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I. Le dispositif choisi  
 

Analyse de lôexistant 

Avec les avancés technologiques, le multimédia sôest d®velopp® et de nombreux jeux vidéo 

sont apparus. Dans les années 80, Nintendo et Sega lancent leurs jeux vidéo dédiés aux 

enfants de 7 à 13 ans (Lafrance, 1996). Puis, le march® sôest consid®rablement d®velopp®. 

Dans sa thèse, Patricia Greenfield (citée dans Poix et Genvo, 2004) affirme que les jeux 

vidéo encouragent entre autres la maitrise de systèmes complexes et développent des 

méthodes de recherche par induction. Par conséquent, à travers les jeux vidéo, les joueurs 

acquièrent des connaissances transférables dans diverses disciplines, sans quôils perçoivent 

forcément cette pratique comme une situation dôenseignement. Ainsi, sont apparus de 

nombreux jeux éducatifs à usage personnel ou collectif.  

 

1) Description du contexte dôutilisation  

a. Description du dispositif technique  

GCompris est un logiciel éducatif gratuit mis à disposition par téléchargement sur internet. 

Une fois téléchargé par les parents, ce logiciel propose des activités ludiques et variées. 

Dôapr¯s les indications donn®es sur le site du fabriquant de ce logiciel, il est destiné aux 

enfants de 2 à 10 ans. Son utilisation peut se faire en famille ou en classe selon la 

configuration choisie et il  peut être également utilisé en réseau. Il est internationalisé 

(différentes langues possibles). 

Ce logiciel est distribué sous la licence GPL V3. Côest un programme officiel du projet GNU 

(« GNU's Not Unix è, côest-à-dire un système d'exploitation complet utilisant du logiciel libre). 

GCompris fonctionne sur GNU/Linux, MacOSX, Windows et dôautres versions dôUnix. 

Une musique est associ®e tout au long des jeux ainsi quôune voix pour certains types de 

jeux, dire un mot ou une lettre par exemple. 

 

b. Contenu du logiciel  

Une fois lôapplication lanc®e par un double clic sur lôic¹ne du jeu, une fen°tre sôouvre avec 

plusieurs onglets. Nous pouvons y trouver des activités dans les domaines suivants : 

Découverte de l'ordinateur (clavier, souris, mouvements de la souris, etc.), Mathématiques 

(révision des tables, dénombrement, tables à double entrée, etc.), Sciences (l'écluse, le 

http://www.fsf.org/licensing/licenses/gpl.html
http://www.gnu.org/
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cycle de l'eau, le sous-marin, etc.), la Géographie, des jeux, des exercices d'entraînement à 

la lecture, des exercices de lecture de l'heure,é Les diff®rentes activités sont représentées 

par des images plus ou moins ®vocatrices du type dôactivit® (Cf. Résultats questionnaire). 

Quand lôenfant pointe avec la souris sur lôic¹ne du jeu, il voit le nom du jeu et une consigne 

abrégée apparaitre en bas de lô®cran. Après un seul clique sur lôic¹ne du jeu souhait®, 

lôactivit® commence. 

 

c. Description de la tâche  

Chaque application a sa tâche précise: 

 ̧ le premier groupement de jeux a pour tâche de faire découvrir l'ordinateur aux enfants. 

Les exercices ont soit pour but d'apprendre à se servir du clavier soit apprendre à se 

servir de la souris. 

 ̧ Le deuxième groupement de jeux est constitué de trois sous-groupes: le premier sous 

groupe a pour tâche d'apprendre à distinguer les couleurs aux enfants, le deuxième 

sous groupe a pour tâche d'apprendre les représentations spatiales (en distinguant 

depuis plusieurs point de vue la main gauche de la main droite), de s'entrainer à la 

logique, ainsi que d'apprendre l'heure, et le troisième sous groupe à pour tâche  

lôentrainement de la m®moire auditive. 

 ̧ Le troisième groupe a 3 types de jeux où les tâches sont les suivantes: l'apprentissage 

du fonctionnement d'une écluse, d'un sous-marin et de la construction de schémas de 

circuit électronique. 

 ̧ Le quatrième groupe a 4 jeux dont les tâches sont les suivantes: le développement de 

stratégie, l'apprentissage de saisi du traitement de texte, l'apprentissage du dessin à 

partir de formes élémentaires  

 ̧ le cinquième groupe est constitué de 3 sous-groupes qui ont les tâches suivantes: 

premier sous-groupe a pour tâche l'apprentissage de l'arithmétique, le second a pour 

tâche l'apprentissage du dessin géométrique et le troisième sous-groupe a pour tâche 

l'apprentissage de la numérisation. 

 ̧ Le sixième groupe a pour tâche l'apprentissage de la coordination motrice. 

 ̧ Le septième groupe a pour tâche la reconnaissance des lettres et l'apprentissage de la 

lecture en un temps limité. 

 ̧ Le huitième groupement a pour tâche le développement des stratégies.  
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d. Description des besoins des utilisateurs  

Ce logiciel se veut être pédagogique. En effet, il permet lô®veil des enfants à travers 

lôapprentissage de lôutilisation de lôordinateur, côest-à-dire lôusage de la souris et du clavier 

(pour les plus jeunes) mais aussi, à travers différentes disciplines comme les mathématiques 

par exemple. 

Afin de cerner plus en détail les besoins des utilisateurs, nous nous sommes renseignées 

sur les avis des parents concernant entre autres les avantages et les inconvénients du 

logiciel GCompris sur des forums.  

De plus, nous avons pu contacter les concepteurs du jeu ainsi que des personnes utilisant le 

jeu dans leur classe ou avec leurs enfants à leur domicile par le biais de la liste de diffusion 

de GCompris. Nous leur avons expliqué notre projet dans le cadre de notre contrôle continu, 

nous avons assuré leur anonymat et nous leur ferons un retour de notre travail en janvier 

2009.  

Certaines personnes nous ont contacté et ont répondu au questionnaire construit suite à nos 

observations ouvertes afin de bien cibler les utilisateurs et le contexte dans lequel les 

enfants jouent. 

 

e. Description des  ÄÉÆÆÉÃÕÌÔïÓ ÄȭÕÓÁÇÅ 

Pour d®crire les difficult®s dôusage, nous avons effectué une évaluation experte de 

lôensemble des jeux du logiciel GCompris ¨ lôaide des critères de Bastien et Scapin (cf. 

annexes) et recueilli les différentes difficultés issues des questionnaires. 

 

Tout dôabord, nous pouvons constater que la zone de travail où les jeux apparaissent est au 

centre de lô®cran, zone la plus visible et la plus accessible. De plus, à gauche de lô®cran, la 

colonne des icônes de couleur jaune est une zone très accessible. Il faut savoir que la 

couleur ¨ laquelle lôîil est le plus sensible est un m®lange de vert et de jaune. 

En bas de lô®cran en rouge, il y a les ic¹nes de configuration, dôaide, dôinformation sur le 

logiciel Gcompris ainsi que lôic¹ne pour sortir du jeu ; ce sont des zones de messages à 

lecture optionnelle, peu accessibles et peu visibles. Enfin, les couleurs sont très contrastées 

pour exprimer une diff®rence (bleu=consigne, objectif de lôactivit® ou du jeu et jaune= lieu 

des icônes ou « pour montrer où on se trouve dans le logiciel (arborescence) ». Néanmoins, 

le nombre de couleurs (7+ou-2) est respecté. 
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1. Méthodes mises en place pour obtenir ces données (pour cibler la 

population utilisatrice et leur s besoins) 

 

a. Observations ouvertes  

Les concepteurs du logiciel GCompris ont été intéressés par notre étude. Nous avons fait 

des observations ouvertes avec 5 enfants qui avaient entre 4 ans et 10 ans accompagnés de 

leur parent chez eux car côest le lieu o½ ils ont lôhabitude de jouer. Il ®tait pr®f®rable de les 

observer dans une même situation pour ne pas les perturber et pour ®viter dôintroduire des 

biais. 

