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l. Résumeé

Origine : Les jeux sérieux regoivent un intérét croissant dans le domaine de 1’éducation, surtout
dans le domaine des technologies de I’information (TI). Cependant, ces jeux sont confrontés a
plusieurs freins qui limitent leur adoption. Parmi ces freins, on retrouve en premier, le temps de
formation des professeurs tandis que le second frein vient de la difficulté a allier un réalisme accru

et une complexité adaptée au niveau des étudiants.

Objectif : L’objectif de ce mémoire est d’explorer les différents facteurs susceptibles d’impacter

les perceptions d’utilité et d’utilisabilité¢ d’un jeu sérieux chez les professeurs en TI.

Méthodologie : Afin d’atteindre cet objectif, nous avons appliqué une méthodologie design
science en trois phases. Cette méthodologie a été choisie, car elle nous permettait d’explorer, dans
un premier temps, a ’aide d’entrevues semi-structurées, les facteurs impactant 1’utilité pergue des
jeux sérieux par des professeurs. Par la suite, cette méthodologie nous indiquait de créeer des
artéfacts répondant aux facteurs et besoins exprimés. Dans la deuxieme phase, nous avons effectué
des observations sur I’interaction entre les participants et les artéfacts développés, suivis de courtes
entrevues. Cette phase nous a permis de tester une proposition de recherche sur 1’utilisabilité et a
par la suite mené a la modification des artéfacts en fonction des rétroactions des professeurs. La
troisieme étape consistait également en des observations et des entretiens afin de déterminer si les
nouveaux artéfacts répondaient aux besoins des professeurs et par la méme occasion de tester une

proposition de recherche sur 1’utilisabilité.

Résultat : Nos resultats suggerent que trois principaux facteurs influencent la perception de
I’utilité. Le premier facteur est la possibilité de rendre visibles les parametres du jeu sérieux. Le
second facteur est la variété des objectifs pédagogiques supportés par le jeu sérieux. Enfin, le
troisieme facteur est la capacité a adapter la difficulté du jeu sérieux en fonction de la complexité
souhaitée et de la compétence des apprenants. Concernant la perception d’utilisabilité, nos résultats
suggerent deux principaux facteurs pouvant I’influencer. Le premier facteur est la mise en place
d’outils permettant la diminution des erreurs commises par le participant. Tandis que le second
facteur est I’intégration au sein des artefacts de 1’effet appelé d’isolation des éléments. Cependant,

ce dernier facteur n’a été que partiellement supporte.
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1. Introduction

Les jeux sérieux seraient apparus il y a plus de quatre mille ans en Asie et auraient principalement
été utilisés dans 1’enseignement des tactiques militaires (Susi, Johannesson et Backlund, 2007).
Cependant ces jeux ont connu un nouvel essor lors du 20™™ sigcle avec leur application non
seulement dans le domaine de la guerre, mais aussi dans d’autres champs de 1I’éducation comme
I’histoire, la santé (Djaouti et al., 2011) ou les affaires (Lee, Padmanabhan et Whang, 1997). Au
cours du 21%™ sigcle, les jeux sérieux ont vu 1’intérét a leur égard croitre. En effet, en 2010 le
budget alloué aux jeux sérieux s’élevait a 1,5 milliard de dollars (Djaouti et al., 2011) et on estime
que celui-ci devrait atteindre 9,2 milliards d’ici 2023 (Allied Market Research, 2017) soit une

augmentation d’environ 15 % par an.

L’engouement pour les jeux sérieux s’explique par le fait qu’ils permettent de créer des situations
réalistes (Léger et al., 2011) tout en permettant d’enseigner des compétences qui seraient
complexes, dangereuses, chronophages ou ennuyantes d’enseigner autrement (Grantcharov et al.,
2003; International, 2000). Cette variété de situations réalistes, qui ne pourraient pas étre faites
autrement, permet d’accompagner un échange entre le professeur et les étudiants, ce qui accroit
I’apprentissage (Mouahed et al., 2012; Wood, Bruner et Ross, 1976). Cependant, malgre des
avantages certains, plusieurs problémes freinent leur adoption. Le premier d’entre eux est le
dilemme entre un réalisme accru et la difficulté de prise en main (Léger et al., 2012). En effet, plus
la simulation est réaliste plus celle-ci a des chances de devenir complexe pour les étudiants. Le
second frein vient du fait que les professeurs ne disposent pas forcément du temps nécessaire pour

apprendre a utiliser ces jeux sérieux (Leéger et al., 2011).

Au vu du marché croissant des jeux sérieux ainsi que leurs forces et faiblesses, nous avons voulu
explorer les facteurs qui impactaient la perception de ’utilité et de 1’utilisabilité d’un jeu sérieux
chez les professeurs qui les utilisent dans leur enseignement. En effet, la compréhension de ces
facteurs nous permettra de dresser des recommandations aux développeurs de jeu sérieux afin
qu’ils puissent satisfaire leurs clients (c.-a-d., les enseignants). Afin de répondre a cet objectif,

nous avons effectué une recherche exploratoire. Ce type de recherche est notamment utilisé pour



« étudier les possibilités d'entreprendre une étude de recherche particuliére »! et peut-étre groupée
a une étude de faisabilité (Kumar, 2014). De plus nous avons utilisé la méthodologie Design
science, car celle-ci est complémentaires avec une recherche exploratoire. En effet, I’approche
exploratoire nous permet de suggérer des facteurs ayant un impact sur 1’utilité percue. Ces facteurs
étant ensuite utilisés lors de la création de I’artéfact préconisé par la méthodologie de design
science. En effet, la méthodologie Design science demande que I’artéfact créé réponde a des
critéres d’utilité. De plus, cet artéfact créé nous permettra de tester des propositions de recherche
sur les criteres impactant I’utilisabilité d’un jeu sérieux. Pour nous aider a explorer les facteurs qui
peuvent impacter 1’utilité d’un jeu sérieux, nous étudierons les théories de 1’éducation, telles que
la théorie sociale cognitive et la zone proximale de développement. Cela afin de déterminer les
objectifs pédagogiques que les jeux sérieux peuvent aider a atteindre. Dans un second temps, nous
¢tudierons les facteurs qui peuvent impacter 1’utilisabilité d’un outil permettant de répondre aux

facteurs qui impacter 1’ utilité.

Etant données les éléments précédemment cités, ce mémoire a pour objectif de répondre a la

question de recherche suivante :

Quels sont les différents facteurs susceptibles d’impacter les perceptions d utilité et

d’utilisabilité d’un jeu sérieux chez les professeurs en TI?

Afin de répondre a cette question de recherche, nous utiliserons une méthodologie basée sur le
design science tel que théorisé par Hevner et ses collegues (2004). Cette méthodologie a été
choisie, car elle utilise une approche de recherche centrée sur le développement d’un artéfact qui
doit résoudre un probleme (Hevner et al., 2004). Par conséquent, notre recherche sera divisée en
trois phases. La premicre phase aura pour objectif d’explorer les facteurs impactant la perception
de I’utilité d’un jeu sérieux afin que I’artéfact réponde a ces facteurs. Dans la deuxiéme et troisiéme

phase, les facteurs impactant 1’utilisabilité de cet artéfact seront évalués.

Ce mémoire se divise en sept chapitres. Dans le premier chapitre, nous avons présenté 1’objectif

de cette étude. Dans le deuxieme chapitre, nous présentons une revue de littérature regroupant les

! Traduction libre de « investigating the possibilities of undertaking a particular research study »
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connaissances sur les jeux sérieux, les théories de I’éducation et sur les éléments impactant la
complexité d’une tache. L’objectif de ce chapitre est de faire un état de ’art des connaissances sur
I’apprentissage et sur la manipulation de la difficulté d’utilisation d’une interface. Le chapitre
suivant de ce mémoire a pour objectif de définir le modéle de recherche et les hypothéses qui y
sont liées. Le chapitre 4 explique en détail la méthodologie de collecte et d’analyse de données.
Par la suite, le chapitre 5 traite les trois collectes de données et les deux itérations de
développement qui en découlent. Le chapitre 6 a pour objectif de discuter sur les résultats obtenus.

Enfin le chapitre 7 présente la conclusion et les contributions de ce mémoire.



2. Revue de la littérature

2.1 Les jeux sérieux

Les jeux sérieux se définissent comme étant des « jeux congus dans un objectif différent du pur
divertissement »? (De Gloria et al., 2014; Djaouti et al., 2011; Susi, Johannesson et Backlund,
2007). Ces jeux sont apparus a plusieurs reprises dans 1’histoire de I’humanité. En effet, on peut
citer le Chaturanga et le Wei Hei venant respectivement d’Inde et de Chine il y a quatre mille ans
(Susi, Johannesson et Backlund, 2007) et dont découle le kriegsspiel créé au 19'™ siécle afin

d’enseigner les techniques militaires en Allemagne (Djaouti et al., 2011).

Au cours du 20"™ siécle, plusieurs jeux sérieux provenant de différents domaines sont apparus.
On peut notamment citer le Link Flight Training développé par Ed Link qui permettait d’enseigner
le pilotage des avions afin de réduire les accidents et les colts de formation (International, 2000).
Il'y eut aussi le HUTSPIEL créé en 1955 pour simuler I’impact de bombes nucléaires sur un champ
de bataille (Djaouti et al., 2011). Dans les années 1970 fut créé 1’Oregon Trail afin d’enseigner
I’histoire tandis que le Beer Game est apparu dans les années 1960 pour enseigner des notions
avancées dans le domaine de I’approvisionnement tel que le Bullwhip Effet (Lee, Padmanabhan et
Whang, 1997). A cela s’ajoutent des jeux sérieux orientés vers la santé comme Captain Novolin
qui avait pour objectif d’expliquer aux enfants atteints de diabéte la maniére d’utiliser leur insuline
(Djaouti et al., 2011) ou encore, CliniSpace™ qui a pour objectif d’entrainer le personnel médical
(Graafland, Schraagen et Schijven, 2012).

Bien qu’ancien, le concept de jeu sérieux a connu un regain d’intérét dans les années 2002 avec la
simulation militaire America’s Army utilisée par I’armée américaine et menant a la premiére
définition du terme par Sawyer et Rejeski (Djaouti et al., 2011). Depuis ce moment, le marché des
jeux sérieux croit de maniére importante passant d’une taille de 1,5 milliard de dollars US en 2010
(Djaouti et al., 2011) a 2,7 milliards en 2016 (Allied_Market_Research, 2017) et devrait selon les
estimations atteindre 9,2 milliards d’ici 2023 (Allied Market Research, 2017). A cela s’ajoute
que ces jeux sérieux servent aussi lors de certaines formations en entreprise (Graafland, Schraagen

et Schijven, 2012). Or ce marché est passé de 51 milliards de dollars en 2004 (Scott et Walczak,

2 Traduction libre de « games designed for a primary goal different from pure entertainment »
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2009) a plus de 87,6 milliards en 2017 (Freifeld, 2019), soit environ 1 296 $ par an et par employé
en 2017 au sein des entreprises ceuvrant aux Etats-Unis (ATD Research, 2019). Ainsi, bien que
toutes les formations n’utilisent pas de jeux sérieux (Graafland, Schraagen et Schijven, 2012), il

existe un marché conséquent pour le développement de cette technologie.

Au vu de la taille et de I'importance croissante des jeux sérieux, il semble pertinent de se
questionner sur ce qui constitue leur force dans I’enseignement, mais aussi sur les limites qui

contraignent leur croissance.

Une premiere force des jeux sérieux est de pouvoir s’applique a des cas ou il serait dangereux,
onéreux ou chronophage de procéder autrement. Dans ce cadre, on retrouve les simulations de
pilotage qui ont permis de diminuer le nombre de morts en formation, mais aussi les codts liés a
la destruction d’un avion tout en augmentant le nombre de pilotes formés (International, 2000).
Dans un autre contexte, il y a les formations medicales ou il peut étre difficile de s’entrainer

(Graafland, Schraagen et Schijven, 2012), notamment en chirurgie (Grantcharov et al., 2003).

