=.007<.05), a relever des défis (z= —2,139; p=.032<.05]), et a apprendre de nouvelles
choses (z= —3,315; p=.001<.01) ; pour les garcons, d’'une diminution significative de leur motivation a
se sentir compétents (Z= —3,030; p=.002<.01), a faire des mathématiques par utilité (Z= -2,303;
p=.021<.05), par plaisir (Z= —2,224; p=.026<.05) ou pour apprendre de nouvelles choses (Z= —2,895;
p=.004<.01). En zone rurale, une dégradation des motivations a se sentir de compétent (z= -3,281;
p=.001<.01), a faire des mathématiques par plaisir (z= —2,312; p=.021<.05), a relever des défis (z= —
2,757; p=.006<.01) ou a apprendre de nouvelles choses (z= —3,689; p=.000<.01) a été observée; en
zone urbaine une baisse des motivations a se sentir compétent (Z= —2,467; p=.014<.05), a faire des
mathématiques par utilité Z=—2,326) ou pour apprendre de nouvelles choses (Z=-2,405; p=.016<.01),
ainsi qu’une augmentation de I’'amotivation (Z=—2,098; p=.036<.05) ont été mesurées.

Des ajustements seront nécessaires lors de la seconde phase expérimentale de ce projet, si I'on veut
pouvoir mesurer I'effet des mécaniques ludiques sur la motivation et vérifier que leur adaptation au
profil de I'éleve, améliore effectivement sa motivation a faire des mathématiques.
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