Les enfants connaissaient déjà le logiciel et y jouaient régulièrement chez eux et le plus 

souvent en présence de leurs parents. Lors de ces observations ouvertes, nous avons laissé 

les enfants naviguer librement dans le logiciel, afin de voir quels jeux ou icônes les attiraient 

le plus, sôils avaient besoin de lôaide de leur parent. Nous avons pu voir leur fa­on dôutiliser le 

logiciel GCompris et les difficult®s quôils pouvaient rencontrer lors de certains jeux.  

Après les observations ouvertes, nous avons fait un petit entretien avec lôenfant accompagn® 

de lôun de ses parents ou avec le parent quand lôenfant ®tait trop petit pour r®pondre aux 

questions. 

Nous avons également diffusé  des questionnaires sur le forum de GCompris afin de mieux 

cibler les besoins des utilisateurs.  

 

b. #ÈÏÉØ ÄÅÓ ÊÅÕØ ÆÁÉÓÁÎÔ ÌȭÏÂÊÅÔ ÄȭïÔÕÄÅ 

A la suite des observations ouvertes et des résultats des questionnaires, nous avons choisi 

dôanalyser plus particuli¯rement lôactivit® des enfants dans lôutilisation de deux jeux (le 

« Mastermind » et les « numérivores  et les nombres premiers ») lors des observations 

systématiques. En effet, nous ne pouvons pas analyser lôensemble du logiciel par manque 

de temps. 

Nous avons choisi le jeu « Mastermind » car les résultats des questionnaires et des 

observations ouvertes ont montré que les enfants observés le préféraient. Quant au jeu des 

« Numérivores et les nombres premiers », il faisait partie des jeux les moins appréciés et les 

moins bien compris par ces enfants. Ces deux jeux ont aussi la particularit® dô°tre des jeux 

sôadressant aux enfants de sept ans et plus.  

En effet, entre 4 et 10 ans selon Piaget (Houd®, 2005) les enfants nôont pas le m°me stade 

de développement cognitif. A partir de 2 ans et cela jusquô¨ environ 6-7 ans les enfants sont 

dans une phase appelée « pré-opératoire è par Piaget. Durant cette phase lôenfant va 

apprendre à métriser le langage et va devenir capable de penser en terme symbolique, de 

se représenter des choses à partir de mots ou de symboles. Puis entre 6-7 ans et 11-12 ans, 
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les enfants vont entrer dans le stade des op®rations concr¯tes. Côest ¨ se stade l¨ que 

lôenfant va commencer ¨ conceptualiser et ¨ cr®er des raisonnements logiques. De plus, à 

partir de 6-7 ans les enfants apprennent ¨ lire. Côest pour ces raisons que nous avons décidé 

de nous focaliser sur des enfants de plus de 7 ans qui savent lire.  

 

c. Evaluation experte de 2 jeux selon Bastien et Scapin  

Avant de commencer les observations systématiques, nous avons consulté les normes 

dôergonomie du logiciel et effectué une évaluation experte ¨ lôaide des crit¯res de Bastien et 

Scapin. En voici les détails :  

¶ Le jeu « Mastermind » 

1/ Guidage : Pas ok 

Incitation : Pas de titre visible et clair quand on est dans un jeu afin de situer la 

cat®gorie. Le titre des cat®gories sôaffiche dans un bandeau en bas de lô®cran 

lorsque lôon pointe la souris sur un jeu. 

Groupement : ok.  

Feed-back: pas ok. Pas dôidentification des erreurs. On peut cliquer sur la fausse 

réponse à lôinfini sans que le logiciel nous mentionne le nombre de chance quôil nous 

reste pour trouver la bonne réponse par exemple. 

Lisibilité : ok 

2/ Charge de travail : ok 

 Concision : ok 

 Actions minimales : ok 

 Densité informationnelle : ok 

3/ Contrôles explicites : ok 

Contrôle utilisateur : ok 

4/ Adaptabilité : 

 Flexibilité : pas ok 

 Prise en compte de lôexp®rience de lôutilisateur : ok car mets des niveaux 

5/ Gestion des erreurs : pas ok 

 On peut cliquer sur tous les boutons. On ne sait pas combien dôerreurs on fait.  

6/ Homogénéité : ok 

7/ Signifiance : quelques icônes ne sont pas compris par les enfants 

8/ Compatibilité : ok 

 

¶ Le jeu « Numérivores » les nombres premiers 

 

1. guidage:  

Incitation: OK La consigne est assez claire au début du jeu. 
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groupement/distinction entre items: OK 

Feedback immédiat: OK, après chaque réponse le logiciel répond. Il y a une 

information de lôutilisateur sur lôefficacit® de ses actions (bonne r®ponse, mauvaise 

réponse, quand il clique sur icône, il y a une réponse du logiciel sur signification soit 

vocal soit ®criteé). 

Lisibilité: OK. 

2. Charge de travail: 

Brièveté: OK nombre dô®tapes limit® pour que lôutilisateur puisse accomplir sa t©che 

rapidement. 

Densité informationnelle: OK limitation du nombre dôinformations pr®sent®es en 

même temps. 

3. contrôle explicite:  

Actions explicites : OK, le système exécute les actions de l'utilisateur au moment où il 

le demande. 

Contrôle utilisateur: OK, lôutilisateur nôest pas oblig® de finir la partie, il a toujours la 

possibilité de quitter le jeu. Il ya une possibilit® dôactualiser le jeu c'est-à-dire 

commencer une nouvelle partie. 

4. adaptabilité: 

Flexibilité: PAS OK, le système ne peut pas être adapté en fonction des besoins de 

lôutilisateur. 

Prise en compte de l'expérience : OK le jeu est marqué de 3 étoiles simples pour les 

3 premiers jeux, 2 étoiles sophistiquées pour le 4ème jeu et 3 étoiles sophistiquées 

pour le 5ème jeu. Lôutilisateur peut choisir entre 7 niveaux. 

5. Gestion des erreurs:  

Protection contre les erreurs: pas OK  lôutilisateur peut faire des erreurs. 

Qualité des messages d'erreurs: OK, sôil fait des erreurs, lôutilisateur est averti par un 

rectangle vert (voir ci-dessous) où est aussi expliqué la raison de son erreur et sa 

nature (qualit® des messages dôerreurs ok, correction des erreurs ok). Les bonnes 

r®ponses ne sont pas compt®es dans la partie et d¯s que lôutilisateur se trompe, il en 

est inform® et la partie est finie, lôutilisateur perd la partie. 

Correction des erreurs: OK. Guidage pour rectifier erreur.  
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d. Avantages et limites de la d émarche  

Notre démarche a lôavantage de bien cibler la population que lôon souhaite ®tudier, côest-à-

dire les enfants dont lô©ge est compris entre 7 et 10 ans. Les jeux qui ont été choisis sont 

bien destin®s ¨ cette tranche dô©ge. 

Toutefois, le logiciel cible une plus grande fourchette dô©ge (4-10 ans), il aurait donc été 

pertinent dô®tudier ®galement la tranche dô©ge des 4-6 ans. Il aurait été autant intéressant 

dôobserver lôutilisation du logiciel dans une classe mais cela nôa pu °tre possible ; malgré 

lôinvitation dôune institutrice ¨ cause de sa position géographique. 