La deuxieme grande force des jeux serieux est leur capacité a recréer une variété de situations
proches du monde réel (Léger et al., 2011). En effet, lors des formations traditionnelles, les
étudiants sont majoritairement confrontés a des problémes ayant une réponse juste et unique tandis
que dans le monde professionnel, les solutions sont en général multiples et incertaines (Connolly
et Stansfield, 2006). Cette différence provient notamment du fait que créer des exercices proches
de réalités serait a la fois complexe et chronophage pour le professeur (Cameron et al., 2012) et
difficile a résoudre par les étudiants n’ayant pas les connaissances adéquates (Connolly et
Stansfield, 2006). Cette force peut étre reliée au concept de 1’apprentissage situationnel®. En effet
ce type d’apprentissage recommande [’utilisation d’un contexte réaliste dans lequel I’étudiant
effectue des taches authentiques (Mouahed et al., 2012). De plus, la variété des situations couplée
a un échange entre le professeur et les étudiants offre un atout majeur lors de I’enseignement de
concept pédagogique (Mouahed et al., 2012). Pour comprendre en quoi les jeux sérieux apportent
une variété de situations comparativement aux enseignements traditionnels, on peut s’attarder sur

les autres approches utilisées par les professeurs afin d’enseigner des cas réels. Il y a notamment

3 Traduction libre de « Situated Learning »



les cas pédagogiques qui permettent de mettre les étudiants dans une situation précise et de leur
demander une solution par rapport aux problemes énoncés (Cameron et al., 2012). Cependant, les
¢étudiants n’ont pas forcément connaissance de 1’état de la technologie disponible ni des réalités de
I’entreprise a 1’époque. Cela a pour conséquence qu’il peut étre complexe pour les étudiants de
répondre adéquatement aux problémes posés (Cameron et al., 2012). A I’opposé, il y a les
conféerenciers qui expliquent la situation de maniére précise, mais ne permettent pas aux etudiants
de pratiquer la résolution de ce cas (Cameron et al., 2012). Finalement il y a la combinaison des
deux méthodes, celle-ci a comme avantage de permettre aux étudiants de pratiquer le cas en ayant
acces a une personne qui a vécu la situation. Cependant, cette méthode a comme inconvénient
principal d’étre extrémement chronophage et difficilement reproductible en raison du besoin

d’avoir une personne de la compagnie présente (Cameron et al., 2012).

La troisieme grande force des jeux sérieux est leur capacité a étre a la fois divertissante afin
d’augmenter 1’engagement des utilisateurs tout en étant instructifs (Léger et al., 2011). En effet,
bien que leur but premier ne soit pas d’étre amusants (Djaouti et al., 2011), il a été constaté que le
manque de divertissement entrainait un échec de I’apprentissage (Susi, Johannesson et Backlund,
2007). Dans ce cadre, il y eut les jeux de type Edutainment dans les années 1990 qui avaient pour
objectif d’enseigner la lecture, les mathématiques et les sciences aux jeunes enfants. Ces jeux
échoucrent dans leur objectif d’enseignement, car ils €taient ennuyants et provoquaient une perte

d’apprentissage (Susi, Johannesson et Backlund, 2007; Van Eck, 2006).

La quatrieme grande force des jeux sérieux est le fait qu’ils se reposent sur un enseignement a base
de resolution de probleme (Léger et al., 2012). Or une méta-analyse a prouvé que les exercices
tournés vers la résolution de probléeme engendrent un meilleur apprentissage notamment au niveau

des compétences apprises et que celles-ci sont mémorisées plus longtemps (Dochy et al., 20013).

En résumé, nous avons vu que les jeux sérieux, grace a leurs nombreuses forces, sont des outils
potentiellement trés utiles pour les professeurs. En effet, ils permettent aux professeurs d’enseigner
des connaissances qui seraient difficiles d’enseigner autrement, soit pour des raisons de
dangerosité, de codts, de temps ou de nécessité de variété. De plus, les jeux sérieux sont des outils
d’apprentissages divertissants ce qui permet d’augmenter I’engagement des étudiants et donc leur

apprentissage. Un dernier élément qui montre 1’utilité des jeux sérieux est le fait qu’ils se basent



sur une approche de résolution de probléme, or cette approche engendre une meilleure acquisition
des compétences (Dochy et al., 20013; Léger et al., 2012). Cette acquisition de compétence accrue

montre 1’utilité des jeux sérieux dans le cadre de I’enseignement.

Cependant, il existe plusieurs contraintes qui limitent I’adoption des jeux sérieux. Le premier
élément contraignant vient de la nécessité de former les professeurs (Léger et al., 2011). En effet,
les professeurs doivent comprendre et maitriser un nouvel outil et I’intégrer dans leurs cours, ce
qui demande un temps de formation et d’adaptation important. Cet apprentissage est d’autant plus
important que lorsqu’un professeur a recourt a un jeu sérieux utilisant une simulation, il doit
pouvoir répondre de maniére claire et précise aux questions des étudiants lors des premiers instants
de la simulation (Léger et al., 2011). 1l doit par la suite diminuer son intervention pour laisser les
étudiants faire face aux difficultés de la simulation par eux-mémes (Schunk, 2012; Wood, Bruner
et Ross, 1976).

La deuxieme difficulté provient du changement de réle du professeur. En effet, dans la
méthodologie sans jeux sérieux, les professeurs sont ameneés a transmettre le savoir et a éviter que
les éleves ne commettent des erreurs (Léger et al., 2011). Tandis qu’avec les jeux sérieux,
I’approche par essai-erreur est encouragée afin d’améliorer I’apprentissage, notamment grace aux
rétroactions du jeu qui recompensent les bonnes actions et sanctionnent les mauvaises (Léger et
al., 2011). Par consequent, les professeurs doivent accompagner les étudiants au début puis
progressivement diminuer 1’aide apportée afin de permettre aux étudiants de devenir autonomes

(Bolton, 1999; Schunk, 2012).

Une autre limite des jeux sérieux est I’équilibre qu’ils doivent atteindre entre un réalisme accru et
une difficulté accessible. Ce qui fait en sorte que les jeux sérieux recoivent des critiques vis-a-vis
de leur réalisme parfois éloigné de la complexité du monde réel (Léger et al., 2012). Cet équilibre
vient notamment du fait que plus un jeu sérieux est réaliste plus il est permet de montrer des
situations réelles aux étudiants et donc plus il est utile dans 1’enseignement. Cependant, plus le jeu
sérieux est réaliste, plus les étudiants doivent prendre en compte un nombre important de variables
et donc plus le jeu sérieux devient difficile a prendre en main. Ainsi chague jeu sérieux doit faire
un arbitrage entre un jeu réaliste qui est donc fortement utile, car proche de ce que vont vivre les
étudiants dans le monde professionnel, et un jeu accessible mais plus éloigné de la réalité et donc

moins utile.



En conclusion, nous avons vu que malgré la grande utilité des jeux sérieux certains eléments
limitent leur adoption. En effet, les jeux sérieux rencontrent une résistance, car ils nécessitent que
les professeurs soient formés ce qui peut étre difficile au vu de leur temps disponible limité. De
plus, ceux-ci doivent changer leur méthode d’enseignement ce qui engendre un point de blocage
supplémentaire. Enfin, une derniére limite provient de 1’équilibre entre le réalisme et la difficulté

du jeu sérieux.

Maintenant que nous avons défini et décrit les jeux sérieux, il nous faut définir les concepts de
perception de I’utilité et perception de 1’utilisabilité. Pour ce faire, nous allons décrire le modele

d’acceptation de la technologie.

2.2 Le modele d’acceptation de la technologie.

Le mod¢le d’acceptation de la technologie a été¢ développé par Fred Davis en 1989 (Davis, 1989)
et a été grandement utilisé¢ dans la recherche en technologie. En effet, en 2019, I’article fondateur
de 1989 a été cité plus de 47 800 fois. Ce modele a pour objectif de représenter les facteurs qui
impactent 1’adoption et ’utilisation d’une technologie. Ces facteurs sont la perception de 1’utilité*

et la perception de la I’utilisabilité® (Davis, 1989).

Le premier facteur, la perception de I’utilité se définit comme étant « le degré avec lequel une
personne croit que Il'utilisation d'un systéme particulier améliorera sa performance au travail »°
(Davis, 1989). Dans le cadre de notre recherche, la perception de ’utilité peut étre reliée a tout
¢lément permettant de faciliter I’enseignement d’un concept pédagogique auprés des étudiants.
Dans la suite de cette recherche nous aurons pour objectif d’identifier des facteurs impactant la

perception de I’utilité d’un jeu Sérieux.

Le second facteur, la perception d’utilisabilité se définit comme étant « le degré avec lequel une

personne croit que l'utilisation d'un systéme particulier ne nécessitera aucun effort »’

# Traduction libre de « Perceived usefulness »

® Traduction libre de « Perceived ease of use »

® Traduction libre de « the degree to which a person believes that using a particular system would enhance his or her
job performance »

" Traduction libre de « the degree to which a person believes that using a particular system would be free from effort
»



(Davis, 1989). Dans le cadre de notre recherche, la perception de I’utilisabilité peut étre interprétée
comme tout élément permettant au professeur d’utiliser de maniere simple le jeu sérieux. Pour cela
nous étudierons les concepts de résolution de probléme, charge cognitive, utilisabilité et

ergonomie.

{ Perception dutilité

"
N

- . Attitude envers — Utilisation de

Variables externes [ - -|Intent|ond utilisation | )

\ /| l'utilisation la technologie
\ /

\

'1 Perception d’utilisabilité I/

Figure 1 Modele d'acceptation de la technologie

Maintenant que nous avons défini la perception de 'utilité et la perception de I’utilisabilité, il nous
faut définir les théories sur I’apprentissage afin de déterminer les €léments pouvant impact
I’apprentissage et donc la perception de I'utilité. Pour ce faire, nous allons dans un premier temps
nous attarder sur la théorie sociale cognitive puis, dans un second temps, nous définirons la zone

proximale de développement.

2.3 La Théorie sociale cognitive

La théorie sociale cognitive est I’une des théories les plus souvent utilisées dans la recherche en
éducation. Elle a été développée par Bandura dans les années 1980 (Schunk, 2012). Cette théorie
prend racine dans les théories comportementalistes, mais s’en éloigne en mettant I’emphase sur le
fait qu'un individu peut apprendre non seulement par I’action, mais aussi via 1’observation des
autres. Par conséquent, cette théorie met en lumiére qu’il existe deux grandes formes
d’enseignement, une premicre basée sur I’observation, I’enseignement vicariant, et une autre basée
sur la pratique, 1’enseignement énactif (Schunk, 2012). De plus, cette théorie stipule que 1’individu
joue un réle important dans son apprentissage, car il dispose de la capacité a s’autoréguler en
fonction de ses standards (Schunk, 2012). Ainsi, Bandura développe un modéle dans lequel les
personnes, les comportements et 1’environnement sont en interaction permanente et influencent

I’apprentissage (voir fig. 2).



Personne <« » Comportement

Environnement

Figure 2 Modele de causalité de la triade de la réciprocité

Pour comprendre cette théorie, il faut premiérement définir chacun des trois acteurs. Dans un
premier temps, il y a la personne qui peut étre définie par son sentiment d’auto-efficacité®. Ce
sentiment est défini comme « la croyance personnelle d’un individu sur sa capacité a exécuter
certaines taches »° (Bolt, Killough et Koh, 2007; Schunk, 2012). Par la suite, il y a le comportement
qui est la fagcon dont la personne va approcher une situation. Enfin, il y a ’environnement qui
regroupe les facteurs extérieurs a la personne (Gupta, Bostrom et Huber, 2010; Schunk, 2012).
Pour représenter les interactions entre ces éléments, nous pouvons prendre I’exemple d’un étudiant
face a un exercice. Plus I’¢tudiant aura confiance dans ses capacités a résoudre I’exercice, plus il
mettra d’effort dans son accomplissement (Schunk, 2012). Inversement, moins il mettra d’effort,
plus I’exercice lui semblera difficile et plus sa confiance en ses capacités baissera. De plus, nous
pouvons constater que si un professeur (environnement) encourage les étudiants a croire en leur
capacite, alors ceux-ci auront plus de croyances en leur capacité. Cela aura pour conséquence
d’augmenter leur effort, ce qui confirmera les croyances du professeur quant a la motivation et la

capacité de ses éléves.

Grace a cette théorie, nous pouvons voir que I’interaction entre ces trois variables joue un role
essentiel dans 1’apprentissage. Par conséquent, la modification de 1’une d’elles pourra déclencher
un cercle vertueux dans 1’apprentissage. Pour cela, plusieurs solutions sont possibles comme
rendre ’apprentissage plus engageant, ce qui provoquera une meilleure attitude vis-vis du
probléme. Dans ce cadre, nous pouvons penser a I’utilisation de jeux sérieux qui impactent
positivement I’engagement (Léger et al., 2011). Une autre solution serait de modifier la difficulté

de I’exercice afin de I’adapter au niveau de 1’étudiant.

