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Résumé. Cette recherche s’inscrit dans le cadre d’un projet qui s’intéresse aux 
effets de l’implémentation d’éléments ludiques sur l’autodétermination [1]  des 
élèves en classe de 4ème étudiant pour l’apprentissage du calcul littéral. Plus 
spécifiquement, cette recherche vise à étudier les liens entre les procédés 
ludiques et l’échelle de la motivation proposée par Vallerand [2], en fonction 
des profils d’utilisateurs, représentés ici par les élèves. 

Mots-clefs : Motivation, Autodétermination, « Gamification », enseignants, 
élèves, mathématiques 

1 Introduction 

Dans le cadre des politiques incitatives visant la réussite des élèves en mathématiques, 
N. Vallaud-Belkacem a impulsé, en 2014, le développement de ressources 
« mathématiques et quotidien » et « mathématiques par le jeu ». Conscients des effets 
contrastés du numérique en termes de performances d’apprentissage [3], et de la 
nécessité de tenir compte de la spécificité des élèves et de variables préalables à 
l’apprentissage telles que l’attention, l’engagement, la concentration, la motivation, il 
a semblé pertinent de se focaliser sur la motivation comme variable des effets 
possibles des procédés de « ludification » [4, 5, 6]. Cette recherche pluridisciplinaire, 
regroupant des chercheurs en informatique et en sciences de l’éducation, vise, plus 
spécifiquement, à produire des savoirs sur les effets de la gamification sur 
l’autodétermination. 

2 La théorie de l’autodétermination 

La théorie de l’auto-détermination s’inscrit dans le courant de la psychologie 
sociocognitive de la motivation [1] et suppose que si nous agissons, c’est dans 
l’intention de satisfaire nos besoins psychologiques en termes d’autonomie, de 
compétence et d’appartenance à un groupe social. En fonction du contexte 



 

(contrôlant, stimulant, empêchant), nous modulons nos efforts par un processus 
d’internalisation des contraintes externes et d’autorégulation interne. Autrement dit, 
dans le secteur éducatif, un élève pourrait réaliser une activité qui lui déplaît s’il est 
conscient des conséquences positives que sa réalisation pourrait engendrer. Dans cette 
perspective, Vallerand et Blais [7] ont proposé une taxonomie tripartite de la 
motivation intrinsèque (MI) liée au plaisir, à l’excitation de réaliser une activité ou de 
réaliser un défi, sur le modèle de Deci et Ryan [8] qui ont identifié quatre types de 
motivations extrinsèques (ME) comme le désir d’obtenir une récompense, éviter une 
punition, la honte, etc. et l’amotivation. 

3 Le concept de « gamification » et ses effets possibles du point 
de vue de la théorie de l’autodétermination 

Selon Koivisto [9], deux acceptions ont été largement adoptées dans la littérature 
académique ; l’une l’envisage comme l’utilisation de mécaniques de jeu (tableaux de 
bord, points, etc.) dans un contexte non-jeu [10], et l’autre comme un procédé 
facilitant la découverte de nouvelles potentialités d’actions [11]. Cette 
« gamification » pourrait être structurelle (ajout de mécaniques ludiques) ou de 
contenu [12], avec des effets positifs comme l’augmentation du sentiment 
d’autonomie ou de l’engagement [13, 14, 15], mais sans garantie toutefois de 
performances significatives d’apprentissage. Pour certains, une « gamification » 
adaptative, y compris en adaptant des mécaniques de jeu au profil de joueur de 
l’apprenant [16, 17], permettrait des gains de performance motivationnels. Dans 
quelles mesures la « gamification » adaptative  du calcul littéral, a-t-elle un impact sur 
la motivation des apprenants ? Nous émettons l’hypothèse que chaque mécanique 
ludique aura un effet sur la motivation qui peut être différent en fonction du profil de 
joueur de l’apprenant, mais aussi de variables sociodémographiques. 

4 Méthodologie 

Un travail de co-conception avec quatre enseignants de mathématiques en classe de 
4ème a permis le développement de ressources ludifiées en calcul littéral. Ils ont ainsi 
défini les dynamiques qu’ils souhaitaient implémenter de manière aléatoire entre les 
élèves (récompenses, représentation de soi, objectifs, temps, progression), laissant de 
côté la dynamique « interaction sociale ». Au total plus de 300 élèves sont concernés, 
répartis dans 12 classes et 5 collèges (ordinaires et éducation prioritaire) de la région 
Rhône-Alpes-Auvergne. Nous étudierons l’effet respectif de ces dynamiques grâce à 
« l’Echelle de la motivation en éducation1 » [2], testée en amont et en aval de 
l’expérimentation, et nous croiserons ces résultats aux traces d’activités des élèves. 
Nous pensons que les élèves ayant une forte ME à la régulation externe seront 

                                                             
1  Principal questionnaire de la motivation validé scientifiquement pour des élèves du secondaire. Cette 

échelle est basée sur une question générale du type « Pourquoi vas-tu en cours de mathématiques ? » à 
laquelle sont associés 28 items (4 items par type de motivation et amotivation). 
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sensibles à la dynamique « récompenses », ceux ayant une forte ME à la régulation 
introjectée seront sensibles à la dynamique « représentation de soi » ou que ceux 
ayant une forte MI à la connaissance seront sensibles à la dynamique « objectifs ». 
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