 

3. Hypothèses 

Nous faisons les hypothèses que les enfants vont rencontrer des difficultés au niveau de la 

compréhension des jeux et notamment en ce qui concerne la compréhension de la consigne. 

Lorsque les enfants ne comprennent pas le jeu, ils vont être amenés à faire appel à leurs 

parents ou ils vont se désintéresser du jeu. 

 

II.  Description des méthodes systématiques mises en place  

1. Méthodes utilisées  

Afin dôanalyser les deux jeux que nous avons choisis, nous avons mis en place une grille 

dôobservation. Cette grille dôobservation a été constituée à la suite des observations 

ouvertes. Elle regroupe quatre catégories : les catégories « actions motrices » qui décrivent 

les actions de lôenfant face ¨ lôapplication (clique, tape sur le clavier, é), la cat®gorie 

« objectif » qui permet dôindiquer si lôobjectif est atteint ou pas, la cat®gorie « direction du 

regard » afin de voir si lôenfant est attentif ou pas, la cat®gorie « sollicitation dôun parent » 

pour observer si lôenfant ¨ besoin de ses parents au cours du jeu et enfin la catégorie 

« commentaire » qui permet de noter les remarques.  

Lors des de ces observations systématiques, nous avons utilisé la méthode « papier-

crayon » accompagn® dôun chronomètre. 

 

2. Préparation  

¶ Identification des utilisateurs 

Tout dôabord, nous avons effectu® une observation syst®matique ç pilote » avec un enfant, 

âgé de 7 ans, nôayant jamais utilis® le logiciel pour valider notre grille dôobservation. 
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Puis, nous avons fait des observations syst®matiques de lôactivit® avec quatre enfants âgés 

de 7 à 10 ans (accompagnés de leur parent). Les enfants observés ne connaissaient pas ce 

logiciel et lôon manipul® pour la premi¯re fois lors de nos observations syst®matiques.  

¶ Identification des objectifs 

Les enfants utilisent ce logiciel pour jouer tout en apprenant.  

¶ But des observations systématiques 

Nous avons réalisé des observations systématiques pour répondre à notre problématique 

« Les enfants ont des difficultés de compréhension pour certains jeux du logiciel 

GCompris ». 

¶ Moment du test 

Les observations systématiques ont ®t® r®alis®es apr¯s lô®cole ou pendant les jours où ils 

nôavaient pas école et en présence des parents. 

 

¶ Lieu du test 

Les observations ont été effectuées au domicile des utilisateurs.  

¶ Test :  

Nous nous sommes présentées et avons mis les enfants en confiance en leur expliquant 

pourquoi nous étions là et comment allait se dérouler la séance de jeux. Ensuite, nous avons 

lu la consigne qui est la suivante :  

« Je vais te demander de jouer à deux jeux du logiciel GCompris. Si tu as des réflexions, des 

questions, des suggestions ou des remarques, nôh®site pas ¨ me le dire. Je vais, pendant 

que tu joues, observer certaines choses afin dô®valuer le logiciel. Je ne regarde pas tes 

performances ou tes erreurs mais celles du jeu. 

1. Dans un premier temps, je vais te demander de trouver le jeu « Mastermind » et de 

lôouvrir.  

Une fois le jeu ouvert, je souhaiterais que tu y joues comme si je nô®tais pas l¨. Si tu 

ne comprends pas ce quôil faut faire, cherche la consigne dans la rubrique ad®quate.  

2. Dans un deuxième temps, je vais te demander de trouver le jeu « les Numérivores » 

et de cliquer sur lôic¹ne pour jouer avec les nombres premiers. 

Une fois le jeu ouvert, joues-y. Si tu ne comprends pas ce quôil faut faire, cherche la 

consigne dans la rubrique adéquate. » 
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¶ Entretiens de satisfaction permettant dô®valuer lôutilisabilit® du logiciel  

Une fois lôobservation termin®e, nous avons fait des entretiens avec chaque enfant pour 

comprendre pourquoi il a aimé ou pas tel type de jeux, pourquoi il a fait des erreurs ? (Est-ce 

quôil ne savait pas la réponse ou est-ce quôil a mal compris la consigne ?) Est-ce quôil a 

compris la signification de tous les icônes ? Est-ce quôil préférait le type vocal ?  

 

3. Données brutes recueillies   

Dans presque la totalité des observations systématiques, le jeu « Mastermind » nôest pas 

réussi et les enfants demandent à arrêter le jeu. Néanmoins, il est à noter que les enfants 

que nous avons observés lors des observations systématiques ne connaissaient pas ce jeu. 

Le taux dô®chec est donc plus élevé dans le jeu « Mastermind » que dans celui des 

« Numérivores  et les nombres premiers» (temps dô®chec : 10,21 min contre 8, 77 min). 

Dans la majeure partie des cas, les enfants font appel à leurs parents quand ils ne 

comprennent pas le jeu. Seuls les plus grands en âge ne demandent pas dôaide. Quand 

lôenfant nôy arrive pas même après explication des parents, il va avoir tendance à cliquer 

nôimporte o½ pour essayer de trouver la solution. 

Il advient également que dans le jeu Mastermind certaines couleurs sont peu distinctes ce 

qui induit les enfants en erreur. 

Lors des entretiens avec les enfants, ils nous ont rapporté, ¨ lôexception dôun quôils auraient 

bien aimé entendre les consignes ¨ lôoral. Ils nous ont également affirmé quôils nôavaient pas 

très bien compris les icônes et certains nous ont même dit quôils les avaient trouv®s  

« bébé ».  Cependant, ils ont tous apprécié la musique du logiciel. 

 

4. Analyse des résultats  

Dans cette partie, nous avons traité les résultats des questionnaires, des observations 

ouvertes et des observations systématiques ensemble car les enfants rencontraient les 

mêmes difficultés en ce qui concerne le logiciel. La seule chose qui différait entre les 

observations ouvertes des systématiques était la préférence des jeux. Cependant, nous ne 

pouvons pas comparer la préférence des jeux des enfants des observations systématiques 

de ceux des observations ouvertes car les premiers ne connaissaient pas assez le logiciel 

GCompris ainsi que tous les jeux.  

 

¶ Les consignes 
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Notre hypothèse sur le fait que les enfants vont rencontrer des difficultés dans la  recherche 

et la compréhension des consignes est validé. En effet, les enfants ont des difficultés pour 

voir les intitulés des jeux pour deux raisons. Dans un premier temps, elles sont situées en 

bas de lô®cran en bleu (zone peu accessible et peu visible, côest une zone de messages ¨ 

lecture optionnelle). Puis dans un second temps il faut que le curseur soit mis sur lôic¹ne du 

jeu pour que ces derniers apparaissent.  

Les enfants rencontrent également des difficultés dans la recherche et la compréhension de 

la consigne. Ainsi, quand nous leur demandons de consulter la consigne lorsquôils ne 

comprennent pas le jeu, ils nôarrivent pas ¨ la trouver seul. En effet, la consigne se trouve 

dans lôic¹ne ç aide » puis dans la rubrique : « manuel ». Il est vrai que « manuel » pour un 

enfant ne renvoie pas forcément à « consigne è. Quand ils ouvrent lôic¹ne ç aide », ils 

sôattendent à avoir la consigne tout de suite or là ils voient les objectifs du jeu. Il faut donc 

dans la majeure partie des cas quôun adulte les aide ¨ trouver la consigne. Il faut aussi 

prendre en compte le fait que les consignes sont souvent très longues et peu aérée. Quant à 

sa rédaction, elle est affiché en minuscule, police droite, et utilise des lettres sombres sur 

fond clair. Il y a plusieurs phrases courtes. Ce qui nôencourage pas les enfants ¨ les lire. 