8 Traduction libre de « Self-efficacy »
® Traduction libre de « one’s personal beliefs about his or her ability to perform certain tasks »
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Cependant, avant de présenter les raisons pour lesquelles 1’adaptation de la difficulté de 1’exercice
au niveau des etudiants est importante, il nous faut introduire les concepts de formation vicariante

et énactive.

2.3.1 Approche vicariante

L’approche vicariante développée par Bandura précise 1’idée que 1’apprentissage se base en grande
partie sur 1’observation des autres individus (Gupta et Bostrom, 2013). Cette observation permet
de déterminer comment une personne essaie d’atteindre un objectif précis et d’évaluer les
conséquences de la méthode utilisée. De plus, les recherches ont démontré que celle-ci était en
général plus efficace que la méthode classique a base de lecture ou d’étude par manuel, notamment
lorsque la complexité des taches augmente (Bolt, Killough et Koh, 2007; Gupta et Bostrom, 2013).
Par exemple, dans le cadre d’un cours expliquant les systemes d’information, un étudiant
comprendra mieux comment faire une tache s’il voit le professeur la faire plutot que de lire les

explications dans un livre.

2.3.2 Approche énactive

L’approche ¢énactive s’appuie sur le concept d’apprentissage comme conséquence d’une
interaction avec 1’environnement et ayant généré un retour de la part de ce dernier (Gupta et
Bostrom, 2013; Léger et al., 2014). Pour reprendre 1’exemple évoqué plus tot, un étudiant
comprendra d’autant mieux comment faire une tdche sur un systéme d’information s’il a pu
I’effectuer au moins une fois par lui-méme. De plus, cette approche a été démontrée comme ayant
un impact significativement positif sur 1’engagement des apprenants (Léger et al., 2012). Or, cet
engagement supplémentaire va venir impacter le comportement de I’individu, ce qui améliorera
son sentiment d’auto-efficacité et donc son apprentissage. Ainsi, I’apprentissage énactif se place
dans la théorie comportementale (Gupta et Bostrom, 2013) ou un retour positif de la part du
systéme provoquera un renforcement positif tandis qu’un retour négatif, au contraire, dissuadera
I’apprenant de continuer sur cette voie (Schunk, 2012). Dans 1’ensemble, on pourrait faire un
paralléle de ce type d’approche avec la citation attribuée de maniére apocryphe a Benjamin

Franklin : « Tu me dis, j’oublie. Tu m’enseignes, je me souviens. Tu m’impliques, j’apprends »°.

10 source https://dicocitations.lemonde.fr/citations/citation-47335.php
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Dans ce cadre, la premicre partie serait I’apprentissage traditionnel, la deuxiéme 1’apprentissage

vicariant et la derniére serait I’approche énactive.

2.3.3 Combinaison de ’approche vicariante et de I’approche énactive

Bien qu’il serait intéressant de croire qu’une approche soit meilleure que ’autre, il n’en est rien.
En effet, plusieurs recherches démontrent que la combinaison des apprentissages vicariant et
énactif méne a un apprentissage plus efficace (Gaudet-Lafontaine et al., 2016; Gupta et Bostrom,
2013), notamment dans le cadre de I’apprentissage de compétences complexes (Schunk, 2012).
De plus, la combinaison optimale semble commencer par une approche vicariante puis continuer

sur une approche énactive lors de I’apprentissage (Gaudet-Lafontaine et al., 2016).

Concernant I’application de ces méthodes, nous pouvons notamment évoquer les jeux sérieux
utilisant une simulation qui permettent de combiner efficacement ces deux approches. En effet,
dans un premier temps, le professeur peut expliquer les concepts et les montrer a ses éléves au sein
du jeu sérieux utilisant une simulation, ce qui correspond a 1’apprentissage vicariant. Tandis que
dans un second temps, les étudiants peuvent pratiquer les apprentissages au sein méme de la

simulation, ce qui correspond a I’approche énactive.

La théorie sociale cognitive précise que les approches vicariante et énactive ne doivent pas étre
envisagées en opposition, mais étre complémentaires comme dans le cadre des jeux sérieux
utilisant une simulation. Cependant, afin de provoquer un cercle vertueux dans 1’apprentissage, il
faut pouvoir adapter la complexité des taches en fonction du niveau des étudiants. Ainsi, la
prochaine partie explorera la théorie de la zone proximale de développement qui segmente les

taches en fonction des compétences de 1’apprenant.

2.4 Zone proximale de développement

Afin de comprendre comment adapter la complexité des tches en fonction du niveau des étudiants,
il faut s’attarder sur la théorie de la zone proximale de développement (ZPD) introduite par Lev
Vygotski dans la premiére moitié du vingtieme siécle (Harland, 2003; Smagorinsky, 2011). Cette
théorie établit la ZPD comme étant « La distance entre le niveau actuel de développement
déterminé par la capacité a résoudre un probleme de maniere autonome, et le niveau potentiel de

développement déterminé par la capacité de résolution de probléme sous la supervision d’un adulte
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ou avec la collaboration d’un pair plus compétent »'! (Schunk, 2012). Cette théorie met en avant
le fait que face a une tache donnée, chaque personne dispose de deux limites qui définissent trois

niveaux de compétences de 1’étudiant vis-a-vis d’une tdche (Smagorinsky, 2011).

En premier lieu, il y a les taches que I’étudiant peut résoudre sans aide, qui correspondent aux
taches déja maitrisées. Dans un deuxiéme temps, il y a les taches qu’il ne peut résoudre qu’avec

I’aide d’une autre personne plus expérimentée, comme un professeur ou un autre étudiant. Enfin,

Tache ne pouvant pas étre
faite méme avec de |'aide

Zone proximale de
développement:
Tache pouvant étre
faite avec de l'aide

Figure 3 Zone proximale de développement

il y a les tches ne pouvant pas étre accomplies méme en étant aidé, qui correspondent aux taches

hors du niveau de I’étudiant (Smagorinsky, 2011).

Ces trois zones permettent de constater que I’apprentissage optimal se déroule au sein de la
deuxiéme zone. En effet, si les exercices donnés aux étudiants sont trop simples et que ceux-ci les
maitrisent déja, alors non seulement ils n’apprendront rien de nouveau, mais ils commenceront de
surcroit a s’ennuyer, ce qui impactera négativement leur comportement et donc 1’environnement
de travail des autres étudiants qui apprendront moins. Tandis qu’a 1’opposé, les exercices trop
difficiles ne pouvant étre réalisés méme avec 1’aide du professeur provoqueront du découragement
qui affectera négativement le sentiment d’auto-efficacité, ce qui impactera négativement la volonté

des éléves a travailler.

1 Traduction libre de « the distance between the actual developmental level as determined by independent problem
solving and the level of potential development as determined through problem solving under adult guidance or in
collaboration with more capable peers »
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De plus, on peut noter que cette théorie met 1’accent sur I’importance du rdle d’une personne
expérimentée qui transmet le savoir en faisant la tache avec 1’étudiant. Par la suite, cette personne
se retire petit a petit afin de laisser 1’étudiant faire la tache par lui-méme (Schunk, 2012). Prenons
I’exemple d’un cours de mécanique ou il est demandé aux étudiants de construire un moteur. Dans
un premier temps, le professeur guidera les étudiants en leur expliquant chaque étape. La seconde

fois, le professeur n’indiquera plus que les grandes étapes et a la troisiéme, il ne dira plus rien.

Cette idée se rapproche de la notion d’échafaudage!? (Schunk, 2012) créée par Wood et ses
collegues (Wood, Bruner et Ross, 1976). En effet, I’échafaudage se définit comme le contrdle
qu’applique I’instructeur (Parent/Professeur/Modele) aux €léments d’une tache pour la rendre
réalisable par 1’¢tudiant (Wood, Bruner et Ross, 1976). De surcroit, cette idée d’échafaudage est
d’autant plus intéressante qu’elle précise que pour permettre a 1’apprenant de réussir une tache,
celui-ci doit au préalable comprendre la solution. En effet, d’aprés 1’auteur « L’apprenant doit étre
capable de reconnaitre la solution a une classe de probleme particulier avant de pouvoir lui-méme
étre capable de produire les étapes qui lui permettent de le résoudre sans aide »** (Wood, Bruner
et Ross, 1976). Nous pouvons rapprocher cette idée au fait que la combinaison optimale des
approches vicariantes et énactives est d’utiliser en premier lieu ’approche vicariante qui permet
de comprendre la solution, puis 1’approche énactive qui permet de I’essayer avec 1’aide du

professeur (Gaudet-Lafontaine et al., 2016).

Pour continuer sur la théorie développée par Wood, Brumer et Ross ainsi que son application dans
le cadre de la zone proximale de développement, il faut s’attarder sur les fonctions du tuteur. En
effet, ces chercheurs définissent six fonctions qui sont le 1) Recrutement, 2) la Réduction du degré
de liberté, 3) le Maintien de la direction, 4) la Création d’éléments critiques, 5) le Contrdle de la

frustration et 6) la Démonstration (Wood, Bruner et Ross, 1976).

La premiere fonction, le recrutement, correspond a capturer I’attention des étudiants et a les faire
adhérer aux exigences de la tache (Wood, Bruner et Ross, 1976). Dans le cadre de la zone

proximale de développement, cela pourrait correspondre au fait de leur montrer la tiche qu’ils ne

12 Traduction libre de « scaffolding »

13 Traduction libre de « the learner must be able to recognize a solution to a particular class of problems before he is
himself able to produce the steps leading to it without assistance. »
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peuvent pour le moment pas résoudre en leur expliquant 1’intérét de pouvoir la résoudre. Dans le
cadre des jeux sérieux utilisant une simulation, cela correspond au fait de leur expliquer comment

les notions abordées sont utilisées dans le monde professionnel.

Dans la deuxieme fonction, le professeur doit diminuer le degré de liberté afin de simplifier la
tache et la ramener dans la zone proximale de développement (Wood, Bruner et Ross, 1976). Dans
le contexte d’un jeu sérieux utilisant une simulation, cela correspondrait a simplifier la simulation

afin que les étudiants puissent se familiariser avec celle-ci et les concepts exprimés.

Avec la troisieme fonction, le professeur doit maintenir la direction et par conséquent maintenir la
motivation. En effet, comme tous les étudiants n’ont pas les mémes connaissances et capacités,
ceux ayant plus de difficultés peuvent étre découragés et distraits (Wood, Bruner et Ross, 1976).
Si I’on reprend le concept des jeux sérieux utilisant une simulation, on parle des étudiants qui
n’arrivent pas a maitriser 1’outil et donc se découragent. Par conséquent, le professeur doit agir

comme un coach pour les aider a poursuivre dans la tache.

Une fois les taches a réaliser complétées, le professeur doit ajouter un élément critique. Avec cette
quatriéme fonction, il va ajouter un nouvel élément pour montrer 1’écart entre ce que les étudiants
ont fait et ce qui serait considére comme la bonne réponse (Wood, Bruner et Ross, 1976). Par
exemple, le professeur pourrait montrer que le jeu sérieux utilisant une simulation néglige

plusieurs variables et donc montrer un cas plus complexe ou ajouter des variables.

La cinquiéme fonction est le contréle de la frustration. Elle consiste en la création de suffisamment
de frustration pour pousser a I’apprentissage sans pour autant créer de dépendance vis-a-vis du
professeur (Wood, Bruner et Ross, 1976). Dans le cadre des jeux sérieux utilisant une simulation,
cela reviendrait a avoir des simulations suffisamment difficiles pour que les étudiants doivent
chercher les réponses par eux-mémes sans pour autant devoir demander au professeur des

explications sur tous les points.

Enfin la derniére fonction correspond a la démonstration. Celle-ci référe au fait de venir auprés
des étudiants, de comprendre ce qu’ils ont voulu faire et de 1a, leur proposer une solution pour
atteindre leurs objectifs (Wood, Bruner et Ross, 1976). Dans le cadre de jeu sérieux utilisant une

simulation, cela reviendrait au fait que lorsqu’une personne éprouve des difficultés, le professeur
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commence a comprendre sa stratégie puis cherche a la guider vers une solution au lieu de lui dire

de recommencer.

