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Modèle d'appropriation

Inspiré de Brousseau (1998)
Théorie des situations didactiques.
Dévolution d'une situation adidactique aux 
élèves.



Modèle d'appropriation

Modèle de Gonçalves (2006)



Modèle d'appropriation



Les niveaux

Activation :
Augmentation de l'activité.
Ressources cognitives de bas niveau.

Accommodation :
Apprentissage de la situation 
(Interface & Jeu)
Exploration de la situation + question sur jeu



Les niveaux

Volition
Le joueur se fixe un but.
Mobilisation des ressources de hauts 
niveaux.
Génère des comportements « Intelligents »

Relève le challenge ?
Pirate ?



Les niveaux

Stratégie :
Le joueur s'approprie le but du jeu.
Il implique ses camarades dans la résolution 
du challenge.

Maitrise :
Au delà du jeu dans le jeu.



Les traces ?



Les patterns

Exemple :
AddToFridgeAction → FeedTamago
ShowItemAction → AddToFridgeAction →
ChatAction → FeedTamagoAction →
ChatAction

Deux comportements, deux niveaux 
d'appropriation

Essai-Erreur ?
Stratégie coopérative ?



Le chat ?

Hypothèse / Formulation / Validation
Fournit des informations sur la posture du 
joueur :

Pirate ?
Tutorat ?
Apprenti ?
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