Malheureusement, quand les enfants ne comprennent pas le jeu, ils sôen d®sint®ressent tr¯s 

vite, ils cliquent nôimporte o½ et regardent ailleurs. Certains enfants aimeraient que les 

consignes soient d´tes ¨ oralement (en plus dôune consigne ®crite courte). 

 

¶ Les icônes 

Les icônes (graphismes plus ou moins abstraits) doivent servir dôaide aux utilisateurs. Or, ici  

les icônes ne sont pas tous compréhensibles par les enfants. Par exemple, le bouton pour 

valider « OK » est signifié par un pouce vers le haut or les enfants ont par réflexe appuyé sur 

« enter » du clavier mais la commande ne fonctionne pas. 

Ils ont également des difficultés pour changer les niveaux du jeu. 

 

¶ Souhaits des utilisateurs 

Les utilisateurs lors des observations systématiques ont préféré le jeu des « Numérivores et 

les nombres premiers » au jeu « Mastermind ». En effet le jeu « Mastermind » ne donne pas 

la signification des erreurs. Lôenfant qui ne connait pas ce jeu et donc qui ne sait pas 

comment il faut faire pour jouer est un peu perdu dans cet onglet. Quand il se trompe aucun 

feedback nôest donn®e contrairement au jeu des ç numérivores et des nombres premiers » 

o½ ¨ chaque mauvaise r®ponse une fen°tre sôouvre et indique que la r®ponse est fausse et 

explique pourquoi.  

Les enfants nous ont aussi rapport® quôils aimaient la musique du jeu. Ils ont trouvé la taille 

de lô®cran trop petit. De plus, ils aimeraient conna´tre le nombre dôerreurs fa´tes dans les jeux 

o½ cela nôait pas indiqu® et pouvoir les comprendre. 
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5. Recommandations à vérifier par les tests  

Nous pourrions faire des recommandations après avoir effectuées des tests utilisateurs et 

rencontr® les concepteurs pour voir lôensemble des modifications de lôinterface, des futurs 

icônes et des jeux. 

Par des tests utilisateurs, nous pourrions valider le graphisme des icônes. « Les icônes 

donnent un aspect ludique au logiciel qui de ce fait semble plus facile à utiliser ». Mais les 

ic¹nes sont sources dôerreurs. Pour faciliter la compréhension des icônes, il serait préférable 

dôutiliser les ic¹nes concrets et familiers et dôy mettre un descriptif à côté ou de mettre un 

nom. En effet, plus le graphisme de lôic¹ne est abstrait, plus il est difficile ¨ interpr®ter. Les 

utilisateurs pourraient avoir le choix dôafficher ou non les textes associ®s aux ic¹nes. 

 

En ce qui concerne les consignes, nous souhaiterions quôelles soient plus concises et 

adaptées aux utilisateurs avec une possibilité de les écouter et/ou de les lire. Les puces 

pourraient servir à mettre en évidence une ligne de texte ou des informations importantes 

pour éviter de surcharger lô®cran. Nous souhaitons ®galement que lorsque lôenfant clique sur 

lôic¹ne ç aide è pour lire la consigne quôil ait acc¯s directement ¨ la consigne plut¹t quôaux 

objectifs. 

 

Nous pensons quôil serait utile de mettre en place une démonstration de la partie du jeu 

sélectionné avec un feed-back oral pour améliorer sa compréhension. De plus, des 

messages dôerreurs clairs et adapt®s avec une correction des erreurs (explication) pourraient 

être installés pour que les enfants comprennent leurs erreurs. Enfin, pour une meilleure 

concentration, nous pensons quôil serait judicieux de mettre les jeux en plein ®cran. 

 

La cat®gorisation des jeux par tranches dô©ge nous semble ®galement ¨ repenser. 

 

6. Avantages et limites de la démarche  

Notre démarche a permis de mettre en évidence certaines lacunes du logiciel notamment 

des difficultés de compréhension des icônes et des consignes et aussi des difficultés à 

trouver les consignes. 

Il aurait été intéressant de mener plus loin le projet et de concevoir avec les concepteurs des 

modifications dans lôinterface ainsi que de nouvelles icônes. Puis, de refaire des tests 

utilisateurs sur une version prototype afin dôam®liorer le logiciel. 

 

III. Conclusion  

 



 

14 

Une nouvelle version du logiciel est en cours de développement. Il aurait été intéressant 

pour nous de poursuivre notre d®marche dôanalyse. Ainsi nous aurions pu agir d¯s la 

conception en créant par exemple de nouveaux icones testés au préalable avec des enfants 

afin de trouver des images se rapprochant de la réalité et pour que les catégories de jeux 

soient identifiables. Aussi afin de tester le nouveau prototype avec plus dôutilisateurs pour 

faire une cat®gorisation des jeux par ©ge ou par classe dôâges. Car nous avons pu constater 

que les enfants ne savent pas à qui est adressé tel ou tel jeu et quôils sont oblig®s de cliquer 

sur toutes les icones pour savoir si côest un jeu pour eux ou non. 

Nous avons également demandé aux concepteurs de GCompris quels avaient été leurs 

choix de conception. Notamment en ce qui concerne le choix des icônes et des catégories 

des jeux : 

Sur quels critères ont été choisis les icônes ?  

« Pour beaucoup je me suis basé sur le bon sens et la logique. Je n'ai pas de compétence 

particulière en pédagogie. Pour les icônes, nous les avons crée petit à petit lors du 

développement de GCompris. Il y a environ un an, X les a toutes refaites ».  

X a dit « Je n'ai pas dessiné les icones à partir de zéro la plupart du temps, mais jôai repris 

les idées initiales. Voici la démarche : lorsque l'icone original me semblait approprié, je l'ai 

redessiné. Quand l'icone original était peu clair ou j'estimais avoir un  

concept plus intéressant, je le remplaçais ; Je trouve un icone intéressant /approprié si : 

l'idée représentée par l'icone illustre bien le concept de l'activité et/ou le dessin reprend bien  

l'aspect visuel présent dans l'activité. Si ces deux points sont présents dans  

l'icone, j'ai l'impression d'avoir une bonne icone. Sinon, j'ai tendance à  

privilégier le lien graphique entre l'icone et l'application. Parfois, l'icone original me semblait 

inadapté, mais j'étais dans l'incapacité de trouver mieux ».  

 

Comment avez-vous fait les catégories par niveaux ? 

  

« Pour le classement nous avons fait des évolutions au fur et à mesure que le logiciel 

s'étoffait. Ensuite nous avons reçu des remarques sur l'incohérence du classement et nous 

avons fait une réorganisation. Là dessus c'est Y qui a été le plus moteur. Si je me souviens 

bien, il y a eu quelques échanges entre nous via IRC et/ou liste de discussion a ce sujet. 

Non, je ne me suis pas occupé des niveaux. Seulement de la catégorisation thématique. Il 

faut dire qu'au bout d'un moment il y avait une catégorie qui commençait à déborder 

("amusements" ça s'appelait je crois). Pour cette catégorisation par thème ça a été des 

évolutions assez mineures: création de la catégorie "casse-tête"  changement de catégorie  
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de certaines activités, créations de quelques sous-catégories. Certains éléments ont pu sortir 

de l'analyse de nos observations notamment sur le positionnent des titres. » 

 

La nouvelle version «  inclue des modification importantes au niveau du coeur de GCompris. 