Ainsi, lorsque 1’on considére la théorie de la zone proximale de développement, la théorie sociale
cognitive et la théorie de 1’échafaudage, on comprend d’autant plus I’intérét de pouvoir adapter les

jeux sérieux utilisant une simulation au niveau de la classe afin d’obtenir un apprentissage optimal.

Maintenant que nous avons défini la théorie sociale cognitive et la zone proximale de
développement, il faut s’attarder a comprendre comment fonctionne la résolution de probléme
ainsi que la charge cognitive. En effet, afin de permettre aux professeurs de moduler facilement la
complexité d’un jeu sérieux, il faut comprendre comment fonctionne la résolution de probléme et

comment le concept de charge cognitive nous permet d’évaluer la difficulté de cet exercice.

2.5 Méthodologie de résolution de problemes
2.5.1 Définition d’un Probléme

L’objectif de ce mémoire étant de déterminer les différents facteurs susceptibles d’impacter les
perceptions d’utilité et d’utilisabilité d’un jeu sérieux chez les professeurs 1’ayant déja adopté dans
leurs cours, il faut alors s’attarder sur ce qui rend cette tiche de modulation facile ou complexe.
Or, la modification d’un niveau de complexité peut étre vue comme un probléme a résoudre. En
effet, un probleme se définit comme étant une « Question a résoudre par des méthodes rationnelles
ou scientifiques » (CNRTL, 2019). Selon Jonassen (2000), un probléme est composé de deux
attributs. Premiéerement, il doit y avoir une inconnue a résoudre, ¢’est-a-dire un élément qui permet
de combler la différence entre un état initial et un état a atteindre (Jonassen, 2000). Dans le cadre
de cette étude, il s’agit de la différence entre le niveau initial du jeu sérieux et son niveau souhaité.
Le second point est que celui-ci doit présenter une valeur sociale, culturelle ou intellectuelle a étre
résolue (Jonassen, 2000). Dans le cas présent, il s’agit d’un intérét intellectuel, car il y a le défi de
la création, mais aussi social, car celui-ci permettra de mieux répondre au niveau des étudiants et

donc, d’accroitre leur apprentissage.

La difficulté d’un probléme peut étre distinguée selon cing criteres (Taconis, Ferguson-Hessler et

Broekkamp, 2001) : complexité, familiarité, ouverture, quantité et types d’activités cognitives.
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2.5.1.1 Complexité

Le premier critére est la complexité du probleme qui dépend notamment du nombre de variables,
d’étapes a réaliser ainsi que du nombre de concepts a appliquer aux problemes (Taconis, Ferguson-
Hessler et Broekkamp, 2001). Ce critere est un des éléments qui influence la charge cognitive
intrinséque, définie comme la part de la charge cognitive utilisée pour la résolution du probléme,
attribuable a la difficulté propre du probleme (Sweller, Merriénboer et Paas, 2019). Dans le cadre
des jeux sérieux, on peut regrouper cela sous le nombre de régles, d’éléments différents et/ou de

contextes & fournir pour rendre le jeu réaliste.

2.5.1.2 Familiarité

Le deuxieme critére correspond a la familiarité du probléme pour le répondant. Cela peut se
traduire par 1’expérience de la personne vis-a-vis d’un probléme (Taconis, Ferguson-Hessler et
Broekkamp, 2001). Concernant les jeux serieux, cet aspect se retrouve dans le fait que des
professeurs ayant 1’habitude d’utiliser ces jeux seront plus aptes a apporter les modifications pour

adapter la complexité.

2.5.1.3 Quverture

Le troisiéme critére est I’ouverture du probléme. Un probléme fermé demande une réponse unique
qui est soit correcte ou soit fausse, tandis qu’un probléme ouvert offre une réponse plus large et
moins binaire (Jonassen, 2000; Taconis, Ferguson-Hessler et Broekkamp, 2001). Les simulations

sont habituellement du fait de leur nature des probléemes relativement ouverts.

2.5.1.4 Quantité

Le quatriéme critére est la quantité d’informations entourant le probléme a résoudre. Cela se
matérialise par le nombre d’informations fournies et requises lors de la résolution du probléme
(Taconis, Ferguson-Hessler et Broekkamp, 2001). Dans le cadre des jeux sérieux, cela correspond

au volume de documentation disponible et nécessaire afin de moduler la simulation.

2.5.1.5 Types d’activités cognitives

Le cinquieme critére correspond aux types d’activités cognitives requises. Cela correspond aux
actions que 1’on doit effectuer afin de résoudre le probléme (Taconis, Ferguson-Hessler et

Broekkamp, 2001). Concernant les jeux sérieux, ces activités cognitives sont a la fois a la création
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des regles, mais aussi a leur test afin de s’assurer que la difficulté créée correspond a ce qui est

attendu.

2.5.2 Résolution de probleme

Nous comprenons mieux maintenant ce qu’est un probléme et les critéres permettant de le
caractériser. En considérant cela, il ressort clairement que le fait d’adapter la complexité d’un jeu
sérieux constitue un probléme, étant donné que I’on souhaite résoudre 1’écart entre une situation
initiale et une situation voulue. Ainsi, il est donc nécessaire comprendre comment fonctionne la

résolution de probléme.

En effet, nous avons vu qu’un frein au déploiement des jeux sérieux est le temps de formation
nécessaire pour permettre aux professeurs de développer leur compétence dans I’utilisation de ces
jeux (Léger et al., 2011). Par conséquent, 1’ajout d’un élément complexe tel que la possibilité de
modifier un jeu sérieux doit étre optimisé afin de permettre une prise en main facile, sans quoi ce
frein sera augmenté. Ainsi, la compréhension des mécanismes de resolution de probléme nous

permettra de diminuer la difficulté de cette adaptation pour faciliter le travail des professeurs.

La compétence de résolution de probléme est définie comme une séquence planifiée d’opération
cognitive ayant pour objectif la résolution d’un probléme (Jonassen, 2000; Taconis, Ferguson-
Hessler et Broekkamp, 2001). Cependant, afin de pouvoir réaliser correctement cette suite
d’opérations, I’individu doit disposer de deux éléments qui sont une base de connaissances et une

base de compétences (Taconis, Ferguson-Hessler et Broekkamp, 2001).

2.5.2.1 Base de connaissances

Le premier élément nécessaire a la résolution de probléme est une base de connaissances disposant
de plusieurs schémas mentaux (Jonassen, 2000; Taconis, Ferguson-Hessler et Broekkamp, 2001).
Ces schémas sont définis comme « une unité de la mémoire humaine représentant un ensemble
fonctionnel de connaissances » (Taconis, Ferguson-Hessler et Broekkamp, 2001). Ces schémas
permettent de reconnaitre des problémes et de leur associer des opérations particulieres afin d’en
atteindre leur résolution (Paas, 1992). Ces schémas offrent notamment la possibilité de résoudre
de nouveaux problémes par analogie en identifiant les structures communes et en y appliquant des

méthodes de résolution similaires (Paas, 1992). Cet effet a notamment été découvert lors de

18



I’analyse de joueurs professionnels d’échec. En effet, les joueurs professionnels avaient tendance
a se souvenir de groupement de piéces plus large que les débutants (Sweller, 1988; Sweller,
Merriénboer et Paas, 2019). Dans le contexte d’adaptation de jeux sérieux, cela pourrait étre
assimilé a un professeur voulant modifier le jeu pour I’orienter vers un certain objectif
pédagogique. Dans ce cas, il se rappellerait I’ensemble des régles menant a un objectif similaire et
y apposerait ces regles en les modifiant Iégérement. On peut notamment rapprocher cela de la régle
de familiarité qui fait que plus une personne est familiére avec le probléme, plus le probléeme est
simple (Taconis, Ferguson-Hessler et Broekkamp, 2001). De plus, les schémas mentaux ne sont
pas des structures figées dans le temps. En effet, lorsqu’une nouvelle information survient, elle va
non seulement venir s’ajouter aux schémas existants, mais elle va venir en modifier les structures
(Taconis, Ferguson-Hessler et Broekkamp, 2001). Au-dela de la structure, ces schémas doivent
étre associés a une capacité de reconnaissance afin de pouvoir identifier des configurations
permettant d’appliquer le bon schéma en réponse a un probléme (Sweller et Cooper, 1985;
Taconis, Ferguson-Hessler et Broekkamp, 2001). Cependant, afin de permettre aux schémas de
fonctionner de maniere optimale, ceux-ci doivent contenir plusieurs types de connaissances :
stratégiques, situationnelles, conscientes et procédurales (Taconis, Ferguson-Hessler et
Broekkamp, 2001).

2.5.2.1.1 Connaissances stratégiques

Pour ce point, on entend que la personne doit avoir dans ses schémas mentaux la stratégie pour
répondre a ce probleme (Taconis, Ferguson-Hessler et Broekkamp, 2001). Par exemple, dans un
exercice de mathématiques ou il faut trouver un point d’inflexion d’une fonction, il faut savoir que

la stratégie est de faire une derivée seconde, puis un tableau de signe.

2.5.2.1.2 Connaissances situationnelles

Les connaissances situationnelles sont nécessaires pour reconnaitre et classer le probléme, et
sélectionner les connaissances nécessaires a la solution (Taconis, Ferguson-Hessler et Broekkamp,
2001). En effet, méme si la personne dispose des schémas adéquats pour résoudre le probléme, si
elle n’arrive pas a identifier le schéma nécessaire, alors elle ne pourra pas 1’appliquer. Pour
reprendre notre exemple, si 1’étudiant n’identifie pas que le probléme a besoin des dérivées, alors

il n’utilisera pas le schéma mental correspondant.
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2.5.2.1.3 Connaissances conscientes

Une connaissance consciente des faits, des principes et des lois de la discipline est aussi nécessaire
pour tirer des conclusions sur la situation et planifier et exécuter la solution (Taconis, Ferguson-
Hessler et Broekkamp, 2001). 11 s’agit ici de pouvoir appliquer la connaissance. Par exemple,
méme si I’étudiant a le schéma et a reconnu celui qu’il fallait appliquer, s’il ne sait pas faire une

dérivée, alors il ne pourra pas résoudre le probléme.

2.5.2.1.4 Connaissances procédurales

Enfin, on doit aussi faire appel aux connaissances procédurales pour 1’application des
connaissances conscientes a I’exécution du plan (Taconis, Ferguson-Hessler et Broekkamp, 2001).
Ici, on référe au fait de pouvoir mettre a exécution la stratégie. Dans notre exemple, il s’agit de

poser la premiére derivee, puis la seconde et enfin de faire le tableau de signes.

Par conséquent, afin de simplifier 1’adaptation des jeux sérieux au niveau des étudiants par les
professeurs, il faut permettre aux professeurs d’acquérir facilement des schémas mentaux de
différentes situations. Nous verrons dans la suite de cette revue de littérature les éléments qui nous

permettront de faciliter I’acquisition de ces schémas.

2.5.2.2 Base de compétences

Le deuxiéme élément dont doit disposer un individu pour résoudre un probleme est une base de
compétences (Taconis, Ferguson-Hessler et Broekkamp, 2001). Cet élément réféere a la maitrise
d’une ou plusieurs activités permettant une application rapide et sans erreur des schémas de
résolution de problemes. On identifie plusieurs caractéristiques de cette base de compétences :
compétences structurées, compétences automatiques, résolution inverse, résolution par

regroupement. Ces caractéristiques serviront a faire la différence entre les novices et les experts.

2.5.2.2.1 Compétences structurées

Les compétences des experts sont structurées, ¢’est-a-dire que les experts disposent d’un processus
systématique afin de collecter les informations pour se faire une image mentale du probléme et de
la solution. A 1’opposé, les débutants ne vont pas prendre en compte tous les éléments du probléme
(Sweller, 1988; Taconis, Ferguson-Hessler et Broekkamp, 2001). Dans le cadre de ’adaptation

des jeux sérieux, cela revient au fait qu’un expert du jeu pourra modifier un élément en prenant en
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compte tous les impacts, tandis que le novice ne prendra en compte que les impacts qui lui sont
explicitement exposés. Cependant, plus le débutant a 1’occasion de pratiquer, plus il sera & méme

d’acquérir un ensemble de compétences afin de résoudre de maniére systématique les problémes.

2.5.2.2.2 Compétences automatiques

Les experts ont tendance a résoudre les problémes de maniére plus automatique tandis que les
novices le font étape par étape (Taconis, Ferguson-Hessler et Broekkamp, 2001). Par exemple,
dans le contexte de I’adaptation d’un jeu sérieux, ’expert n’ira modifier que les éléments

nécessaires pour répondre a ses besoins la ou un débutant ira tout vérifier.

