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|. Le dispositif choisi

Anal yse de | 6existant

Avec les avancés technologiques, le multimédias 6 e st d ® vde hampreu®jeux vidéo

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

enfants de 7 a 13 ans (Lafrance, 1996). Puis,| e march® sbdéest consi d®r abl
Dans sa these, Patricia Greenfield (citée dans Poix et Genvo, 2004) affirme que les jeux

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

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

acquiéerent des connaissances transférables dans diverses disciplines, S a n sperqoivént |

forcément cette pr ati que ¢ o mme une si t Arssit sontnappatseda s ei gne

nombreux jeux éducatifs a usage personnel ou collectif.

1) Description du contexte doéutilisation

a. Description du dispositif technique

GCompris est un logiciel éducatif gratuit mis a disposition par téléchargement sur internet.
Une fois téléchargé par les parents, ce logiciel propose des activités ludiques et variées.
Déapr s |l es indicat i dunfabriqdaotrde &daicie§ U est desiné auxt e
enfants de 2 a 10 ans. Son utilisation peut se faire en famille ou en classe selon la
configuration choisie et il peut étre également utilisé en réseau. Il est internationalisé

(différentes langues possibles).

Ce logiciel est distribué sous lalicence GPLV3.C6est un progr arogh@NUof f i ci e
(« GNU's Not Unixe ,  caddeesuh systéme d'exploitation complet utilisant du logiciel libre).
GCompris fonctionne sur GNU/Linux, Mac OS X, Wi ndo\

Une musique &est associ ®e tout au |l ong des | eux

jeux, dire un mot ou une lettre par exemple.

b. Contenu du logiciel

Une f opsi tédhaion | anc®e par un ,wWmabf en ctktavec s@auv €
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 a double entrée, etc.), Sciences (I'écluse, le
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cycle de I'eau, le sous-marin, etc.), la Géographie, des jeux, des exercices d'entrainement a

|l a |l ectur e, des exercices de | ewtdssantaeprdsentées
par des i mages plus ou moi nf Régutatsaguestionnares). d
Quand | 6enf antsouios unrt el Gaiveelitwod ledam di jewet une consigne
abrégée appar aitre en Apeesundeul clldi@&cureansur | 6i c?

|l acti vit® commence.

c. Description de la tache

Chaque application a sa tache précise:

le premier groupement de jeux a pour tache de faire découvrir lI'ordinateur aux enfants.
Les exercices ont soit pour but d'apprendre a se servir du clavier soit apprendre a se

servir de la souris.

Le deuxiéme groupement de jeux est constitué de trois sous-groupes: le premier sous
groupe a pour tache d'apprendre a distinguer les couleurs aux enfants, le deuxiéme
sous groupe a pour tache d'apprendre les représentations spatiales (en distinguant
depuis plusieurs point de vue la main gauche de la main droite), de s'entrainer a la
logique, ainsi que d'apprendre I'heure, et le troisieme sous groupe a pour tache

| 6entrai nementaudde. | a mM®OmMoi r e

Le troisieme groupe a 3 types de jeux ou les taches sont les suivantes: I'apprentissage
du fonctionnement d'une écluse, d'un sous-marin et de la construction de schémas de

circuit électronique.

Le quatrieme groupe a 4 jeux dont les taches sont les suivantes: le développement de
stratégie, l'apprentissage de saisi du traitement de texte, l'apprentissage du dessin a

partir de formes élémentaires

le cinquieme groupe est constitué de 3 sous-groupes qui ont les tdches suivantes:
premier sous-groupe a pour tache l'apprentissage de l'arithmétique, le second a pour
tache l'apprentissage du dessin géométrique et le troisieme sous-groupe a pour tache

l'apprentissage de la numérisation.

Le sixiéme groupe a pour tache l'apprentissage de la coordination motrice.

Le septieme groupe a pour tache la reconnaissance des lettres et I'apprentissage de la

lecture en un temps limité.

Le huiti@eme groupement a pour tache le développement des stratégies.

heur e,
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d. Description des besoins des utilisateurs

Ce logiciel se veut étre pédagogique. En effet, il permet | & ®v e iehfantsl & tsavers
| 6apprenti ssage | dorddéoonaidddius @t itdresdge delavikra sour i
(pour les plus jeunes) mais aussi, a travers différentes disciplines comme les mathématiques
par exemple.

Afin de cerner plus en détail les besoins des utilisateurs, hous 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 a leur domicile par le biais de la liste de diffusion
de GCompris. Nous leur avons expliqué notre projet dans le cadre de notre contrdle continu,
nous avons assuré leur anonymat et nous leur ferons un retour de notre travail en janvier
20009.