Dans les plus visuelles, la barre de contrôle est plus petite et est placée dans la zone activité 

de GCompris (plus de grosse barre avec juste quelques boutons) » (Source : Concepteurs 

de GCompris). 
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V. ANNEXES 

ANNEXE 1 : Evaluation générale des critères de Bastien et Scapin 

 

Sur lôinterface du logiciel en bas de lô®cran (barre de contr¹le de GCompris), existe plusieurs 

icônes : il suffit de pointer le curseur sur celui-ci pour avoir sa signification (« voix de 

femme » disant « aide » par exemple. 

 

Cet icône signifie « quitter ». En cliquant dessus, il y a une phrase « pop-up » : « veux-tu 

vraiment quitter ? », « oui, je suis sûr ! » ou « non, je veux continuer à jouer ! ». 

Cet icône indique « à propos de GCompris ». En cliquant dessus, on accède aux noms des 

traducteurs, auteurs, musiciens, adresse du siteé 

 

Cet icône désigne « configuration ». En cliquant dessus, les utilisateurs peuvent gérer le 

logiciel (plein ®cran ou non, musique ou non, effet ou noné 

 

 

Cet ic¹ne annonce lô « aide » et en cliquant dessus, les utilisateurs accèdent au menu 

principal de GCompris qui contient 3 icônes : prérequis, objectif et manuel. 

Dans le manuel du menu principal de GCompris, sont expliqués plusieurs points principaux 

pour utiliser au mieux ce logiciel et comprendre la signification de certains icônes.  

 

Un simple clic sur un icône (les icônes principales des jeux sont situées verticalement à 

gauche de lô®cran) emm¯ne les utilisateurs vers une activit® ou un menu dôactivit®s. En 

cliquant sur cet ic¹ne, lôutilisateur voit ¨ quel jeu il joue car lôic¹ne est situ® comme rappel 

(incitation selon les critères de Bastien & Scapin) sur une barre horizontale en haut de 

lô®cran. 

Pour tous les jeux, il faut pointer le curseur 

sur lôic¹ne du jeu pour conna´tre le nom du 

jeu et son but (en une phrase). Ces 

informations apparaissent dans un 

rectangle bleu écrites en blanc en bas de 

lô®cran. Les icones sont cens®s repr®senter 

lôactivit® (il nôy a pas de titre pr®sent ¨ c¹t® 

de lôic¹ne). Exemple : en pointant le curseur 

sur le premier icône en haut à gauche. 

 Quand lôutilisateur clique sur une ic¹ne, un 

son appararait pour indiquer quôil a bien appuy® sur celui-ci. 

A gauche de chaque icône de jeu, se trouvent soit des étoiles simples (1, 2 ou 3) indiquant le 

groupe dô©ge (2 ¨ 6 ans) adapt® ¨ chaque activit® soit des ®toiles sophistiqu®es (1, 2 ou 3) 
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pour les enfants de 7 ans et plus soit une flèche verte indiquant que dans cette icône (par 

exemple : activités de mathématiques) existent plusieurs jeux : il faut donc cliquer sur cette 

icône pour accéder aux différents jeux. 

 

       

 

Dans chaque jeu, existe sur la barre de contr¹le en bas de lô®cran des ic¹nes : 

¶ Icône « aide ». Quand les utilisateurs cliquent dessus, ils peuvent avoir des 

informations sur les pr®requis, lôobjectif du jeu et le manuel (informations ®crites). 

¶ icône « retour » pour retourner à la page précédente. Quitter une activité pour revenir 

au menu. 

 

 

Suivant les jeux existent des icônes : 

¶ Icône « niveau ». Les utilisateurs cliquent dessus pour sélectionner un autre niveau 

(du niveau 1 à niveau 7). 

¶ icône « actualiser le jeu ». 

 

 

¶ Icône « ok » pour valider les réponses. 
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ANNEXE 2 : Evaluation des autres jeux de GCompris par les critères de 

Bastien & Scapin 

 

I Icône chat 

 

II  Icône pingouin : vers des activités de découverte : couleur son et mémoire 

Trois catégories: 

- vers les activités de couleurs : activités basées sur la couleur. 

ü couleurs simple: cliquer sur la couleur énoncé oralement (tâche : apprendre à 

distinguer  les couleurs). 
Critères:  

1. guidage:  

Incitation: OK, le logiciel indique à l'oral la couleur et il est écrit en bas de l'écran : «  

cliquer sur le canard violet » 

groupement/distinction entre items: OK 

Feedback immédiat: OK, après chaque réponse le logiciel répond. 

Lisibilité: PAS OK pour la consigne : la consigne est affiché en bas de l'écran (endroit 

o½ l'îil de regarde moins, elle est écrite en bleu sur du gris claire et chevauche uu 

peu les canards. 

2. Charge de travail: 
Brièveté: OK les actions pour atteindre le but sont limitées car il faut simplement 

cliquer sur le  canard de la bonne couleur. 

Densité informationnelle: OK  

3. contrôle explicite:  
Actions explicites : OK, le système exécute les actions de l'utilisateur au moment qu'il 

le demande. 

Contrôle utilisateur: PAS OK, l'utilisateur peut faire répéter la consigne oral mais il ne 

peut pas mettre pause !! 

4. adaptabilité: 
Flexibilité: PAS OK, le système réagie à la réponse de l'utilisateur en fonction du 

contexte mais pas en fonction des besoins et des préférences de l'utilisateur. 
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Pise en compte de l'expérience : PAS OK, le jeu est marqué d'une étoile simple pour 

indiquer qu'il est adapté au 2-6 ans mais il ne permet pas de choisir le niveau de 

l'utilisateur. 

5. Gestion des erreurs: 
Protection contre les erreurs: PAS OK, seul trois icones sur les quatre de la barre du 

bas on un recours oral pour indiquer leur fonction, la croix rouge pour fermer la 

fenêtre resté à porté de main des enfants et rien n'est indiquer pour évité qu'il ne 

clique pas dessus. 

Qualité des messages d'erreurs: OK 

Correction des erreurs: OK 

6. homogénéité/cohérence: OK 
7. signifiance des codes et dénomination : a vérifier au près des enfants 
8. compatibilité: OK 

 

a) divers activités : temps, géographie... 
ü main droite ou main gauche ? : déterminer si la photo représente une main droite 

ou gauche. (tâche: distinguer depuis plusieurs points de vue la main gauche de 
la main droite. Représentation spatiale) 

 

Critères:  

1. guidage:  

Incitation: PAS OK, le logiciel n'indique rien, il faut aller cliquer dans aide pour savoir 

ce qu'il faut faire. 

groupement/distinction entre items: OK 

Feedback immédiat: OK, après chaque réponse le logiciel répond. 

Lisibilité: OK  

2. Charge de travail: 

Brièveté: OK les actions pour atteindre le but sont limitées car il faut simplement 

cliquer sur le mot droit ou gauche. Toutefois il faut savoir lire les mots gauche et 

droite ! 

Densité informationnelle: OK  

3. contrôle explicite:  

Actions explicites : OK, le système exécute les actions de l'utilisateur au moment qu'il 

le demande. 

Contrôle utilisateur: PAS OK, l'utilisateur peut faire répéter la consigne orale mais il 

ne peut pas mettre pause !! 

4. adaptabilité: 

Flexibilité: OK 

Prise en compte de l'expérience : OK, le jeu est marqué d'une étoile simple pour 
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indiquer qu'il est adapté au 2-6 ans et l'utilisateur peut choisir entre 4 niveaux. 
 