2.5.2.2.3 Résolution inverse

Lors de la résolution de probléme, les experts ont tendance a partir de la situation initiale puis de
remontée jusqu’a la situation voulue. A 1’opposé, les novices font une analyse en partant de la fin
voulue, puis remontent a la situation initiale avant de repartir de cette derniere pour résoudre le
probleme (Sweller, 1988).

2.5.2.2.4 Résolution par groupement

Les experts ont tendance a regrouper les problemes par facon de les résoudre tandis que les

débutants vont les grouper par leur apparence de surface tels que leur sujet (Sweller, 1988).

Ces deux derniers ¢éléments vont engendrer deux problémes dans I’apprentissage. Premiérement,
on aura un probléme lié a I’attention sélective, c’est-a-dire que les novices, partant de la situation
voulue, apprendront a raisonner a partir de leur objectif et non a partir de la situation, ce qui les
ralentit dans leur acquisition des schémas mentaux et dans leur reconnaissance des situations
(Sweller, 1988). Le deuxieme élement est la capacité cognitive limitée (Sweller, 1988). En effet,
la mémoire de travail et la charge cognitive sont limitées (Miller, 1956; Paas et al., 2003). Or,
lorsque 1’analyse commence par 1’objectif, cela entraine une plus grosse charge cognitive, car la
personne résolvant le probleme devra a la fois maintenir en mémoire la situation initiale, finale
ainsi que les relations entre elles (Sweller, 1988). Il est donc important de comprendre comment
fonctionne la charge cognitive pour nous aider dans le développement d’un outil d’adaptation des

jeux sérieux.
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Maintenant que nous avons défini ce qu’est un probléme, ainsi que la méthodologie de résolution
de probleme, il nous faut comprendre comment faciliter 1’acquisition des schémas mentaux. Pour
cela, nous allons définir le concept de charge cognitive ainsi que les effets permettant de la

diminuer afin de faciliter I’apprentissage des schémas mentaux.

2.6 Charge cognitive

La théorie de la charge cognitive trouve ses origines dans les années 1980 ou elle fut introduite
dans le domaine de 1’éducation (Sweller, 1988; Sweller et Levine, 1982). Cette théorie a pour
objectif d’expliquer comment le traitement des informations, lors d’une tache, impacte la capacité
de I’individu a acquérir de nouvelles connaissances (Chandler et Sweller, 1991; Sweller, 1988;
Sweller, Merriénboer et Paas, 2019; Sweller, Van Merriénboer et Paas, 1998). La charge cognitive
est fortement reliée aux concepts de mémoire long terme et de mémoire de travail (Sweller, 2004).
En particulier, une partie de la charge cognitive (la charge cognitive essentielle) est dédiée au
transfert de connaissances de la mémoire de travail a la mémoire long terme (Sweller, Merriénboer
et Paas, 2019). La mémoire long terme est définie comme un lieu de stockage large et quasi
permanent d’information ou sont entreposées les connaissances (Sweller, 2004). Cette mémoire
aide tant a la connaissance qu’a la résolution de probléme. En effet, lors de la résolution de
problemes, une personne mobilise ses connaissances, mais reconnaitra aussi le schéma du
probleme et pourra y appliquer un schéma de réponse stocké dans sa mémoire long terme
(Jonassen, 2000; Sweller, 2004; Taconis, Ferguson-Hessler et Broekkamp, 2001). A 1’opposé, la
mémoire de travail est un espace conscient, temporaire et limité (Miller, 1956; Sweller, 2004).
C’est dans cette derni¢re que les informations provenant a la fois de I’extérieur et de la mémoire
long terme sont traitées et combinées afin de résoudre un probléme. C’est notamment au moment
de I’analyse des informations au sein de la mémoire de travail qu’interviennent les différentes
charges cognitives (Sweller, 2004). Or, il a été démontré que cette mémoire de travail ne peut
stocker qu’environ sept, plus ou moins deux, éléments simultanément (Miller, 1956). Par
conséquent, il est nécessaire de bien comprendre la théorie de la charge cognitive et les éléments
qui la compose afin de nous permettre d’en gérer son utilisation dans 1’objectif de maximiser

I’acquisition des schémas mentaux.
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2.6.1 Les dimensions de charge cognitive

Le concept de charge cognitive se définit comme un construit multidimensionnel composé des
charges cognitives intrinséque, extrinséque et essentielle (Klepsch, Schmitz et Seufert, 2017;
Sweller, Merriénboer et Paas, 2019; Sweller, Van Merriénboer et Paas, 1998). Comme la mémoire
de travail, la charge cognitive dispose elle aussi d’une limite maximale, appelée charge cognitive
maximale, équivalente a la somme de la charge intrinséque, extrinseque, essentielle et a la charge
cognitive non utilisée (Paas et al., 2003). Dans ce qui suit, nous présentons briévement les trois

dimensions de la charge cognitive : intrinséque, extrinséque et essentielle.

2.6.1.1 Charge cognitive intrinséque

La charge cognitive intrinseque correspond a la difficulté propre aux informations a traiter
(Sweller, Merriénboer et Paas, 2019; Sweller, Van Merriénboer et Paas, 1998). Elle se matérialise
notamment lorsque le nombre d’informations a traiter, la difficulté de leur traitement ou les
interactions entre les ¢léments d’information augmentent (Sweller, 2010). Par conséquent, cette
charge cognitive est influencée par la complexité d’un probléme et par la quantité d’information
liee a ce probleme (Taconis, Ferguson-Hessler et Broekkamp, 2001). De plus, lors de la résolution
d’un probléme, cette charge cognitive peut aussi €tre influencée par la personne qui analyse ces
informations (Sweller, 2010; Sweller, Merriénboer et Paas, 2019; Taconis, Ferguson-Hessler et
Broekkamp, 2001). En effet, lorsqu’on lit un mot, chacune des lettres entre en interaction pour
former ce mot (Sweller, 2010; Sweller, Merriénboer et Paas, 2019). Or, une personne parlant la
langue traitera ce mot comme un bloc de maniére automatique tandis qu’une personne apprenant
la langue traitera toutes les lettres séparément afin de comprendre la signification de ce mot
(Taconis, Ferguson-Hessler et Broekkamp, 2001). Ainsi, on peut déterminer que la charge
cognitive intrinséque d’un probléme est tant liée a sa difficulté propre qu’au profil de la personne
résolvant ledit probléme. Par conséquent, pour une tache donnée et un profil donné a un moment
dans le temps, la charge cognitive intrinseque ne peut étre modifiée (Sweller, 2010). Ici, on peut
rapprocher ce concept de la notion de Familiarité avec le probléme (Taconis, Ferguson-Hessler et
Broekkamp, 2001). Ainsi, avec I’apprentissage, une personne pourra diminuer la charge cognitive

intrinseque qu’il a vis-a-vis d’une tache donnée.
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2.6.1.2 Charge cognitive extrinseque

La charge cognitive extrinseque correspond a la difficulté liée a la présentation du probléme
(Chandler et Sweller, 1991; Sweller, Merriénboer et Paas, 2019; Sweller, Van Merriénboer et Paas,
1998). Tandis que la charge cognitive intrinséque ne peut étre modifiée, une information complexe
demeurant une information complexe, le concepteur d’interface ou de contenu pédagogique peut
contrdler et modifier I’intensité de la charge cognitive extrinséque. En effet, la valeur de la partie
extrinséque peut étre grandement impactée par la qualité du design (Chandler et Sweller, 1991;
Paas et al., 2003; Sweller, Merriénboer et Paas, 2019). Un autre élément pouvant grandement
impacter la charge cognitive extrinseque est I’interactivité des éléments, comme c’est aussi le cas
pour la charge cognitive intrinseque (Sweller, 2010). Par conséquent, les éléments permettant de
modifier le jeu séricux doivent étre étudiés afin d’étre les plus ergonomiques et intuitifs possibles

dans I’objectif d’abaisser la charge cognitive extrinseéque.

2.6.1.3 Charge cognitive essentielle

La charge cognitive essentielle est a la partie dévolue a I’apprentissage et notamment a la gestion
des charges intrinséque et extrinseque (Sweller, Merriénboer et Paas, 2019). Par conséquent, plus
les charges cognitives intrinseque et extrinseque sont faibles, plus la charge essentielle peut
permettre le transfert d’information entre la mémoire de travail et la mémoire long terme (Sweller,
2010; Sweller, Merriénboer et Paas, 2019). Cette charge différe des deux précédentes, car la ou
ces dernicres sont influencées par les informations, le support et les caractéristiques de 1’apprenant,
la charge cognitive essentielle ne dépend que de ’apprenant (Sweller, 2010). Elle correspond a la
charge cognitive disponible une fois que la mémoire de travail s’est répartie entre les charges
cognitives intrinséque et extrinseque (Sweller, 2010). Par conséquent, plus I'une de ces deux
dernieres augmente, moins il restera de place pour la charge cognitive essentielle, qui pourra donc
moins efficacement transférer de 1’information vers la mémoire long terme (Sweller, 2010). Pour
la présente étude, cela impligue que plus les éléments permettant de modifier le jeu sérieux seront
simples en termes d’utilisation, plus les utilisateurs apprendront rapidement leur utilisation. Ce
point est notamment important, car le temps d’apprentissage est un frein a ’adoption des jeux

Sérieux.
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2.6.2 Effet sur la charge cognitive

Maintenant que le concept de charge cognitive est défini, il faut s’attarder aux effets qui permettent
de mitiger cette charge afin de faciliter I’acquisition de schémas mentaux. Plusieurs recherches ont
été meneées afin de trouver les effets impactant la charge cognitive. Jusqu’en 1998, on dénombrait
huit effets. Cependant, plusieurs autres effets ont été découverts par la suite (Sweller, Merriénboer
et Paas, 2019). Dans ce qui suit, nous n’allons explorer que les effets que nous pensons utiliser
dans la mitigation de la charge cognitive lors de la modification des jeux sérieux, soit : I’exemple

de travail, la séparation de 1’attention, I’isolation des éléments et 1’autogestion.

2.6.4.1 Exemple de travail

L’exemple de travail consiste en la présence d’un exemple complet permettant a I’utilisateur de
pouvoir I’étudier et ainsi, de faciliter 1’apprentissage (Chandler et Sweller, 1991; Sweller,
Merriénboer et Paas, 2019). Dans le cadre de cette recherche, on peut rapprocher cet effet de
I’acquisition des schémas mentaux. En effet, la démonstration d’un exemple de reégle ou variable
en précisant 1’objectif permettra aux professeurs d’acquérir ce schéma mental. De plus,
I’acquisition de ce schéma lui permet de pouvoir par la suite le modifier pour atteindre un autre
objectif semblable. Enfin, il est recommandé de montrer plusieurs exemples différents afin de

diversifier les expériences et les schémas mentaux (Sweller, Merriénboer et Paas, 2019).

2.6.4.2 Séparation de ’attention

La séparation de ’attention est caractérisée par le fait que la séparation spatiale ou temporelle d’au
moins deux informations, nécessaires a I’accomplissement d’une tache, augmente la charge
cognitive extrinseque (Chandler et Sweller, 1991; Sweller, Merriénboer et Paas, 2019). Cet effet
comprend a la fois un probléme, car 1’utilisateur devra retenir des informations dans sa mémoire
de travail qui est limitée (Miller, 1956), mais cela implique aussi que les informations sont en

interaction, ce qui augmente encore la charge cognitive (Sweller, 2010).

2.6.4.3 Isolation des éléments

L’isolation des éléments réfere au fractionnement des €léments trop complexes et interactifs qui
dépasseraient la charge cognitive maximale (Pollock, Chandler et Sweller, 2002; Sweller,

Merriénboer et Paas, 2019). Pour rappel, la charge cognitive maximale correspond a la somme de
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la charge intrinseque, extrinséque, essentielle et a la charge cognitive non utilisée, cette charge

maximale étant différente d’un individu a I’autre (Paas et al., 2003).

2.6.4.4 Autogestion

L’autogestion fait référence au fait qu’un utilisateur est apte a gérer sa propre charge cognitive

(Sweller, Merriénboer et Paas, 2019).