Certaines personnes nous ont contacté et ont répondu au questionnaire construit suite a nos
observations ouvertes afin de bien cibler les utilisateurs et le contexte dans lequel les

enfants jouent.

e. Descriptiondes AE £Z£ZEAOI 01 O A8 OOACA
Pour d®crire |l es tusf dvons effedtu® sune dédaluatiang experte rde

| 6ensembl e des | eux "dul 6lac gligcesdde Basted etnBrapin fcf.

annexes) et recueilli les différentes difficultés issues des questionnaires.

Tout dbéabord, nous p ozane dertravailood Irsgeuraapmnaissenuest all a
centre de | 6 ®cvisbke et laplusaecessilale. Pel plus a gauchede | 6 ®cr a n, | a
colonne des icbnes de couleur jaune est une zone trés accessible. Il faut savoir que la
couleur " laquelle 10867l est | e plus sensible est
En bas de | 6®cran en rouge, i y a |l es icltnes d
logiciel Gcompr i s ai nsi gue | 6i rcesmnt dpsozones de messages a du | eu

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

pour expri mer une diff ®rence ( bldejerea aume=iligun e, obj
des icbnes ou « pour montrer ou on se trouve dans le logiciel (arborescence) ». Néanmoins,

le nombre de couleurs (7+0u-2) est respecté.




1. Méthodes mises en place pour obtenir ces donnéegqpour 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 chezeuxcar cbO6est sl enti édha®itlude de jouer. 1
observer dans une méme situation pour ne pas les perturberet pour ®viter dbéint

biais.

Les enfants connaissaient déja le logiciel et y jouaient régulierement 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 icones les attiraient

leplus, so6il s avaient beso.i nNdws | &dwd s @me Jeiur Ipeaure!
l ogiciel GCompris et |l es difficult®euxquodils pouv:
Aprés les observations ouvertes, nous avons fait un petitentretenavec | 6enf ant accor
de | dunpackmsosuesavec | e parent guand | 6enf ant ®t ai
guestions.

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

cibler les besoins des utilisateurs.

b. #ET E@ AAO EAOD AAEOAT O 1861 AEAO Adi OOAA
A la suite des observations ouvertes et des résultats des questionnaires, nous avons choisi
ddéanal yser pl us particulnit sr edmennst |ld0uatcitliivsiatt® od e sd
« Mastermind » et les « numérivores et les nombres premiers ») lors des observations
systématiques. En effet, nous ne pouvons pas anal y s er | 6ensemble du | ogic

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
« Numeérivores 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 l a part

sbadressant auxansehplueent s de sept

Eneffet,entre 4 et 10 ans selon Piaget (Houd ®, 2005) 1| e
de développement cognitif. Apartrde2anset cel a | us & arsles enfantsisosnb n 6
dans une phase appelée « pré-opératoireé par Piaget . Durant cette

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

se représenter des choses a partir de mots ou de symboles. Puis entre 6-7 ans et 11-12 ans,B




l es enfants wvont entrer dans |l e stade des op®r a
| 6enfant va commencer ~ conceptuali seDeplesta ~ <cr ®e
partirde 6-7ansles enf ant s appr e pourcastraisons dque moes.avoisalécisld

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

dbéber gono mi eet dfactué ung évaluatomh experte”™ | 6ai de des crit res

Scapin. En voici les détails :

1 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 ®gori e. Le titre des cat ®gori es sdaf fiche
|l orsque | 6on pointe |l a souris sur un | eu.
Groupement : ok.

Feed-back: pasok. Pas doéi dentification des erreurs. O
réponsealdi nf i ni sans que | e |l ogiciel nous menti o

reste pour trouver la bonne réponse par exemple.
Lisibilité : ok
2/ Charge de travail : ok

Concision : ok

Actions minimales : ok

Densité informationnelle : ok

3/ Contrdles explicites : ok
Contrdle utilisateur : ok
4/ Adaptabilité :

Flexibilité : pas ok
Prise en compte de | 6eokpaPmetselasoiecaute | dut il i

5/ Gestion des erreurs : pas ok
On peut <cliquer sur tous | es b ouobndai.s . On n
6/ Homogénéité : ok
7/ Signifiance : quelques icbnes ne sont pas compris par les enfants
8/ Compatibilité : ok

T Lejeu « Numérivores » les nombres premiers

1. guidage:
Incitation: OK La consigne est assez claire au début du jeu. j
;




groupement/distinction entre items: OK

Feedback immeédiat: OK, aprés chaque réponse le logiciel répond. Il y a une
information de [ 6utilisateur sur | 6efficacitoe
réponse, quand il clique sur icone, il y a une réponse du logiciel sur signification soit

vocal soit ®criteé).

Lisibilité: OK.