5. Gestion des erreurs: 

Protection contre les erreurs: PAS OK, seul trois icones sur les quatre de la barre du 

bas on un recours oral pour indiquer leur fonction, la croix rouge pour fermer la 

fenêtre resté à porté de main des enfants et rien n'est indiquer pour évité qu'il ne 

clique pas dessus. 

Qualité des messages d'erreurs: OK 

Correction des erreurs: OK 

6. homogénéité/cohérence: OK 

7. signifiance des codes et dénomination : a vérifier au près des enfants 

8. compatibilité: OK 

 

ü suite logique : entraine-toi à compléter des listes logiques. (tâche : entrainement à 

la logique). 

Critères:  

1. guidage:  

Incitation: PAS OK, le logiciel n'indique rien, il faut aller cliquer dans aide pour savoir 

ce qu'il faut faire. 

groupement/distinction entre items: OK 

Feedback immédiat: PAS OK, si le joueur choisi le bon objet à mettre dans la liste le 

logiciel ne répond pas alors que si l'utilisateur choisi le mauvais objet le logiciel fait un 

bruit sonore. Quand la liste est finie le logiciel dit bien. 

Lisibilité: OK  

2. Charge de travail: 

Brièveté: OK les actions pour atteindre le but sont limitées car il faut simplement 

cliquer sur l'un  des objets. 

Densité informationnelle: OK  

3. contrôle explicite:  

Actions explicites : PAS OK, le logiciel n'exécute que les bonnes actions. 

Contrôle utilisateur: PAS OK 

4. adaptabilité: 

Flexibilité: PAS OK, 

 Prise en compte de l'expérience : PAS OK, le jeux est marqué d'une étoile simple 

pour indiquer qu'il est adapté au 2-6 ans mais l'utilisateur ne peut pas choisir le 

niveau de jeux en fonction de son expérience. 
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5. Gestion des erreurs: 

Protection contre les erreurs: PAS OK, la croix rouge pour fermer la fenêtre resté à 

porté de main des enfants et rien n'est indiqué pour éviter qu'il ne clique pas dessus.  

Qualité des messages d'erreurs: PAS OK, il n'y a pas de message d'erreurs puisque 

seules les bonnes réponses sont possibles. 

Correction des erreurs: PAS OK 

6. homogénéité/cohérence: OK 

7. signifiance des codes et dénomination : a vérifier au près des enfants 

8. compatibilité: OK 

 

ü horloge : apprendre à lire l'heure sur une montre à aiguille. (tâche : distinguer les 

différences entre les heures et les secondes. Régler et afficher l'heure sur une 

horloge). 

 

Critères 

1. guidage:  

Incitation: PAS OK, le logiciel n'indique rien, il faut aller cliquer dans aide pour savoir 

ce qu'il faut faire. 

groupement/distinction entre items: OK 

Feedback immédiat: OK, après chaque réponse le logiciel répond. 

Lisibilité: OK  

2. Charge de travail: 

Brièveté: OK les actions pour atteindre le but sont limitées car il faut tourner les 

aiguilles. 

Densité informationnelle: OK  

3. contrôle explicite:  

Actions explicites : OK, le système exécute les actions de l'utilisateur au moment qu'il 

le demande. 

Contrôle utilisateur: PAS OK, l'utilisateur ne peut pas mettre pause !! 

4. adaptabilité: 

Flexibilité: OK 

Prise en compte de l'expérience : OK, le jeu est marqué d'une étoile simple pour 

indiquer qu'il est adapté au 2-6 ans et l'utilisateur peut choisir entre 6 niveaux. 

5. Gestion des erreurs: 
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Protection contre les erreurs: PAS OK, la croix rouge pour fermer la fenêtre restée à 

porté de main des enfants et rien n'est indiqué pour éviter qu'il ne clique pas dessus. 

Qualité des messages d'erreurs: PAS OK, le logiciel ne dit pas pourquoi on s'est 

trompé. 

Correction des erreurs: PAS OK 

6. homogénéité/cohérence: OK 

7. signifiance des codes et dénomination : a vérifier au près des enfants 

8. compatibilité: OK 

 

 

b) vers les activités sonores: activité basées sur les sons. 
ü Mélodie: répète une mélodie à l'identique. (objectif (tâche!) : entrainement de la 

mémoire auditive.) 

Critères: 

1. guidage:  

Incitation: PAS OK, le logiciel n'indique rien, il faut aller cliquer dans aide pour savoir 

ce qu'il faut faire. 

groupement/distinction entre items: OK 

Feedback immédiat: PAS OK, le logiciel ne répond que lorsque l'utilisateur fait la 

bonne mélodie. 

Lisibilité: OK  

2. Charge de travail: 

Brièveté: OK les actions pour atteindre le but sont limitées car il faut que l'utilisateur 

clique au même endroit que le logiciel. 

Densité informationnelle: OK  

3. contrôle explicite:  

Actions explicites : OK, le système exécute les actions de l'utilisateur au moment qu'il 

le demande. 

Contrôle utilisateur: PAS OK, l'utilisateur peut faire répéter la consigne orale mais il 

ne peut pas mettre pause !! 

4. adaptabilité: 

Flexibilité: OK 

Prise en compte de l'expérience : OK, le jeu est marqué d'une étoile simple pour 

indiquer qu'il est adapté au 2-6 ans et l'utilisateur peut choisir entre 6 niveaux. 

5. Gestion des erreurs: 
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Protection contre les erreurs: PAS OK, le logiciel ne prévient pas quand on se trompe 

et l'on peut cliquer à l'infini sur l'instrument de musique sans que le logiciel ne dise 

quoique se soit,  la croix rouge pour fermer la fenêtre resté à porté de main des 

enfants et rien n'est indiquer pour évité qu'il ne clique pas dessus. 

Qualité des messages d'erreurs: PAS OK, pas de message d'erreur. 

Correction des erreurs: PAS OK 

6. homogénéité/cohérence: OK 

7. signifiance des codes et dénomination : a vérifier au près des enfants 

8. compatibilité: OK 

 

 

III Icône Cochon : vers les activités d'expérimentations : activités varié basé sur le 

mouvement physique 

Trois jeux : 

 

ü fonctionnement d'une écluse : Tux a du mal à passer l'écluse en bateau. Aide-le et 

 découvre le fonctionnement d'une écluse. (Tâche : apprendre le 

fonctionnement d'une écluse) 

Critères: 

1. guidage:  

Incitation: PAS OK, le logiciel n'indique rien, il faut aller cliquer dans aide pour savoir 

ce qu'il faut faire. 

groupement/distinction entre items: OK 

Feedback immédiat: PAS OK, le logiciel ne donne aucun feedback. 

Lisibilité: OK  

2. Charge de travail: 

Brièveté: PAS OK 

Densité informationnelle: OK  

3. contrôle explicite:  

Actions explicites : PAS OK, le système exécute les actions de l'utilisateur que 

lorsque l'utilisateur clique sur des parties précises de l'écran qui ne sont pas indiqué.  

Contrôle utilisateur: PAS OK, l'utilisateur  ne peut pas mettre pause !! 

4. adaptabilité: 
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Flexibilité: PAS OK le système agit bien en fonction du contexte mais pas en fonction 

des préférences de l'utilisateur. 

Prise en compte de l'expérience : PAS OK, le jeu est marqué d'une étoile simple pour 

indiquer qu'il est adapté au 2-6 ans et pas de niveau. 

5. Gestion des erreurs: 

Protection contre les erreurs: PAS OK 

Qualité des messages d'erreurs: PAS OK, aucun message d'erreur. 

Correction des erreurs: PAS OK, aucune correction n'est effectuée. 