2.7 Utilisabilité

Maintenant que le concept de charge cognitive et ses effets mitigeant ont été défini, il faut
s’attarder aux criteres permettant de faciliter ’utilisation de la solution. En effet, la facilitation de
I’utilisation permet une meilleure acceptation de la solution par les utilisateurs. Pour cela, il faut
comprendre la notion d’utilisabilité développée en 1994 par Jakob Nielsen (Hollender et al., 2010).
L’utilisabilité est définie comme « la mesure avec laquelle un produit ou un service permet a un
utilisateur spécifique de répondre a un besoin spécifique de maniere efficace, efficiente et

satisfaisante dans un contexte précis d’utilisation'* » (1SO, 2018).

2.7.1 Objectif de l’utilisabilité

La définition d’utilisabilité s’accompagne de cinq objectifs, eux aussi explicités en 1994 par Jakob
Nielsen (Hollender et al., 2010; Nielsen, 2012) : la capacité d’apprentissage, 1’efficience, la

mémorabilité, la diminution des erreurs et la satisfaction.

2.7.1.1 Capacité d’apprentissage

La capacité d’apprentissage représente le niveau de facilité qu’a I'utilisateur pour accomplir des
taches simples lors de la premiere utilisation du systeme (Hollender et al., 2010; Nielsen, 2012).
On peut connecter cet objectif avec les effets de séparation de I’attention et d’isolation des

éléments qui permettent de faciliter les utilisations du systéme, si bien mis en place.

14 Traduction libre de « the extent to which a system, product or service can be used by specified users to achieve
specified goals with effectiveness, efficiency and satisfaction in a specified context of use »

26



2.7.1.2 Efficience

L’efficience est définie comme la rapidité avec laquelle un utilisateur peut effectuer une tache a
partir du moment ou il a appris a réaliser cette tache (Hollender et al., 2010; Nielsen, 2012). Dans
le cadre des modifications aux jeux sérieux, on peut rapprocher cette idée au temps que mettra un

professeur a modifier les régles du jeu, une fois qu’il aura déja effectué la tache une premiere fois.

2.7.1.3 Mémorabilité®

La mémorabilité représente la capacité qu’a un utilisateur a devenir de nouveau productif avec la
solution aprées une période d’arrét (Hollender et al., 2010; Nielsen, 2012). On peut rapprocher ce
critere a la capacité qu’a un professeur a réutiliser un schéma mental acquis dans un contexte de

résolution de probléme et donc, a I’acquisition d’une base de connaissances et de compétences.

2.7.1.4 Diminution des erreurs

La diminution des erreurs tant au niveau de leur nombre que de leur sévérité doit aussi étre
considérée dans le contexte de 1’utilisabilité (Hollender et al., 2010; Nielsen, 2012). Ce point
semble d’autant plus important qu’une mauvaise gestion des erreurs peut provoquer plusieurs
problémes dont I’acquisition de schémas mentaux erronés ou une augmentation de la charge

cognitive pour detecter et corriger les erreurs.

2.7.1.5 Satisfaction

La satisfaction correspond a 1’évaluation esthétique du systéme utilisé (Hollender et al., 2010;

Nielsen, 2012).

2.8 Ergonomie

L’objectif de ce mémoire est d’étudier les différents facteurs susceptibles d’impacter les
perceptions d’utilité et d’utilisabilité d’un jeu sérieux chez les professeurs en TI. Par conséquent,
au-dela des approches permettant de faciliter la modification des regles du jeu, il faut aussi nous
intéresser aux critéres rendant I’utilisation de 1’artéfact, permettant ces modifications, plus

ergonomiques. Cette simplicité devrait permettre d’influencer positivement la perception de

15 Traduction libre de « Memorability »
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I’utilisabilité. Par conséquent, il faut approfondir la notion d’ergonomie afin de permettre la
création de systémes optimisés.
2.8.1 Critere d’ergonomie

La détermination de la qualité ergonomique d’un systéme interactif est basée sur I’évaluation de
huit grandes familles de critéres, décomposées en 18 critéres élémentaires (Scapin et Bastien,
1997). Nous présentons ici ces grandes familles de criteres.

2.8.1.1 Guider utilisateur

La premiere grande famille est la capacité du systeéme a guider I’utilisateur au travers de conseils
ou d’interactions avec le systeéme (Scapin et Bastien, 1997). Cette famille se divise en quatre sous-
catégories qui sont, I’indication, en montrant le format de réponse, le groupement afin que les
informations en relation les unes avec les autres soient regroupées. Une troisieme sous-catégorie
est le retour immeédiat, qui correspond au fait que le systtme montre qu’il a regu I’information
entrée par |’utilisateur (Scapin et Bastien, 1997). Les retours immédiats ont notamment été
identifiés comme une des méthodes facilitant 1’acquisition des compétences de résolution de
problemes (Taconis, Ferguson-Hessler et Broekkamp, 2001). Enfin, il y a la légitimite,

correspondant a la propreté et au professionnalisme de 1’interface.

2.8.1.2 Charge de travail

La deuxieme famille de critéres est la charge de travail qui caractérise les éléments créés pour
diminuer la charge cognitive de 1’utilisateur (Scapin et Bastien, 1997). Cette famille se divise en
deux sous-catégories qui sont la briéveté et la densité de I’information. La briéveté insiste sur la
réduction du nombre d’étapes et d’entrées au minimum, tout en minimisant le nombre
d’informations dont I’utilisateur doit se souvenir, au vu de la mémoire de travail limitée (Miller,
1956; Scapin et Bastien, 1997). Le critere de brieveté peut donc étre rapproché aux effets de
séparation de I’attention et d’isolation des éléments (Sweller, Merriénboer et Paas, 2019). Le
critetre de densité de I’information recommande de ne pas surcharger ou trop disperser les
informations pour éviter les surcharges cognitives, a savoir la trop grande utilisation de la charge

cognitive extrinseéque (Scapin et Bastien, 1997; Sweller, Merriénboer et Paas, 2019).
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2.8.1.3 Controle explicite

La troisieme famille de criteres est le contréle explicite qui correspond au niveau de contréle dont
dispose I’utilisateur sur le processus qu’il exécute (Scapin et Bastien, 1997). Cette famille se divise
en deux sous-catégories, les actions explicites de I’utilisateur et le contrdle utilisateur. Le sous-
critére des actions explicites de 1’utilisateur indique que ’utilisateur doit étre a I’origine de I’action.
Le critére de controle utilisateur indique que 1’utilisateur doit avoir en tout temps la possibilité de

controler ce qui se passe, notamment d’interrompre et de reprendre le processus.

2.8.1.4 Adaptabilité

La quatriéme famille de critéres est 1’adaptabilité. Elle fait référence a la capacité du systéeme a
s’adapter aux besoins des utilisateurs (Scapin et Bastien, 1997). Cette famille se divise en deux
sous-catégories, la flexibilité et 1’expérience utilisateur. La flexibilité correspond au degré de
personnalisation de l’interface tandis que I’expérience utilisateur référe a la possibilité de
I’utilisateur de ne choisir que les étapes qui I’intéresse. On peut rapprocher ce critere de 1’effet
d’isolation des éléments, ainsi qu’a I’autogestion de la charge cognitive, car la division des
activités permettra a I’utilisateur de choisir les étapes qu’il désire faire en fonction de son niveau

de familiarité avec le probleme (Sweller, Merriénboer et Paas, 2019).

2.8.1.5 Gestions des erreurs

La cinquiéme famille de critéres est la gestion des erreurs. Elle a pour objectif la prévention et la
réduction des erreurs (Scapin et Bastien, 1997). Cette famille dispose de trois sous-catégories qui
sont la protection contre les erreurs, la qualité des messages d’erreurs et la correction des erreurs.
La protection contre les erreurs a pour objectif de détecter et d’empécher les erreurs d’arriver,
notamment en Vérifiant le type de données et en le blogquant si celui-ci est erroné. La qualité des
messages d’erreurs souligne le fait que les messages d’erreur doivent indiquer précisément la cause
de ’erreur et comment la résoudre. Enfin, la correction d’erreur insiste sur le fait que les erreurs
doivent étre simples a réparer par I’utilisateur. On retombe ici dans le quatrieme objectif de

I’utilisabilité, qui est la diminution des erreurs (Nielsen, 2012).
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2.8.1.6 Cohérence®®

La sixieme famille de criteres est la cohérence qui insiste sur le fait que les mémes choses doivent
étre faites et présentées de la méme maniére (Scapin et Bastien, 1997). On peut rapprocher cela de
la charge cognitive extrinseque. En effet, si I'utilisateur est amené a répondre a un probléme de
facon différente a chaque occasion rencontrée alors cela augmentera sa charge cognitive, car il

devra mettre plus d’énergie afin d’identifier la méthode a appliquer.

2.8.1.7 Signifiance des codes'’

La septieme famille de critéres est la signifiance des codes qui stipule qu’il doit y avoir un lien
sémantique clair entre un terme et le signe qui le représente (Scapin et Bastien, 1997). Cette notion
implique qu’il sera facile pour I’utilisateur de comprendre quoi faire lors de sa premiére utilisation,
mais aussi qu’il sera plus facile pour lui de se rappeler I’utilit¢ de chaque option. On peut
rapprocher ce critere aux critéres d’utilisabilité que sont la capacité d’apprentissage et la
mémorabilité (Hollender et al., 2010; Nielsen, 2012). En effet, un lien clair entre un terme et le
signe qui le représente permet de faciliter et de rendre plus intuitif la premiere utilisation et facilite
la transition vers la mémoire long terme, car moins de charges cognitives est nécessaires afin de
comprendre la signification. Pour prendre un exemple concret, lorsque I’on veut sauvegarder un
document, il y a souvent soit une icone en forme de disquette ou une option marquée
« Sauvegarder » ou « Save », car ces représentations sont reconnues comme étant des éléments

ayant un fort lien sémantique avec I’objectif a accomplir, soit la sauvegarde du document.

2.8.1.8 Compatibilité

La derniére famille de critere est la compatibilité qui insiste sur le fait que les caractéristiques de
’utilisateur doivent étre en adéquation avec les caractéristiques de la tache (Scapin et Bastien,
1997). L’efficience s’accroit lorsque les procédures sont créées afin d’étre compatibles avec les
caractéristiques psychologiques de l’utilisateur via la gestion de ses attentes et en faisant des
références minimales a d’autres ¢léments (Scapin et Bastien, 1997). De plus, selon Scapin et Bastin

(1997)., le transfert d’informations est plus efficace lorsque le volume d’informations est limité.

16 Traduction libre de « Conistency »
7 Traduction libre de « Significance of codes »
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La compatibilité de la tache avec les caractéristiques ainsi que le volume d’informations peuvent
étre rapprochés de la gestion de charge cognitive et notamment a I’effet de séparation de
I’attention. Les auteurs donnent plusieurs exemples concrets comme par exemple faire en sorte
que la structure des données soit similaire a la fagon de faire des participants, ou que les noms dans
les messages leur soient familiers (Scapin et Bastien, 1997).
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3. Modeéle de recherche

Dans le cadre de ce mémoire, nous avons constaté que les jeux sérieux devenaient des outils de
plus en plus utilisés en éducation. De plus, nous avons constaté lors de notre revue de littérature
que plusieurs facteurs limitaient leur utilisation et adoption. Etant donnée cette réalité nous avons
voulu explorer les facteurs qui impactent 1’utilité et ['utilisabilité percues des jeux sérieux. Afin
d’accomplir cela, nous avons en premier lieu étudié les facteurs pouvant impacter 1’utilité percue
en étudiant les théories de 1’éducation. En effet, nous avons supposé que ’utilité¢ d’un jeu sérieux
était liée a sa capacité a aider lors de I’enseignement de concepts pédagogiques. Par conséquent,

nous avons étudié la théorie sociale cognitive ainsi que la zone proximale de développement.