Charge de travail:

Briéveté: OK nombre do6o®tapes | i mit® pour que | d6ut
rapidement.
Densité informationnelle: OK I imitation du nombr e doéi nfo

méme temps.

contrble explicite:

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

le demande.
Contréle utilisateur: oK, l Gutilisateur nbdest pas oblig®
possibilité de quitter le jeu. Il ya une possibilit® doadteual i ser

commencer une nouvelle partie.
adaptabilité:

Flexibilité: PAS OK, le systéme ne peut pas étre adapté en fonction des besoins de

|l Gutilisateur.

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

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

pourle5™j eu. Loutilisateur peut choisir entre 7
Gestion des erreurs:

Protection contre les erreurs: pas OK | Gut il essegeurs.ur peut faire

Qualité des messages d'erreurs: oK, soi | fait des erreur s, | €

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

nature (qualit® des messages doé.rLesshannes o0k, C
r®ponses ne sont pas compt®es dans | a partie
est inform® et | a partie est finie, l utili sa

Correction des erreurs: OK. Guidage pour rectifier erreur.

Y



d. Avantages et limites de la d émarche

Notre démarche al 6 avant age dea bpioepnulcaithloenr que ,t0esmt souha
dire |l es enfants dont | 6 @ng.d.es¢eaxtqui ond épahadists soatnt r e 7

bien destin®s ° cette tranche db6oGge.

Toutefois, le logiciel cibl e une pl us gr ande-10faosy il auhait tonceétéd 6 ©g e |
pertinent do®t udi er ®gal emesnltaurditaté autaatintétessantd 6 ©g e d
débobsédwei | i sati on edadassemgi si elel damdaumpmalgrétre po

| ivitationd 6 une i nst it utampasitoa géographiquese de s

3. Hypotheses

Nous faisons les hypothéses 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 étre amenés a faire appel a leurs

parents ou ils vont se désintéresser du jeu.

Il. Description des méthodes systématiques mises en place

1. Méthodes utilisées

Afin dbdanal yser | es d ehoigis, joasuaxonsgmiseen placalune gailleo n s
dobobsercattenqgrille été cdmditede vaala suiten desa observations

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

l es actions del ddeppfiaocat ifoarce(clique, tape sur I
« objectif » q u i per met déi ndi quer S i | 6 ob j«adizectionf du e st at
regard»af in de voir si | 6enf ant <essllicitaton d &wnrt i pra roaun tp a
pour observer s i | 6enf ant ” b essaa icaurs duejeu ®teesfin fa xatéganie

« commentaire » qui permet de noter les remarques.

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

crayon»a c ¢ 0 mp a g mci®onam@tten

2. Préparation

1 Identification des utilisateurs

Tout ddébabord, nous avons ef f ec tpilo@ »avecun enaster vat i o

agéde7ans,n6ayant jamais utilis® | e | ogiciel pour va

%




Puis, nous avons fait des observationssyst ® mat i ques de | Oenfaritsidgést ® av e
de 7 a 10 ans (accompagnés de leur parent). Les enfants observés ne connaissaient pas ce
logicielet] 6on mani pul ® pour |l a premi re fois |lors de

9 Identification des objectifs

Les enfants utilisent ce logiciel pour jouer tout en apprenant.

1 But des observations systématiques

Nous avons réalisé des observations systématiques pour répondre a notre problématique
« Les enfants ont des difficultés de compréhension pour certains jeux du logiciel
GCompris ».

T Moment du test

Les observations systématiques o n t ®t ® r ®al i s ®ependantplas joars dudls®c ol e o

n dvaient pas école et en présence des parents.

9 Lieudutest
Les observations ont été effectuées au domicile des utilisateurs.
 Test:

Nous nous sommes présentées et avons mis les enfants en confiance en leur expliquant
pourguoi nous étions la 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 a deux jeux du logiciel GCompris. Si tu as des réflexions, des
guestions, des suggestions ou des remarques, nd h®si te pas ° meendane di r e.
que tu joues, observer certaines choses afin doéteyal uer

performances ou tes erreurs mais celles du jeu.

1. Dans un premier temps, je vais te demander de trouver le jeu « Mastermind » et de
l Gouvrir
Une foislejeuouvert,j e souhaiterais que tu y joues comr

necomprendspascequdi | faut faire, cherche |l a consign

2. Dans un deuxiéme temps, je vais te demander de trouver le jeu « les Numérivores »
et de cliquer sur | 6ictne pour jouer avec | es
Une fois le jeu ouvert, joues-y. Situnecompr ends pas c¢ce qubil faut

consigne dans la rubrigue adéquate. »

E



T Entretiens de satisfaction pledgcelett ant dé®val u

Une f oi s | 6 o0b see mousaavans fait déseentnetiems &vec chaque enfant pour
comprendre pourquoi il a aimé ou pas tel type de jeux, pourquoi il a fait des erreurs ? (Est-ce
g u e savait pas la réponse ou est-c e q umdal dompds la consigne ?) Estc e qau 6 |

compris la signification de tous les icones ? Est-c e  ¢ptéf@rait le type vocal ?