6. homogénéité/cohérence: OK 

7. signifiance des codes et dénomination : a vérifier au près des enfants 

8. compatibilité: OK 

 

 

ü électricité : crée et lance la simulation d'un schéma électrique. (tâche : crée 

librement un  schéma électrique simulé en temps réel). 

Critères: 

1. guidage:  

Incitation: PAS OK, le logiciel n'indique rien, il faut aller cliquer dans aide pour savoir 

ce qu'il faut faire. 

groupement/distinction entre items: OK 

Feedback immédiat: PAS OK, le logiciel ne donne aucun feedback. 

Lisibilité: OK  

2. Charge de travail: 

Brièveté: PAS OK 

Densité informationnelle: OK  

3. contrôle explicite:  

Actions explicites : OK 

Contrôle utilisateur: PAS OK, l'utilisateur  ne peut pas mettre pause !! 

4. adaptabilité: 

Flexibilité: OK le système agit bien en fonction du contexte mais pas en fonction des 

préférences de l'utilisateur. 

Prise en compte de l'expérience : OK, le jeu est marqué d'une étoile complexe pour 

indiquer qu'il est adapté au de 7 ans et plus et l'utilisateur peut choisir entre 3 

niveaux. 
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5. Gestion des erreurs: 

Protection contre les erreurs: PAS OK 

Qualité des messages d'erreurs: PAS OK, aucun message d'erreur. 

Correction des erreurs: PAS OK, aucune correction n'est effectuée. 

6. homogénéité/cohérence: OK 

7. signifiance des codes et dénomination : a vérifier au près des enfants 

8. compatibilité: OK 

 

ü pilote un sous-marin : pilote un sous- marin en utilisant les ballastes et les 

gouvernails de direction de piqué. (Tâche : apprendre le fonctionnement d'un 

sous-marin). 

Critères: 

1. guidage:  

Incitation: PAS OK, le logiciel n'indique rien, il faut aller cliquer dans aide pour savoir 

ce qu'il faut faire. 

groupement/distinction entre items: PAS OK 

Feedback immédiat: PAS OK, le logiciel ne donne aucun feedback. 

Lisibilité: PAS OK  

2. Charge de travail: 

Brièveté: PAS OK 

Densité informationnelle: PAS OK  

3. contrôle explicite:  

Actions explicites : OK, le système exécute les actions de l'utilisateur  

Contrôle utilisateur: PAS OK, l'utilisateur  ne peut pas mettre pause !! 

4. adaptabilité: 

Flexibilité: OK le système agit bien en fonction du contexte et en fonction des 

préférences de l'utilisateur. 

Prise en compte de l'expérience : OK, le jeu est marqué d'une étoile complexe pour 

indiquer qu'il est adapté de 7 ans et plus et l'utilisateur peut choisir entre 3 niveaux.  

5. Gestion des erreurs: 

Protection contre les erreurs: PAS OK 

Qualité des messages d'erreurs: PAS OK, le système dit que l'on s'est trompé mais 

pas comment faire pour corriger son erreur. 
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Correction des erreurs: PAS OK, aucune correction n'est effectuée, le système dit 

que l'on s'est trompé mais pas comment faire pour corriger son erreur.  

6. homogénéité/cohérence: OK 

7. signifiance des codes et dénomination : a vérifier au près des enfants 

8. compatibilité: OK 

 

 

IV Icône ours : « vers les activité ludiques » : diverses activités ludiques 

- Hexagone : localise la fraise en cliquant sur les hexagones bleus. 

Critères de Bastien et Scapin:  

 ̧ guidage:  

Incitation: OK 

groupement/distinction entre items: OK 

Feedback immédiat: OK, après chaque réponse le logiciel répond (coloration de 

lôhexagone cliqu®). 

Lisibilité: PAS OK pour la localité de la consigne : la consigne est affichée en bas de 

l'®cran (endroit o½ l'îil regarde le moins), OK pour lisibilit® couleur (blanc sur bleu). 

 ̧ Charge de travail: 

Brièveté: OK nombre dô®tapes limit® pour que lôutilisateur puisse accomplir sa t©che 

rapidement. 

Densité informationnelle: OK limitation du nombre dôinformations pr®sent®es en 

même temps. 

 ̧ contrôle explicite:  

Actions explicites : OK, le système exécute les actions de l'utilisateur au moment où il 

le demande. 

Contrôle utilisateur: OK, lôutilisateur nôest pas oblig® de finir la partie, il a toujours la 

possibilité de quitter le jeu. 

 ̧ adaptabilité: 

Flexibilité: PAS OK, le système ne peut pas être adapté en fonction des besoins de 

lôutilisateur. 

Prise en compte de l'expérience : OK le jeu est marqué de 2 étoiles simples. 

 ̧ Gestion des erreurs:  
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Protection contre les erreurs:  

Qualité des messages d'erreurs: OK lôutilisateur nôa jamais de messages dôerreurs 

m°me sôil en fait en cliquant sur plein dôhexagones jusquô¨ ce quôil trouve le bon, il est 

cependant orienté par les couleurs des hexagones. 

Correction des erreurs:  

 ̧ homogénéité/cohérence: OK 

 ̧ signifiance des codes et dénomination : à vérifier au près des enfants 

 ̧ compatibilité: OK 

 

- Ton traitement de texte : un traitement de texte simple pour entrer et sauvegarder 

tes textes 

Critères de Bastien et Scapin:  

1. guidage:  

Incitation: PAS OK, le logiciel n'indique rien, lôutilisateur doit cliquer sur aide pour 

avoir la signification des icônes. 

groupement/distinction entre items: OK 

Feedback immédiat: OK, après chaque réponse le logiciel répond. 

Lisibilité: OK 

Charge de travail: 

Brièveté: OK nombre dô®tapes limit® pour que lôutilisateur puisse accomplir sa t©che 

rapidement. 

Densité informationnelle: OK limitation du nombre dôinformations pr®sent®es en 

même temps. 

2. contrôle explicite:  

Actions explicites : OK, le système exécute les actions de l'utilisateur au moment où il 

le demande. 

Contrôle utilisateur: OK, lôutilisateur nôest pas oblig® de finir la partie, il a toujours la 

possibilité de quitter le jeu. 

3. adaptabilité: 

Flexibilité: PAS OK, le système ne peut pas être adapté en fonction des besoins de 

lôutilisateur. 

Prise en compte de l'expérience : OK le jeu est marqué de 2 étoiles simples. 



 

29 

4. Gestion des erreurs:  

Protection contre les erreurs: OK 

Qualité des messages d'erreurs: OK  

Correction des erreurs: OK 

5. homogénéité/cohérence: OK 

6. signifiance des codes et dénomination : à vérifier au près des enfants 

7. compatibilité: OK 

 

- Créer un dessin ou une animation : amuse-toi avec cet outil de dessin libre et 

dôanimation 

Critères de Bastien et Scapin:  

1. guidage:  

Incitation: OK le curseur indique ce que veut faire lôutilisateur mais besoin de regarder 

dans lôaide pour avoir la signification des ic¹nes car ce nôest pas assez 

compréhensible. 

groupement/distinction entre items: OK 

Feedback immédiat: OK, après chaque réponse le logiciel répond. 

Lisibilité: PAS OK consigne trop grande (gros paragraphe) 

2.  Charge de travail: 

Brièveté: OK nombre dô®tapes limit® pour que lôutilisateur puisse accomplir sa t©che 

rapidement. 

Densité informationnelle: OK limitation du nombre dôinformations pr®sent®es en 

même temps. 

3. contrôle explicite:  

Actions explicites : OK, le système exécute les actions de l'utilisateur au moment où il 

le demande. 

