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Technology Acceptance Model (TAM) Davis, 1989
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si commande de chat ®

tant que vrai v

faire

si agent détection bloc v  droite v alors

agent orientation droite v

agent déplacement vers forward v de o

sinon si  agent détection bloc v  forward v  alors (O

agent orientation droite v

agent déplacement vers forward v de Q

sinon

agent déplacement vers forward v de o

®

si commande de chat @ ® si commande de chat [©)

agent téléportation vers joueur e et | o o

w:mceem'@

agent téléportation vers joueur

quand commande de chat

fatre
si  non agent détection blocv droitew alors

agent orientation droitev

tant que  nom agent détection blocv avantv etv  agent détection blocv droitev

faire

agent déplacement vers avant v u’

sinon si  agent détection blocv avantv  alors (O

sinon
tant que  nom agent détection blocv avant v etv  agent détection blocw droitew

fai€ gent déplacesent vers avant ae.
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si commande de chat @

agent téléportation vers joueur

agent placer en déplacement ¥ vrai v

répéter ° fois

faire

agent déplacement vers forward v de °

agent orientation gauche ¥
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5 ) - )

m Math mPrimary
g= Hedges’g
** p<.01l *p<.05 T p<.10

Primary < Math

i ok & B 5L



PrimaryOE4%I1E, ThFET MathDFE& [T KRFEICEREM L
2R3V T7ICEYT ARE TJOJSIVTDBREEZITT
T ZIT-BBRN DG L5

/ZIKU—O 23w JTIlE, Minecraft EECO 70453 4 (2Xa— I~“7N
OvYIZ&kBEDa7ILTOTSIVTICRYEARLET=S, PrimaryD=
HLEHEART, MathOE&£IFo—FJAvyoI2&b7A9S53I059%&8Y

(IR AR AE A 50D /\ . }

b R & B2



Utility

N EREPECOT v 7T 2 AL X —TIIHEANIZBE T A2
> T ISIMEAL ZFU TR EEFHENFE L CW\WET
- N

tDEBHTERKT—U 3y TTIE KI—923vT7%@LT, Utilitylc
DT, MathODZFEEDEHRENSEF -2 LETHS
N—

bR & B 2R



-

S0 MZ R TIIE, WNTLEDD?

~

RN —TDO/NFRE T T THEDIEE
[ZETTC, N E ERETAFEAED TS
TV TNKRETHA MO BRSO EES
ROPEET D

\_




275 SCHR

. Annart, Jeux vidéo et éducation. Ateliers de pédagogie (vidéo)ludique, CRI, 2019.

. Davis et Davis, 1989, Perceived Usefulness, Perceived Easy of Use, and User
Acceptance of Information Technology, Management information systems quarterly,

pp.319-340.

. Roche & al., 2018, Enseigner la programmation informatique : comment réagissent
les professeurs des écoles ? Note du CREN, 27, pp.1-7.

. Digital Wallonia, Barometre digital Wallonia, Agence du numérique, 2018.
https://content.digitalwallonia.be/post/20180322084629/Barom%C3%A8tre-2018-

Digital-Wallonia-Education-Num%C3%A9rique.pdf (&7 7k AH 202346 H28H)

XL OIZ - Gk - R LEL-


https://content.digitalwallonia.be/post/20180322084629/Barom%C3%A8tre-2018-Digital-Wallonia-Education-Num%C3%A9rique.pdf
https://content.digitalwallonia.be/post/20180322084629/Barom%C3%A8tre-2018-Digital-Wallonia-Education-Num%C3%A9rique.pdf

CHREHYUNESSTVFELLE

UMONS IPN - Service d'Ingénierie Pédagogique et du Numeérique éducatif