3. Données brutes recueillies

Dans presque la totalité des observations systématiques, le jeu « Mastermind» n 6 e s t pas
réussi et les enfants demandent a arréter le jeu. Néanmoins, il est a noter que les enfants

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

Le t auhec ebtoddrmc plus élevé dans le jeu « Mastermind » que dans celui des

« Numérivores et les nombres premiers» ( t e mps d 80®@t mie contre 8, 77 min).

Dans la majeure partie des cas, les enfants font appel a leurs parents quand ils ne
comprennent pas le jeu. Seuls les plus grands en age ne demandentpas dodai de. Qua
| 6enf ant n dm@gmeaaprési expbcatipnades parents, il va avoir tendance a cliquer

néi mporte 0% pouearlasokitwayer de trouv

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, "l 6excepdilon admuai e
bien aimé entendrele s cons i gne sousontlégalementlaffirmé dq sd6i | s paS8avai en:
trés bien compris les icones et certains nous ont méme dit qu di | s | es avaient

« 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
mémes 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.

i Les consignes




Notre hypothése 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 | 6®cran en bleu (zone peu accessible et [
lecture optionnelle). Puis dans un second temps il faut que le curseur soitmis sur | 6i c®* ne
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 | a consigne | orsqu
comprennent pas le jeu, ils ndédarrivent pas ° la trouver seu
dans | Gaide> puis dags la rubrique : « manuel ». Il est vrai que « manuel » pour un

enfant ne renvoie pas forcément a « consigne é . Quand il s oadewelst l 6i c

s Gtendent a avoir la consigne tout de suite or la ils voient les objectifs du jeu. Il faut donc
dans la majeure partie descas quoéun adulte | es aide 7 trouver
prendre en compte le fait que les consignes sont souvent trés longues et peu aérée. Quant a

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

fond clair. Il y a plusieurs phrases courtes. Ce q U i nbencour age pas | es ¢
Malheureusement, quand les enfants ne comprennent pas | e | eu, ils sbében d
vite, ils cliquent néi mporte 0% et regardent ai
consignes soient d ' tes ° oralement (en plus doéun:¢

i Lesicbnes
Les icbnes (graphismes plus ou moins abstraits) doivent servir d 6 a aud etilisateurs. Or, ici
les icOnes 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.

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

1 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. L6 enf ant gui ne connai-t pas ce | eu
comment il faut faire pour jouer est un peu perdu dans cet onglet. Quand il se trompe aucun

feedback noéest donn®e c on tnuraérivoresneedes norabues preamiersd e s ¢

0% © chaque mauvaise r®ponse une fen°tre sdouvre
explique pourquoi.

Les enfants nous ont audasmusiqueadp jew listo® troguwd Gitallles ai ma i

de | 6®cran trop petit. De mlmbyr ei dS edaimseejeuxi ¢ mat t e

0% cel a n o6 aiettpoupoa les compabndgu ®

E



5. Recommandations a vérifier par les tests

Nous pourrions faire des recommandations aprés avoir effectuées des tests utilisateurs et
rencontr® | es concepteurs pour Modiirntleddmcaembldee s
icbnes et des jeux.

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

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

iclnes sont s Rourdaeilder ld dompréhansian des icones, il serait préférable

déutiliser |l es i ctnes ¢ oncreasdrigf aecbté du demmettre enr s et d
nom. En effet, plus | e graphisme de | 06icltne est
utilisateurs pourraient avoir | e choix doéaffichei

En ce qui concerne les consignes, nous souhaiterions qub e | $oerd plus concises et
adaptées aux utilisateurs avec une possibilité de les écouter et/ou de les lire. Les puces

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

pour éviter de surcharger | 6M®cuansouhaitons ®gal ement que | or
| 6i chide¢e @our |l ire | a consigne quodil ait acc s di
objectifs.

Nous pens o nai utilp wé mdttre eneptace une démonstration de la partie du jeu
sélectionné avec un feed-back oral pour améliorer sa compréhension. De plus, des
messages dbéerreurs clairs et adapt®s avee@entune ¢ Ol
étre installés pour que les enfants comprennent leurs erreurs. Enfin, pour une meilleure

concentration, nous pensons qubéil serait judiciel

La cat®gorisation des jeux par tranches db6©ge nol

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 icones et des consignes et aussi des difficultés a

trouver les consignes.