Contrôle utilisateur: OK, lôutilisateur nôest pas oblig® de finir la partie, il a toujours la 

possibilité de quitter le jeu. 

4. adaptabilité: 

Flexibilité: PAS OK, le système ne peut pas être adapté en fonction des besoins de 

lôutilisateur. 

Prise en compte de l'expérience : OK le jeu est marqué de 3 étoiles simples. 
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5. Gestion des erreurs:  

Protection contre les erreurs: OK 

Qualité des messages d'erreurs: OK 

Correction des erreurs: OK 

6. homogénéité/cohérence: OK 

7. signifiance des codes et dénomination : à vérifier au près des enfants 

8. compatibilité: OK 

 

 

- Discute avec tes amis : cette activité de discussion ne fonctionne que sur le réseau 

local 

V Icône mouton : « mathématiques » : activités de mathématiques  

- Vers les activités de calcul : diverses activités de calcul : 

ü La balance de Roberval : répartis les poids pour équilibrer la balance 

Critères de Bastien et Scapin:  

1. guidage:  

Incitation: OK La consigne est assez claire au début du jeu. 

groupement/distinction entre items: OK 

Feedback immédiat: OK, après chaque réponse le logiciel répond. Il y a une 

information de lôutilisateur sur lôefficacit® de ses actions (bonne r®ponse, mauvaise 

réponse, quand il clique sur icône, il y a une réponse du logiciel sur signification soit 

vocal soit ®criteé). 

Lisibilité: OK. 

2. Charge de travail: 

Brièveté: OK nombre dô®tapes limit® pour que lôutilisateur puisse accomplir sa t©che 

rapidement. 

Densité informationnelle: OK limitation du nombre dôinformations pr®sent®es en 

même temps. 

3. contrôle explicite:  

Actions explicites : OK, le système exécute les actions de l'utilisateur au moment où il 

le demande. 

Contrôle utilisateur: OK, lôutilisateur nôest pas oblig® de finir la partie, il a toujours la 

possibilit® de quitter le jeu. Les utilisateurs valident leur r®ponse avec lôic¹ne pouce 

ou changent leur réponse, ils contrôlent donc  leurs réponses.  
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4. adaptabilité: 

Flexibilité: PAS OK, le système ne peut pas être adapté en fonction des besoins de 

lôutilisateur. 

Prise en compte de l'expérience : OK le jeu est marqué de 2 étoiles simples. 

Lôutilisateur peut choisir entre 7 niveaux. 

5. Gestion des erreurs:  

Protection contre les erreurs: pas OK  

Qualité des messages d'erreurs: pas  OK mauvaise qualit® des messages dôerreurs 

(« essaie-encore è), pas dôidentification pr®cise de lôerreur (pas dôexplication). 

Correction des erreurs: pas OK. Pas de guidage pour rectifier lôerreur 

6. homogénéité/cohérence: OK 

7. signifiance des codes et dénomination : à vérifier au près des enfants 

8. compatibilité: OK 

 

ü Additions avec un jeu de fléchettes : touche la cible et compte tes points 

 

Critères de Bastien et Scapin:  

1. guidage:  

Incitation: OK La consigne est assez claire au début du jeu. 

groupement/distinction entre items: OK 

Feedback immédiat: OK, après chaque réponse le logiciel répond. Il y a une 

information de lôutilisateur sur lôefficacit® de ses actions (bonne r®ponse, mauvaise 

réponse, quand il clique sur icône, il y a une réponse du logiciel sur signification soit 

vocal soit ®criteé). 

Lisibilité: OK. 

2. Charge de travail: 

Brièveté: OK nombre dô®tapes limit® pour que lôutilisateur puisse accomplir sa tâche 

rapidement. 

Densité informationnelle: OK limitation du nombre dôinformations pr®sent®es en 

même temps. 

3. contrôle explicite:  

Actions explicites : OK, le système exécute les actions de l'utilisateur au moment où il 

le demande. 
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Contrôle utilisateur: OK, lôutilisateur nôest pas oblig® de finir la partie, il a toujours la 

possibilit® de quitter le jeu. Les utilisateurs valident leur r®ponse avec lôic¹ne pouce 

ou changent leur réponse, ils contrôlent donc  leurs réponses.  

4. adaptabilité: 

Flexibilité: PAS OK, le système ne peut pas être adapté en fonction des besoins de 

lôutilisateur. 

Prise en compte de l'expérience : OK le jeu est marqué de 2 étoiles simples. 

Lôutilisateur peut choisir entre 4 niveaux. 

5. Gestion des erreurs:  

Protection contre les erreurs: pas OK  

Qualité des messages d'erreurs: pas  OK mauvaise qualit® des messages dôerreurs 

(« essaie-encore è), pas dôidentification pr®cise de lôerreur (pas dôexplication). 

Correction des erreurs: pas OK. Pas de guidage pour rectifier lôerreur 

6. homogénéité/cohérence: OK 

7. signifiance des codes et dénomination : à vérifier au près des enfants 

8. compatibilité: OK 

 

ü Vers les activités basées sur les Numérivores : les Numérivores sont des 

jeux pour apprendre lôarithm®tique : Num®rivores de lô®galité, les 

Numérivores et les inégalités, les Numérivores et les multiples, les 

Numérivores et les diviseurs et, les Numérivores et les nombres 

premiers. 

Dans les jeux de Numérivores 

Critères de Bastien et Scapin:  

6. guidage:  

Incitation: OK La consigne est assez claire au début du jeu. 

groupement/distinction entre items: OK 

Feedback immédiat: OK, après chaque réponse le logiciel répond. Il y a une 

information de lôutilisateur sur lôefficacit® de ses actions (bonne r®ponse, mauvaise 

réponse, quand il clique sur icône, il y a une réponse du logiciel sur signification soit 

vocal soit ®criteé). 

Lisibilité: OK. 

7. Charge de travail: 

Brièveté: OK nombre dô®tapes limit® pour que lôutilisateur puisse accomplir sa t©che 

rapidement. 
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Densité informationnelle: OK limitation du nombre dôinformations pr®sent®es en 

même temps. 

8. contrôle explicite:  

Actions explicites : OK, le système exécute les actions de l'utilisateur au moment où il 

le demande. 

Contrôle utilisateur: OK, lôutilisateur nôest pas oblig® de finir la partie, il a toujours la 

possibilit® de quitter le jeu. Il ya une possibilit® dôactualiser le jeu c'est-à-dire 

commencer une nouvelle partie. 

9. adaptabilité: 

Flexibilité: PAS OK, le système ne peut pas être adapté en fonction des besoins de 

lôutilisateur. 

Prise en compte de l'expérience : OK le jeu est marqué de 3 étoiles simples pour les 

3 premiers jeux, 2 étoiles sophistiquées pour le 4ème jeu et 3 étoiles sophistiquées 

pour le 5ème jeu. Lôutilisateur peut choisir entre 7 niveaux. 

10. Gestion des erreurs:  

Protection contre les erreurs: pas OK  lôutilisateur peut faire des erreurs. 

Qualité des messages d'erreurs: OK, sôil fait des erreurs, lôutilisateur est averti par un 

rectangle vert (voir ci-dessous) où est aussi expliqué la raison de son erreur et sa 

nature (qualité des messages dôerreurs ok, correction des erreurs ok). Les bonnes 

r®ponses ne sont pas compt®es dans la partie et d¯s que lôutilisateur se trompe, il en 

est inform® et la partie est finie, lôutilisateur perd la partie. 

Correction des erreurs: OK. Guidage pour rectifier erreur.  

 


