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Contexte

o LiflHM : Interactions Homme-Machine et ergonomie des logiciels
« UE d'informatique de L2 (+L3 + L1)

« sans beaucoup de prérequis o
« approche atypique (exemples/contre-exemples, vidéos...) Exemple /"_:_;._f;,

Aol 95% @

e Pro b | é mati q ue < CONDITIONS DUTILISATION Ths%:_ﬁ?sation de I'écran
° Ies etUd'antS ach'ere nt Appuyez sur les liens ci-dessous et lisez atyplque

attentivement leur contenu. En cochant les !
d e bo n n es CO m péte n CES cases, vous reconnaissez avoir lu et acceptez les ° Iecture enZ respeCtee

conditions suivantes : + |loi de Fitts mise a mal

« ils ont parfois du mal Eléments / guides de style

e ales combiner « utilisation de boutons radio
avecun fonctionnement de
« a voir les interdependances ;gsﬁsdaescgft';f;atives o
exclusives

Critéres de Bastien & Scapin
« le texte du haut manque de
o Conditions d'utilisation et conditions concision
particuliéres.
@ Politique de confidentialité de Samsung.

Compromis
() Activez Service de personnalisation. p de di le ti
(facultatif) e grande distance entre le titre

et la validation, avec un
espace vide

(O Jaccepte I'ensemble des conditions.

(O Jaccepte de partager des informations
sur mes contacts avec Samsung pour le

S aetep i mais boutons facilement
Il se peut que cette fonction utilise les données

mobiles ou les SMS, ce qui pourrait entrainer des aCCESSibIeS car diSPOSéS é une
frais supplémentaires. extrémité de |’écran

REFUSER ACCEPTER >




Le jeu

e Fabrication maison
« 1 plateau reversible

« 2 plateaux en bois pour déposer
les jetons de chaque equipe

}' ‘ « 1 fiche de legende des concepts
AL « 10 dés concepts (2 des théeories, 2
g7 éléments, 2 web, 1 handicap, 3

A Bastien & Scapin)
N « 120 jetons bifaces a tranche
S colorée (une couleur par équipe,
60 jetons par équipe)
« 1regle du jeu

. 1 fiche de scores
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JADE : Qui sera le meilleur coach ergonomique ?

2 équipes
o o

o o m Analyser I'ergonomie d’interfaces
0 de logiciels en relevant leurs points
I positifs et leurs points négatifs...

2 46 joueurs 45 minutes 14+ Butdujeu etgagner un maximum de points !

0 « Déroulement de la partie
« choix du coté du plateau de jeu

» chaque équipe lance simultanément ses 5 dés
« chaque équipe repére les 5 jetons correspondants (fiche de légende)

B - Premiere phase de jeu
« chaque équipe choisit un jeton et le pose sur le plateau en justifiant :
« cOté + sile concept est respecté a cet endroit
« cOté —si le concept nest pas respecté a cet endroit (+ donner une solution)
« La négociation commence alors :
« siles 2 équipes s'accordent : le point va a I'équipe qui a raison

« siles 2 équipes ne trouvent pas d'accord : elles font appel au maftre du jeu
qui octroie 2 points a I'équipe qui a raison




JADE : Qui sera le meilleur coach ergonomique ?

2 équipes
o o

o o m Analyser I'ergonomie d’interfaces
0 de logiciels en relevant leurs points
I positifs et leurs points négatifs...
2 46 joueurs 45 minutes 14+ Butdujeu etgagner un maximum de points !
@& . Deuxiéme phase de jeu
« analyse transversale

« chaque équipe identifie une incompatibilité entre au moins 2 des
concepts parmi tous les jetons placés (jetons + et solutions pour
corriger les jetons -).

« sil'explication de ce conflit entre critéres ergonomiques est convaincante,
I'équipe gagne un point

« sil'équipe propose une solution qui permet un bon équilibre entre les
concepts concernés, elle gagne un autre point

.\v. < Findelapartie
m « I'equipe qui a le plus de points remporte la partie




Utilisation en

D en fin d'UE




e TD2 automne 2018
* 2 jeux vi1.o

« 73 étudiants

« TD2 printemps 2019 vendredi
* 4 jeux via

67 étudiants

« TD2 printemps 2019 jeudi
* 4 jeux vi1.2 : regles adaptees

« 39 étudiants
« 2 vidéos réalisées : regles du jeu, « spot publicitaire »

« Formation ENVOL CNRS mai 2019
24 stagiaires vi.2

« Soutien pré-examen 2018-2019
« quelques étudiants ?




Retours

« Points negatifs
« pas assez ludique, on n'utilise pas assez les dés

« travail sur I'interaction difficile
« pas assez de travail sur la combinaison de criteres

« Points positifs
e ludique

« changement de cadre, esprit de groupe

« travail sur les concepts, argumentation
« identification des lacunes avant I'examen




Perspectives

« Compléments et évolutions : JADE v2
« ajouter des cartes-concepts pour apprendre/réviser
« ajouter un plateau de type jeu de l'oie/trivial pursuit
pour rendre le jeu plus ludique

« Utilisation en amphi lors du dernier cours ? | esion agrandie

« Utilisation en mediation - surtable tactile ?
. féte de la science - surecran projete ?

« Application a d’autres UE
« option Logiciels éducatifs en M1
« comprendre et situer I'apport de I'lA dans les logiciels

« Autres applications
« identifier des figures de style dans un texte

« pour les associations concept/exemple...
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