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

modi ficati ons dans I 6i nt e ichnesc Ruis, alé rekire depuests de nou
utilisateurs sur une version prototype afin doéam
lll.  Conclusion




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

pour nous de poursuivre notre d®marche dobéanal

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 d wdilisateurs pour

faire une cat®gorisati on dé&gss. Garnous avpns pu céngtaer
que les enfants ne savent pas a qui est adressé telout e | jeu et quobdils
sur toutes | es icones pour savoir si cbest

Nous avons également demandé aux concepteurs de GCompris quels avaient été leurs
choix de conception. Notamment en ce qui concerne le choix des icdnes et des catégories

des jeux:

Sur quels critéres ont été choisis les icbnes ?

« Pour beaucoup je me suis basé sur le bon sens et la logique. Je n'ai pas de compétence
particuliere en pédagogie. Pour les icbnes, nous les avons crée petit a 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 a partir de zéro la plupart du temps, mais j Orapris
les idées initiales. Voici la démarche : lorsque l'icone original me semblait approprié, je l'ai
redessiné. Quand licone original était peu clair ou jestimais avoir un
concept plus intéressant, je le remplacais ; Je trouve un icone intéressant /approprié si :
I'idée représentée par l'icone illustre bien le concept de l'activité et/ou le dessin reprend bien
laspect visuel présent dans [lactivite. Si ces deux points sont présents dans
licone, j'ai limpression d'avoir une bonne icone. Sinon, jai tendance a
privilégier le lien graphique entre l'icone et l'application. Parfois, I'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 a mesure que le logiciel
s'étoffait. Ensuite nous avons recu des remarques sur l'incohérence du classement et nous
avons fait une réorganisation. La 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. I
faut dire qu'au bout d'un moment il y avait une catégorie qui commencait a déborder
("amusements" ca s'appelait je crois). Pour cette catégorisation par théeme ca a été des

évolutions assez mineures: création de la catégorie "casse-téte" 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 contrdle 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 criteres de Bastien et Scapin

Sur | 6interface du |l ogiciel

femme » disant « aide » par exemple.

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

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

Cet icbne indique « a propos de GCompris ». En cliquant dessus, on accéde aux noms des

traducteur s, aut eur s,

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

mu s i

l ogici el (pl ein ®cran ou

Cet i clne «ade» e er cliquant dessus, les utilisateurs accédent au menu

ciens,

adr esse

non, musi gue ou

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

« veux-tu

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 icbnes.

Un simple clic sur un icbne (les icbnes principales des jeux sont situées verticalement a

gauche de | 6®cran) emm ne

cliquant sur cet i ct

| 6®cr an.

Pour tous les jeux, il faut pointer le curseur
sur | 6ictne du jeu p
jeu et son but (en une phrase). Ces
informations  apparaissent dans  un

rectangle bleu écrites en blanc en bas de

| 6®cr an. Les icones
l 6activit® (il ndéy a
de | 6i ¢! n e gnpoirfantdencprdea

sur le premier icbne en haut a gauche.
Quand | dutilisateur

sonappararatpour i ndiquer

groupe doéoGge (2 " 6

ne,

| es

outili

ut

sateur

de GCamaris), ediste pludie®s r an ( b

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

du sitecé

non, ef f

il i sateurs ver s

VOli

t

que

o|u

S| 0

cens®s

repr ®senter

e T I 1 r e - -Dl ®s en.

Localise la fraise en cliquant sur les hexagones bleus

¢lt G

qudil-cia bien

ans)

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

adapt ®

chaque

[a

sur cel u
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pour les enfants de 7 ans et plus soit une fléche verte indiquant que dans cette icbne (par
exemple : activités de mathématiques) existent plusieurs jeux : il faut donc cliquer sur cette

icbne pour accéder aux différents jeux.

* %

Dans chaque jeu, existe surlabarre de contr!*l e en bas de | 6®cr an d
1 Icbne «aide ». Quand les utilisateurs cliqguent dessus, ils peuvent avoir des
informations sur | es pr®requi s, |l 6objectif du
9 icbne « retour » pour retourner a la page précédente. Quitter une activité pour revenir

au menu.

Suivant les jeux existent des icones :
1 Icdne « niveau ». Les utilisateurs cliquent dessus pour sélectionner un autre niveau

(du niveau 1 a niveau 7).

9

9 icbne « actualiser le jeu ».

I Icdne « ok » pour valider les réponses.