La revue de littérature a permis de mettre en lumiére qu’un enjeu clé des jeux sérieux est le
dilemme entre un contexte et des taches authentiques et une difficulté abordable pour rester au sein
de la zone proximale de développement. Par conséquent, nous avons voulu créer un artéfact qui
permettait aux professeurs de pouvoir faire I’arbitrage entre le réalisme et la difficulté. Pour ce
faire, nous avons étudié les concepts de résolution de probléme, charge cognitive, utilisabilité et
ergonomie. Ces concepts ont été étudiés afin de comprendre les facteurs ayant un impact sur
l'utilisabilité percue de I'artéfact que nous souhaitions développer. En plus de cela, nous avons
constaté lors de notre étude des jeux sérieux que le temps de formation des professeurs représentait
un frein conséquent a I’adoption de jeu sérieux. Par conséquent, nous avons décidé d’utiliser une
approche exploratoire avec une méthodologie Design science. En effet, ’approche exploratoire
nous permettra de déterminer les facteurs ayant un impact sur 1’ utilisabilité percue des jeux sérieux.
Or I’artéfact créé selon la méthodologie Design science doit répondre a des criteres d’utilité afin
de résoudre un probléme. Par la suite, cet artéfact nous permettra d’explorer les facteurs impactant
I’utilisabilité. Au vu de notre objectif de recherche et de notre revue de littérature, nous avons
suggeré 5 propositions de recherches. Au sein de ces 5 propositions, 3 sont tournés vers la

perception de I’utilité et 2 vers la perception de 1’utilisabilité.
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Pl : La possibilité de rendre visibles les parameétres du jeu sérieux accroit l’utilité per¢ue par le

professeur

Cette proposition a été supposée pour 4 raisons. La premiere raison provient du fait que rendre
visibles les parametres du jeu sérieux permet au professeur de comprendre les concepts et les
objectifs pedagogiques présents en son sein. Par conséquent, le professeur en comprenant les
concepts et objectifs sera en mesure de répondre de maniere claire et précise aux questions des
étudiants (Léger et al., 2011). La seconde raison correspond au fait que lorsque le professeur utilise
une approche énactive dans son cours, comme avec un jeu sérieux, alors celle-ci doit étre précédée
d’une approche vicariante (Gaudet-Lafontaine et al., 2016). Or lors de cette approche vicariante,
le professeur doit expliquer les concepts et objectifs pédagogiques. Ainsi le fait de rendre visibles
les paramétres du scénario lui permet de les montrer afin de démontrer son propos (Schunk, 2012).
La troisiéme raison est que le fait de rendre visibles les paramétres permet aux professeurs de
capturer I’attention de ses étudiants lors de la phase de recrutement en leur présentant les concepts
qui seront abordés (Wood, Bruner et Ross, 1976). En effet, lors de cette phase il est important de
montrer aux ¢tudiants I’intérét de 1’exercice qui va étre accompli. Ainsi, en présentant les
parametres du jeu sérieux, le professeur pourra les raccrocher au concept pédagogique qu’il
souhaite mettre en avant et donc montrer en quoi ce jeu sérieux aide a la compréhension de ce
concept. La derni¢re raison correspond a la phase d’ajout d’un élément critique. Lors de celle-ci
le professeur doit montrer 1’écart entre ce que les étudiants ont fait et ce qui serait considéré comme

la bonne réponse, en affichant variables qui ont été negligées (Wood, Bruner et Ross, 1976).

P2 : La possibilité d’enseigner plusieurs objectifs pédagogiques avec un méme jeu sérieux accroit

["utilité pergue par le professeur

Cette proposition a été supposée pour 2 raisons. La premicre raison est que comme nous 1’avons
vu, le temps de formation des professeurs est actuellement un frein a I’adoption des jeux sérieux
(Léger et al., 2011). Par conséquent, un jeu sérieux pouvant étre utilisé pour enseigner de multiples
objectifs pédagogiques sera percu comme ayant plus d’utilité. Cela étant di au fait que le
professeur n’aura ni a se former, ni & empiéter sur son cours pour faire apprendre d’autre jeu

sérieux a ses étudiants, ni a s’acquitter d’autres frais propres a chaque jeu sérieux. La seconde
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raison est que I’une des forces des jeux sérieux est leur possibilité d’offrir une variété de situations
(Léger et al., 2011). Par conséquent, cette force est accentuée si cette variété de situations est
combinée a une variété d’objectifs pédagogiques. Enfin, cette proposition est cohérente avec la
théorie de 1’apprentissage situationnelle qui recommande que 1’apprentissage se fasse au sein d’un

contexte authentique et avec des taches qui le sont tout autant (Mouahed et al., 2012).

P3 : La possibilité de moduler la complexité du jeu sérieux a la zone proximale de développement

des étudiants accroit ['utilité per¢ue par le professeur

Cette proposition a été supposée pour 4 raisons. La premiere raison est que la modulation de la
complexité d’un jeu sérieux permet de I’adapter a la zone proximale de développement des
étudiants et donc d’améliorer leur apprentissage (Schunk, 2012). La deuxiéme raison correspond
au frein a I’utilisation des jeux sérieux qui est I’équilibre entre un réalisme accru et une difficulté
accessible (Léger et al., 2012). Or en pouvant moduler la complexité du jeu sérieux, il devient
alors possible de faciliter la prise en main lors des premiéres parties puis d’accroitre la complexité
a mesure que les étudiants maitrisent le jeu sérieux. La troisieme raison provient du besoin de
répondre a la tache de diminution du degré de liberté (Wood, Bruner et Ross, 1976). En effet, lors
de celle-ci le professeur doit diminuer le nombre d’éléments que les étudiants peuvent modifier et
doivent prendre en compte, cela notamment lors des premiers instants avec le jeu sérieux. La
derniére raison correspond a la réalisation de la tache de contréle de la frustration (Wood, Bruner
et Ross, 1976). Lors de cette tache, le professeur doit moduler la complexité afin de garder la

frustration des étudiants a un niveau optimal.

P4 : La mise en place d’outils segmentant les parametres du jeu sérieux accroit ['utilisabilité

percue par le professeur

Cette proposition a été supposée pour 2 raisons. La premiére raison est que cela répond a la fois a
I’effet d’isolation des éléments qui mitige la charge cognitive (Pollock, Chandler et Sweller, 2002;
Sweller, Merriénboer et Paas, 2019) et a la sous-catégorie groupement, présente dans les critéres

d’ergonomie (Scapin et Bastien, 1997). En effet, cela permet au professeur d’étre concentré sur les
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parametres qu’il analyse, crée ou modifie. La seconde raison est que I’isolation des éléments
permet dans le méme temps de respecter ’effet de séparation de [’attention (Chandler et Sweller,
1991; Sweller, Merriénboer et Paas, 2019). En effet, 1’isolation des éléments permet le groupement
des informations pertinentes de chaque variable. Par conséquent, le professeur n’a pas a regarder
a plusieurs endroits pour trouver les informations pertinentes d’une variable ce qui accroit son

utilisabilité.

P5: La mise en place d’outils diminuant les erreurs lors de la création ou modification du jeu

serieux accroit ['utilisabilité percue par le professeur

Cette proposition a été supposée pour une raison. Cette raison est qu’au sein des critéres
d’utilisabilité on retrouve le critére de diminution des erreurs (Hollender et al., 2010; Nielsen,
2012). En plus de cela, la gestion des erreurs se retrouve aussi dans les criteres d’ergonomie
(Scapin et Bastien, 1997). Cette gestion des erreurs permet de diminuer la charge cognitive qu’a
le professeur vis-a-vis des taches de création et modification. En effet, le fait de bloquer en amont
les erreurs possibles et d’indiquer clairement comment résoudre les problémes fait que le
professeur a besoin moins de réflexion pour corriger une erreur. Cela aura pour consequence de
diminuer sa charge de travail (Scapin et Bastien, 1997), et la complexité de la tache de création ou

de modification (Taconis, Ferguson-Hessler et Broekkamp, 2001).

A partir des propositions exprimées, nous avons construit un modéle de recherche (fig. 4). Ce
modele de recherche est en premier lieu basé sur la structure du modeéle d’acceptation
technologique développé par Davis (Davis, 1989). Cependant notre modéle est orienté sur
I’exploration des antécédents du modeéle de Davis. Dans ce chapitre nous avons défini trois
antécédents qui impactent 1’utilité pergue. Ces trois antécédents sont la visualisation des
parametres du jeu sérieux, la possession d’objectifs pédagogiques multiples et I’adaptation de la
complexité du jeu sérieux. Ces trois antécédents sont respectivement liés aux propositions de

recherches P1, P2 et P3. En ce qui concerne [’utilisabilité percue, nous avons défini deux

35



antécédents qui sont la segmentation des paramétres et la diminution des erreurs, eux-mémes

respectivement liés aux propositions P4 et P5.

: Visualisations des paramétres jeu sérieux {\P1

Possession d’objectifs pédagogiques P2
multiples Perception d’utilité

4

|
I
I
I
I
|
I
|
I
|
Adaptation de la complexité du jeu I
sérieux :
I

|

I

|

I

|

I

I

I

I

|

‘ Segmentation des parametres

Perception d’utilisabilité

‘ Diminution des erreurs

Figure 4 Modele de recherche
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4. Méthodologie générale

Ce mémoire etudie les différents facteurs susceptibles d’impacter les perceptions d’utilité et
d’utilisabilité d’un jeu séricux chez les professeurs en Tl. Dans ce contexte, le présent chapitre
décrit 1la méthodologie employée pour la collecte et I’analyse des données nécessaires afin de

répondre a notre question de recherche.

Dans le cadre de cette recherche, nous utilisons le jeu sérieux a base de simulation appelé ERPsim
(Léger, 2006; Léger et al., 2007) comme base de réflexion. Cette simulation, utilisée par plus de
200 universités a travers le monde, met les étudiants aux commandes d’une entreprise virtuelle au
moyen du progiciel de gestion intégré (PGI) nommé SAP. Lors des simulations, les étudiants
doivent diriger une entreprise qui est en competition avec les entreprises gérées par les autres
étudiants de leur groupe'®. Durant cette simulation, les étudiants sont amenés & comprendre
comment utiliser le PGl SAP. De plus, ils sont aussi ameneés a s’approprier les concepts reliés aux
PGIL, tels que I’intégration des processus d’affaires supportés par un systéme d’information. Etant
donné qu’un jeu sérieux se définit comme un jeu congu pour d’autres objectifs que le pur
divertissement, nous pouvons affirmer que le choix d’utiliser ERPsim est pertinent dans le cadre

de cette étude.

ERPsim propose quatre contextes de simulation qui sont : Manufacturing, Logistic, Retail et
Distribution®® (Léger et al., 2007) chacun de ces contextes de simulation vise des objectifs
pédagogiques différents et integre des processus d’affaires spécifiques. On notera de plus que

chaque contexte de simulation possede plusieurs niveaux de difficulté.

Dans le cadre de cette recherche, notre étude porte sur le contexte de simulation Manufacturing,
niveau avance (niveau le plus élevé). Celui-ci a été choisi, car il regroupe tous les processus
d’affaires des contextes de simulation Logistic, Retail et Distribution, a 1’exception de la gestion

de fournisseurs multiples (présent uniqguement dans le contexte de simulation Retail).

18 ERPsim propose aussi des simulations dans lesquelles les étudiants ne sont pas en compétition directe.
1991 faut disposer d’un compte sur le site pour avoir acces a ces informations
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Les contextes de simulation proposés par ERPsim comportent de nombreux parametres, initialisés
selon le niveau de difficulté, qui ne sont pas accessibles aux utilisateurs. Le non-acces a ces
parametres fait en sorte que les professeurs ne comprennent pas entierement les variables affectant
la performance des équipes. Il en découle que les professeurs éprouvent des difficultés a répondre

aux étudiants lorsque ceux-ci leur demandent 1’impact d’une variable sur le marché simulé.

Afin de répondre a cette problématique, nous utilisons une recherche exploratoire basée sur une
méthodologie Design science. Lors de cette recherche, nous allons dans un premier temps, explorer
les facteurs impactant la perception de 1’utilité d’un jeu sérieux. Dans un second temps, nous allons
effectuer deux collectes de données afin d’évaluer les ensembles d’interfaces (artéfact) créés pour
répondre aux facteurs impactant 1’utilité. De surcroit, ces deuxiémes et troisiémes collectes nous
permettront d’explorer les facteurs ayant un impact sur I’usabilité percue des artéfacts répondants
aux facteurs impactant 1’utilit¢é percue. Durant la création et 1’évaluation de cet ensemble
d’interfaces, un processus de recherche itératif sera utilise, alternant développement et évaluation,
tel que recommandeé par Hevner (Hevner et al., 2004). Dans ce contexte, trois collectes de données

seront effectuées.

Identification Définition des Design et Démonstration Evaluation Communication

du probléeme objectifs de la développement

et motivation solution Deuxieme et Deuxieme et Mémoire
Deuxieme et troisieme troisieme

Premiere Premiere troisieme collecte de collecte de

collecte de collecte de collecte de données données

données données données

Figure 5 Application méthodologie Design Science

4.1 Premiere collecte de données : Détermination des requis

La premiére collecte a pour objectif d’explorer les facteurs impactant la perception de 1’utilité des
jeux serieux et de déterminer les requis des artéfacts. Afin de répondre a cet objectif, nous avons
opté pour une méthodologie qualitative, a savoir des entrevues semi-structurées avec les
participants. Ces entrevues sont menées en utilisant un guide d’entrevue inspiré du modéle utilisé
par Dhennin (Dhennin, 2011), ce guide s’appuyant sur les recommandations de Rubin et Rubin
(Rubin, 2005). Les entrevues semi-structurées ont été choisies, car elles offrent un compromis
entre la liberté des entrevues non structurées et la rigidité des entrevues structurées (Kumar, 2014).

