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Abstract. Cet article présente les principaux résultats d’une étude menée
auprès de 1221 élèves de 4ème concernant l’impact de la ludification sûr
leur motivation à l’issue de huit séances de cours en Algèbre. Les résul-
tats montrent que les différents types de motivation ne sont pas impactés
de la même manière par la ludification, de même que par l’adaptation
des éléments de jeu. Alors que la présence d’éléments de jeu attribués
aléatoirement empêchent la perte de motivation à la connaissance, elle
tend à rendre les apprenants plus amotivés à la fin des séances de cours.
L’approche de ludification adaptative montre des effets bénéfiques en
évitant que les élèves réalisent l’activité pour les récompenses et aient
moins envie de la poursuivre.
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1 Introduction

Aujourd’hui, la ludification est une approche bien adoptée pour soutenir la moti-
vation des apprenants dans les environnements numériques d’apprentissage. Or,
plusieurs études menées ces dernières années montrent des effets négatifs sur la
motivation intrinsèque des apprenants [4, 7]. Zainuddin [9], au contraire, a mon-
tré que le sentiment de compétence et d’autonomie ont été plus forts pour les
apprenants ayant la version ludifiée d’un environnement d’apprentissage. Cette
diversité de résultats soulignent le besoin de plus d’études dans le domaine,
et une meilleure compréhension des processus motivationnels en œuvre lors du
déploiement de la ludification.

Par ailleurs, de nombreux travaux ont montré que les apprenants ont des
préférences différentes envers les mécaniques de jeu intégrées aux environnements
d’apprentissage [3, 5]. L’approche de ludification adaptative appliquée à l’éducation
vise à adapter les éléments de jeu au profil des apprenants [2] et a montré des
résultats positifs, que ce soit sur l’engagement comportemental et émotionnel
des apprenants [6], ou leurs motivations [1].

Dans la suite de ces précédents travaux, nous avons mené une étude à large
échelle avec des élèves de collège avec pour objectif de répondre aux questions
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de recherche suivantes :
RQ1 : La ludification d’un environnement numérique d’apprentissage a t’elle un
impact significativement meilleur sur la variation de motivation des apprenants
comparée au même environnement non ludifié ?
RQ2 : Une ludification adaptée au profil des élèves a t’elle un impact significa-
tivement meilleur sur la variation de motivation des apprenants comparée à une
ludification aléatoire ?

2 Méthodologie et participants

Dans le cadre du project LudiMoodle+, nous avons conçu un environnement
numérique d’apprentissage de l’algèbre proposant 6 éléments de jeu distincts :
badges, progression, avatar, score, chronomètre et classement. Les participants
ont été affectés à l’une des conditions suivantes : sans ludification, ludification
aléatoire (avec un élément de jeu attribué aléatoirement), et ludification adaptée
(avec un élément de jeu recommandé selon les préférences de jeu et le niveau
de motivation initial des élèves avec l’algorithme décrit dans [1]). Les élèves ont
utilisé l’environnement sur tablette pendant 8 séances de cours afin de réaliser
des exercices sous forme de quizz (4 à 8 par séance). Chaque quizz était considéré
réussi à partir de 70% de bonnes réponses. Les élèves ont rempli en pré et post
tests le questionnaire de motivation proposé par Vallerand et al. [8], adapté
et validé dans ce contexte [7]. Ce questionnaire distingue plusieurs types de
motivations intrinsèques, extrinsèques et l’amotivation.

Cette expérimentation a été menée auprès de 1803 élèves de niveau 4ème issus
de 24 collèges français de l’académie de Lyon. Nous considérons uniquement les
données des élèves qui ont 1) donné leur consentement ; 2) effectué à minima six
des huit séances ; 3) renseigné les questionnaires initiaux et finaux. Au total, les
données de 1221 élèves (634 filles et 587 garçons) ont été analysées, répartis en
trois groupes : 293 élèves sans ludification, 487 en ludification aléatoire et 441
en ludification adaptée. Pour répondre aux questions de recherche et du fait que
les données ne suivent pas une loi normale, des tests U de Mann-Whitney ont
été réalisés.

3 Résultats et discussion

Premièrement, nous constatons qu’initialement des différences significatives exis-
tent uniquement entre les conditions ludification aléatoire et ludification adaptée
pour la motivation intrinsèque à l’accomplissement (MIAC) et pour la motiva-
tion intrinsèque à la stimulation (MIST).

En réponse à RQ1, les analyses (voir Fig. 1) montrent une différence significa-
tive de la motivation intrinsèque à la connaissance (MICO) entre les conditions
sans ludification et ludification aléatoire, avec une diminution pour la condition
sans ludification (M = −0.084, sd = 0.573) et une stagnation pour la condition
ludification aléatoire (M = 0.015, sd = 0.661).
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Fig. 1. Variation moyenne des différents types de motivation selon les trois conditions
expérimentales pour les élèves ayant réalisé au moins 6 séances.

En réponse à RQ2, les analyses (voir Fig. 1) montrent une différence sig-
nificative de l’amotivation (AMOT) et de la motivation extrinsèque par régu-
lation externe (MERE) entre les conditions ludification aléatoire et ludification
adaptée, avec une augmentation de l’AMOT (M = 0.042, sd = 0.778) et de la
MERE (M = 0.050, sd = 0.742) pour la condition ludification aléatoire et, à
l’inverse, une diminution de l’AMOT (M = −0.044, sd = 0.782) et de la MERE
(M = −0.041, sd = 0.645) pour la condition ludification adaptée.

Ces résultats confirment que les différents types de motivation ne sont pas im-
pactés de la même manière par la ludification, de même que par l’adaptation des
éléments de jeu. Alors que la présence d’éléments de jeu attribués aléatoirement
empêchent la perte de motivation à la connaissance induite par l’usage de l’outil
numérique d’apprentissage, elle tend à rendre les apprenants plus amotivés à la
fin des huit séances de cours. Par ailleurs, l’approche de ludification adaptative
montre des effets bénéfiques en évitant que les élèves réalisent l’activité pour les
récompenses et aient moins envie de la poursuivre.

Acknowledgments. Ce travail a été réalisé dans le cadre du projet ANR-22-FRAN-
0005 Ludimoodle+ (financement ANR France 2030).
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