ANNEXE 2 Evaluation des autres jeux de GCompris par les criteres de
Bastien & Scapin

| Icone chat

Il Icobne pingouin : vers des activités de découverte : couleur son et mémoire

[, Trois categories:
- vers les activités de couleurs : activités basées sur la couleur.
0 couleurs simple: cliquer sur la couleur énoncé oralement (tache : apprendre a
distinguer les couleurs).
Critéres:

1. guidage:

Incitation: OK, le logiciel indique a I'oral la couleur et il est écrit en bas de I'écran : «
cliquer sur le canard violet »

groupement/distinction entre items: OK

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

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

oY% | "1l d e , elle eptaécrite @n bieo sSunds gris claire et chevauche uu
peu les canards.

2. Charge de travail:
Brieveté: 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. contrdle explicite:
Actions explicites : OK, le systéme exécute les actions de l'utilisateur au moment qu'il
le demande.

Contrdle utilisateur: PAS OK, l'utilisateur peut faire répéter la consigne oral mais il ne
peut pas mettre pause !!

4. adaptabilité:
Flexibilité: PAS OK, le systeme réagie a la réponse de l'utilisateur en fonction du
contexte mais pas en fonction des besoins et des préférences de I'utilisateur.




Pise en compte de I'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 indiguer leur fonction, la croix rouge pour fermer la
fenétre resté a 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 pres des enfants

8. compatibilité: OK

a) divers activités : temps, géographie...

U main droite ou main gauche ? : déterminer si la photo représente une main droite
ou gauche. (tache: distinguer depuis plusieurs points de vue la main gauche de
la main droite. Représentation spatiale)

Critéres:

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, aprés chaque réponse le logiciel répond.

Lisibilité: OK
2. Charge de travail:

Briéveté: 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. contrble explicite:

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

Contrdle utilisateur: PAS OK, I'utilisateur peut faire répéter la consigne orale mais il
ne peut pas mettre pause !!

4. adaptabilité:
Flexibilité: OK

Prise en compte de I'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
fenétre resté a 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 prés des enfants

8. compatibilité: OK

U suite logique : entraine-toi a compléter des listes logiques. (tAdche : entrainement a
la logique).

Criteres:
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 & 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:

Briéveté: OK les actions pour atteindre le but sont limitées car il faut simplement
cliquer sur I'un des objets.

Densité informationnelle: OK

3. contrble explicite:

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

Controle utilisateur: PAS OK

4. adaptabilité:
Flexibilité: PAS OK,

Prise en compte de I'expérience : PAS OK, le jeux est marqué d'une étoile simple
pour indiquer qu'il est adapté au 2-6 ans mais |'utilisateur ne peut pas choisir le
niveau de jeux en fonction de son expérience.




5. Gestion des erreurs:

Protection contre les erreurs: PAS OK, la croix rouge pour fermer la fenétre resté a
porté de main des enfants et rien n'est indiqué pour éviter qu'il ne cliqgue 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 prés des enfants

8. compatibilité: OK

horloge : apprendre a lire I'heure sur une montre a aiguille. (tache : distinguer les
différences entre les heures et les secondes. Régler et afficher I'heure sur une
horloge).

Critéres

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, aprés chaque réponse le logiciel répond.

Lisibilité: OK
2. Charge de travail:

Briéveté: OK les actions pour atteindre le but sont limitées car il faut tourner les
aiguilles.

Densité informationnelle: OK

3. contrble explicite:

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

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

4. adaptabilité:
Flexibilité: OK

Prise en compte de I'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 fenétre restée a
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 prés des enfants

8. compatibilité: OK

b) vers les activités sonores: activité basées sur les sons.
U Mélodie: répéete une mélodie a l'identique. (objectif (tache!) : entrainement de la
mémoire auditive.)

Critéres:

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:

Briéveté: OK les actions pour atteindre le but sont limitées car il faut que I'utilisateur
clique au méme endroit que le logiciel.

Densité informationnelle: OK

3. contrble explicite:

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

Contrdle 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 I'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 I'on peut cliquer a l'infini sur linstrument de musique sans que le logiciel ne dise
quoique se soit, la croix rouge pour fermer la fenétre resté a 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 prés des enfants

8. compatibilité: OK

Il Icbne Cochon : vers les activités d'expérimentations : activités varié baseé sur le
mouvement physique

Trois jeux :

0 fonctionnement d'une écluse : Tux a du mal a passer I'écluse en bateau. Aide-le et
découvre le fonctionnement d'une écluse. (Tache : apprendre le
fonctionnement d'une écluse)

Critéres:
1. guidage:

Incitation: PAS OK, le logiciel n'indique rien, il faut aller cliguer 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:
Briéveté: PAS OK

Densité informationnelle: OK

3. contrble explicite:

Actions explicites : PAS OK, le systéme exécute les actions de I'utilisateur que
lorsque l'utilisateur clique sur des parties précises de I'écran qui ne sont pas indiqué.

Contr6le utilisateur: PAS OK, l'utilisateur ne peut pas mettre pause !!

4. adaptabilité:
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Flexibilité: PAS OK le systéme agit bien en fonction du contexte mais pas en fonction
des préférences de I'utilisateur.

Prise en compte de I'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 pres des enfants

8. compatibilité: OK

U électricité : crée et lance la simulation d'un schéma électrique. (tache : crée
librement un schéma électrique simulé en temps réel).

Critéres:
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:
Brieveté: PAS OK

Densité informationnelle: OK

3. contrble explicite:

Actions explicites : OK

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

4. adaptabilité:

Flexibilité: OK le systéme agit bien en fonction du contexte mais pas en fonction des
préférences de |'utilisateur.

Prise en compte de I'expérience : OK, le jeu est marqué d'une étoile complexe pour
indiquer qu'il est adapté au de 7 ans et plus et |'utilisateur peut choisir entre 3
niveaux.




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 prés des enfants

8. compatibilité: OK

pilote un sous-marin : pilote un sous- marin en utilisant les ballastes et les
gouvernails de direction de piqué. (Tache : apprendre le fonctionnement d'un
sous-marin).

Critéres:

1. guidage:

Incitation: PAS OK, le logiciel n'indique rien, il faut aller cliguer 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:
Briéveté: PAS OK

Densité informationnelle: PAS OK

3. contrble explicite:

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

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

4. adaptabilité:

Flexibilité: OK le systéme agit bien en fonction du contexte et en fonction des
préférences de |'utilisateur.

Prise en compte de I'expérience : OK, le jeu est marqué d'une étoile complexe pour
indiquer qu'il est adapté de 7 ans et plus et |'utilisateur peut choisir entre 3 niveaux.

5. Gestion des erreurs:

Protection contre les erreurs: PAS OK

Qualité des messages d'erreurs: PAS OK, le systéme dit que I'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 systeme dit
que I'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 pres des enfants

8. compatibilité: OK

IV Icbne ours : « vers les activité ludiques » : diverses activités ludiques
- Hexagone : localise la fraise en cliquant sur les hexagones bleus.

Critéres de Bastien et Scapin:

guidage:

Incitation: OK

groupement/distinction entre items: OK

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

|l 6hexagone cliqu®).

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

|l " ®cran (endroit o% | "1Til regarde | e moins),
Charge de travail:

Brieveté: OK no@®&tbampmpes 6l i mit® pour que | 6utilisatedl
rapidement.

Densité informationnelle: OK | i mitation du nombre doéinform
méme temps.

contrble explicite:

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

le demande.

Contréle utilisateur: OK, | é6utilisateur ndest pas oblig®

possibilité de quitter le jeu.
adaptabilité:

Flexibilité: PAS OK, le systeme ne peut pas étre adapté en fonction des besoins de

| ublisateur.

Prise en compte de I'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 | 6ut il i sateur néa jamais de

m° me so6i l en darn tplesmi !l d@hueaxmdagones jusqud”™ ce
cependant orienté par les couleurs des hexagones.

Correction des erreurs:

homogénéité/cohérence: OK
signifiance des codes et dénomination : a vérifier au prés des enfants
compatibilité: OK

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

Critéres de Bastien et Scapin:

1. guidage:
Incitation: PAS OK, l e I ogiciel n'indigue rien, | 6u

avoir la signification des icones.

groupement/distinction entre items: OK

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

Lisibilite: OK

Charge de travail:

Brieveté: OK nombre d6é®tapes | i mit® pour que | dutii
rapidement.
Densité informationnelle: OK I'imitation du nombre doéinform
méme temps.

2. contrble explicite:

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

le demande.

Contréle utilisateur: OK, | 6util i sat eurlapartedatouyquala obl i g®

possibilité de quitter le jeu.
3. adaptabilité:

Flexibilité: PAS OK, le systéme ne peut pas étre adapté en fonction des besoins de

|l Gutilisateur.

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

E



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 : a vérifier au prés des enfants
7. compatibilité: OK

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

Criteres de Bastien et Scapin:

1. guidage:
Incitation: OK | e curseur indique ce que veut faire
dans | 6aide pour avoir | a stipapassezi cati on des i

compréhensible.

groupement/distinction entre items: OK

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

Lisibilité: PAS OK consigne trop grande (gros paragraphe)

2. Charge de travail:

Brieveté: OK nombre doé®t apadili miat@ upowpmuicgse lacco
rapidement.
Densité informationnelle: OK I'imitation du nombre doéinform

méme temps.

3. contrble explicite:

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

le demande.

Contréle utilisateur: OK, | é6utili sateur ndest pas oblig®

possibilité de quitter le jeu.
4. adaptabilité:

Flexibilité: PAS OK, le systéme ne peut pas étre adapté en fonction des besoins de

|l Gutilisateur.

Prise en compte de I'expérience : OK le jeu est marqué de 3 étoiles simples.

E



5. Gestion des erreurs:

Protection contre les erreurs: OK

Qualité des messages d'erreurs: OK

Correction des erreurs: OK

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

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

V Icbne mouton : « mathématiques » : activités de mathématiques

- Vers les activités de calcul : diverses activités de calcul :
U Labalance de Roberval : répartis les poids pour équilibrer la balance

Critéres de Bastien et Scapin:

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

groupement/distinction entre items: OK

Feedback immeédiat: OK, aprés chaque réponse le logiciel répond. Il y a une

information de | 6utilisateur sur | 6ef ficacite
réponse, quand il clique sur icbne, il y a une réponse du logiciel sur signification soit

vocal soit ®criteé).

Lisibilité: OK.

2. Charge de travail:

Brieveté: OK nombre do6o®tapes | imit® pour que | 6uti
rapidement.
Densité informationnelle: OK | imitation du nombre doéinform

méme temps.

3. contrble explicite:

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

le demande.
Contrdle utilisateur: OK, | dutili sateur nbéest pas oblig®
possibilit® de quitter | e |jeu. Les utilisateu

ou changent leur réponse, ils contrélent donc leurs réponses.

E



4. adaptabilité:

Flexibilité: PAS OK, le systéme ne peut pas étre adapté en fonction des besoins de

|l utilisateur.

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

L 6 isateiud peut choisir entre 7 niveaux.
5. Gestion des erreurs:

Protection contre les erreurs: pas OK

Qualité des messages d'erreurs: pas OKmauvai se qualit® des mess:
(«essaie-encoreeé ), pas dbéidenti fication pm®ci se de |
Correction des erreurs: pas OK. Pas de guidage pour recti

6. homogénéité/cohérence: OK
signifiance des codes et dénomination : a vérifier au prés des enfants

8. compatibilité: OK

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

Critéres 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, aprés chague réponse le logiciel répond. Il y a une

i nformationurdesdroult d¢éfifsiac@aci t® de ses actions
réponse, quand il cliqgue sur icone, il y a une réponse du logiciel sur signification soit
vocal soit ®criteé).
Lisibilité: OK.
2. Charge de travail:

Brieveté: OK nombr e do ®t ap elisatelr pusseta®omplo sartdchg ue | 6 ut |
rapidement.

Densité informationnelle: OK Iimitation du nombre déinform
méme temps.

3. contrble explicite:

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

le demande.

E



Contréle utilisateur: OK, | éutili sateur ndest pas oblig®

possibilit® de quitter | e |jeu. Les utilisateu

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

Flexibilité: PAS OK, le systeme ne peut pas étre adapté en fonction des besoins de

|l Gutilisateur.

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

L6utilisateur peut choisir entre 4 niveaux.
5. Gestion des erreurs:

Protection contre les erreurs: pas OK

Qualité des messages d'erreurs: pas OKmauvai se quali t® des mess:
(« essaie-encoreeé ) , pas doéi denti fication pr®ci se de |
Correction des erreurs: pas OK. Pas de guidage pour rectifier | 6 err eur

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

U Vers les activités basées sur les Numérivores : les Numérivores sont des
j eux pour apprendr:e Nubna®riitvhonr@aktég ke | 6 ®g
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

Critéres 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, aprés chague réponse le logiciel répond. Il y a une

information de | 6utilisateur sur | 6ef ficacite
réponse, quand il cliqgue sur icbne, il y a une réponse du logiciel sur signification soit
vocal soit ®criteé).
Lisibilité: OK.
7. Charge de travail:

Brieveté: OK nombre dé®tapes | imit® pour que | dutii

E

rapidement.




10.

Densité informationnelle: OK limitatondu nombr e do&éi nf or mati ons pr G

méme temps.

contrble explicite:

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

le demande.
Contrbdle utilisateur: OK, | dutili sateur nobestouqumsla obl i g®
possibilit® de quitter | e jeu. lakdirey a une poss

commencer une nouvelle partie.
adaptabilité:

Flexibilité: PAS OK, le systéme ne peut pas étre adapté en fonction des besoins de

|l Gutilisateur.

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

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

pourle5™®j eu. LoOéutilisateur peut choisir entre 7
Gestion des erreurs:

Protection contre les erreurs: pas OK |l Gutilisateur peut faire

Qualité des messages d'erreurs: oK, so6i | fait des erreur s, | €

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

nature (qualitt des messages dodéerreurs ok, correction de
r®ponses ne sont pas compt®es dans | a partie
est inform® et | a partie est finie, l 6utili sa

Correction des erreurs: OK. Guidage pour rectifier erreur.

E