En effet, en raison de ’existence de plusieurs autres enjeux d’améliorations possibles au sein de
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1’écosystéme ERPsim?°, des entrevues non structurées ont un risque non négligeable de dériver sur
des sujets hors de la portée de cette recherche. A I’opposé, le recours a des entrevues structurées
avec des réponses fermées risque de ne pas permettre de prendre en compte la pluralité des réalités.

Il serait alors possible de manquer des requis essentiels au fonctionnement de ’artefact.

Les entrevues se déroulent en cing grandes phases comme conseillées par Rubin et Rubin (2005)
et appliquées par Dhennin (2011). Le guide d’entrevue est présenté a 1’Annexe 1. La premiére
phase, soit la section « Introduction » du guide d’entrevue, consiste en la présentation du chercheur
et en I’explication de 1’objectif de la rencontre. Le but recherché est d’établir un premier contact
et de rassurer le participant vis-a-vis de I’entrevue (Dhennin, 2011). Cette phase inclut la
permission d’enregistrer la conversation et réitérer les régles de confidentialités et d’anonymats.
De plus, durant cette phase, un document de consentement est distribué afin d’obtenir

I’approbation du participant (De Bleecker, 2018).

La deuxiéme phase, soit la section « Warm-up » du guide d’entrevue, correspond a des questions
faciles tout en faisant preuve d’empathie afin de mettre en confiance le participant et d’encourager
la discussion (De Bleecker, 2018 ; Dhennin, 2011). Durant cette phase le participant est questionné

sur les fagons dont il utilise les divers contextes de simulation d’ERPsim au sein de ses cours.

La troisiéme phase, soit « Current situation » et « Need for improvement » de la section « Main
Subject » du guide d’entrevue, englobe les questions difficiles afin de tester le participant sur des
sujets plus complexes et demandant des réponses de niveau conceptuel plus élevé (De Bleecker,
2018 ; Dhennin, 2011). La sous-étape « Current situation » a pour objectif de tester la connaissance
du participant sur le fonctionnement du systeme actuel et de faire ressortir les manques et les
incompréhensions. La sous-étape « Need for improvement » a pour but d’amener le participant a
utiliser les problémes explicités afin de définir les améliorations qu’il aimerait avoir afin de pallier
cette situation. C’est au travers de cette étape que les besoins fonctionnels de la solution sont

capturés.

20 L es autres enjeux pouvant étre I’analyse des données, la console de lancement de simulation, etc.
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La quatrieéme phase, soit « Another need » de la section « Main Subject » du guide d’entrevue, vise
a réduire le niveau émotionnel en remettant en confiance le participant. Cela passe par le fait
d’ouvrir la discussion aux questions et commentaires du participant (De Bleecker, 2018 ; Dhennin,
2011). Au cours de cette phase, le participant est invité a exprimer d’autres modifications qu’il
aimerait voir apporter sur les différents aspects du simulateur ERPsim. Cette phase permet

d’élargir la discussion a d’autres ¢léments auxquels le chercheur n’a pas pensé.

La cinqui¢me et derniére phase, soit la section « Conclusion » du guide d’entrevue, consiste en la
conclusion de I’entrevue. Cela se fait en soulignant I’importance de la contribution du participant
et le maintien du contact pour les prochaines échéances (De Bleecker, 2018). Cette phase consiste
a poser une derniére question pour identifier des éléments non discutés que le participant voudrait
mentionner. Enfin, la rencontre se termine en remerciant le participant et en donnant des

explications sur les prochaines étapes de collecte.

4.2 Deuxiéme et troisieme collecte de données : Evaluation des ensembles
d’interfaces

La deuxiéme et la troisieme collecte de données ont pour objectifs d’explorer les facteurs impactant
la perception d’utilisabilit¢ d’un jeu sérieux et d’évaluer les ensembles d’interfaces développées.
Etant donné la similarité de leurs objectifs, une méme méthodologie de collecte de données est
employee. Cependant, comme la troisiéme collecte se déroule a distance, le protocole expérimental
pour les deux dernieres collectes de données est alors basé sur les regles applicables dans le cadre
d’une expérience en « Remote Testing » (De Bleecker, 2018). Le but est d’avoir une base de

comparaison entre la deuxiéme et troisieme collecte de données.

Afin de tester le prototype et la méthodologie, des prétests sont effectués sur trois personnes la
semaine précédant I’expérience. Une limite est cependant a noter dans ces prétests. En effet, ceux-
ci sont réalisés avec des étudiants francophones de 2° cycle universitaire, agés dans le début de la

vingtaine, alors que les participants sont des professeurs anglophones agés dans la quarantaine.

Pour les deux dernieres collectes, on retrouve cing phases. Au cours de la premiére phase,
« Introduction », le chercheur se présente et explique les étapes de 1’expérience et ses objectifs (De
Bleecker, 2018). De plus, lors de cette phase, les documents de consentement sont fournis et signés

et les régles de confidentialités et d’anonymats sont réitérées.
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La deuxiéme phase, « Warm-up », a pour but de détendre le participant. Cette phase peut prendre
la forme de questions générales ou de taches simples a effectuer (De Bleecker, 2018). L approche
choisie est de demander au participant de réaliser une analyse simple des parameétres du jeu sérieux
sur un ensemble d’interfaces a tester. Ainsi, le participant se VOit remettre un ensemble d’interfaces
avec les paramétres du jeu sérieux. Il doit alors répondre a plusieurs questions en lien avec ces
parametres afin de déterminer si le participant peut facilement les comprendre. La décision de
commencer par I’analyse des paramétres découle des prétests qui ont montré que les participants
maitrisent plus rapidement les concepts présentés s’ils commencent par cette tache. De plus, cette
supposition est cohérente avec I’utilisation de I’ensemble d’interfaces une fois déployées. En effet,
les professeurs auront aux préalables vu I’information sur un marché au moins une fois avant de

pouvoir le modifier.

Lors de la troisiéme phase, « Tasks», le participant est invité a réaliser quatre analyses de
parametres d’un jeu sérieux et a créer deux scénarios. Dans le cadre de cette recherche, un scénario
est défini comme un ensemble de parametres du jeu sérieux qui sont utilisés par le systeme lors
d’une simulation. Lors de la tiche d’analyse (Annexe 2), le participant recoit un questionnaire sur
les parametres et doit trouver les valeurs demandées dans 1’ensemble d’interfaces (p.ex., Trouver
le produit avec la plus haute préférence). Lors de la tache de création (Annexe 3), le participant
recoit une liste de paramétres a saisir dans 1’ensemble d’interfaces. Le nombre de taches est
déterminé en fonction des rétroactions des prétests. En effet, les prétests montrent qu’il est possible
de compléter jusqu’a 6 taches dans un intervalle de 40 minutes, comme recommandé par
De Bleecker (2018). Durant ces taches, les actions des participants au sein des interfaces sont

enregistrées afin de pouvoir déterminer les éléments avec lesquels ils ont du mal a interagir.

Lors de la quatriéme phase, « Post-session questions », le participant est invité a parcourir de
nouveau les ensembles d’interfaces avec le chercheur. Durant cette rétroaction, le participant est

encouragé a exprimer ses préférences et a classer les différents ensembles d’interfaces présentées.

Lors de la derniére phase, « Wrap-up », le participant est remercié pour son aide au cours de la

collecte. Par la suite, les informations concernant les prochaines étapes lui sont fournies.
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Figure 6 Résumé de la méthodologie de recherche

4.2.1 Problémes lors de la deuxiéme collecte

La méthodologie présentée est celle qui a effectivement été utilisée. On notera cependant que ce
n’est pas la méthodologie qui a été planifié¢e. En effet, il était prévu que les expériences se déroulent
avec un systéme d’eye tracking, couplé a une analyse des émotions faciales afin de déterminer les
points de frictions potentiels ainsi que la charge cognitive via la pupillométrie et 1’oculométrie.
Cependant, lors d’un dernier prétest la veille de I’expérimentation, une licence a expiré et n’a pu
étre renouvelée avant 1’arrivée des participants le lendemain. De plus, les expérimentations ne
pouvaient pas étre reportées, car les participants n’étaient disponibles que durant une semaine a
Montréal pour le « ERPsim User Group Meeting ». Par conséquent, le protocole expérimental a
été modifi¢ et les ensembles d’interfaces adaptées durant la nuit précédant les entrevues. Il s’en
est suivi que les prétests n’ont pu étre effectués que tard durant la nuit, résultant en la présence de
certaines erreurs au niveau du questionnaire et des ensembles d’interfaces qui n’ont pu étre

détectées. Par conséquent, des erreurs se sont produites lors de la deuxieme collecte de données.

4.3 Echantillon

La population a I’étude est I’ensemble des professeurs utilisant ERPsim. Dans I’objectif de

déterminer les besoins de cette population, il est nécessaire d’identifier les critéres permettant de
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sélectionner un échantillon représentatif. Parmi cette population, le cadre d’échantillonnage est

constitué de professeurs répondant aux deux critéres suivants :

e Etre présent a la conférence (ERPsim User Group Meeting) organisée par I’entreprise
détenant le jeu sérieux ERPsim entre le 17 et le 20 juin 2019. Ce choix est fait pour
répondre au besoin de la seconde collecte qui utilise un systéme d’eye tracking, et qui par

conséquent nécessite la présence physique du participant ;

e Avoir la certification ERPsim de niveau 2 ou avoir au moins deux années d’expérience
avec les produits proposés par ERPsim. Ce choix est fait pour s’assurer que le participant
ait suffisamment d’expérience avec la simulation et soit ainsi apte a fournir un retour

d’expérience pertinent quant aux points permettant de moduler la simulation.

Sur les 22 personnes contactées pour participer a 1I’expérience, 8 ont répondu favorablement. Lors
des deux premiéres collectes, 8 participants sont presents (tab. 1). Cependant, seulement 6 d’entre
eux ont participé aux trois collectes (tab. 2). Les tableaux 1 et 2 présentent les données

démographiques des participants obtenues a 1’aide du questionnaire présenté a 1’annexe 4.

30-39 1 125%
- 40-49 4 50,0 %
Age des participants
50-59 1 125 %
60-69 2 25 %
— -
Plus haut degré de formation universitaire Maitrise 3 37,5%
complétée SHD : o
Plus haut degré de certification ERPsim Niveau 1 3 37,5 %
complétée P— : 7E%
- 0
Nombre d’années d’expérience avec 2-4 4 50,0 %
ERPsim Eors n 500%
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Oui 6 75,0 %

Utilisation du jeu Manufacturing
Non 2 25,0 %

Tableau 1 Données démographiques : Premiére et deuxiéme collecte de données
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30-39 1 16,7 %
R 40-49 3 50,0 %
Age des participants
50-59 1 16,7 %
60-69 1 16,7 %
1T 0,
Plus haut degré de formation universitaire Maltrise 2 333%
complétee PHD 4 66,7 %
i 0,
Plus haut degré de certification ERPsim Niveau 1 2 33,3%
completee Niveau 2 z 66,7 %
Nombre d’années d’expérience avec 2-4 3 50,0 %
ERPsim 5et+ 3 50,0 %
Oui 6 100,0 %
Utilisation du jeu Manufacturing
Non 0 0,0 %

Tableau 2 Données démographiques : Troisieme collecte de données
4.4 Analyse des données

Dans le cadre de cette recherche, les donneées utilisées sont principalement qualitatives et sont sous
la forme de retranscription des entrevues semi-structurées. Afin de pouvoir analyser les données,
ces derniéres sont codées a partir d’une grille de codification en utilisant le logiciel Optimal
Workshop?™.

La codification et I’analyse sont faites de maniére itérative afin de s’assurer qu’aucun élément ne
soit oublié. De plus, lors de ce processus, plusieurs codes sont modifiés afin d’éviter toutes
ambiguités. Les processus de codification et d’analyse sont effectués itérativement jusqu’a que le

chercheur ne trouve aucun changement pertinent a faire.

21 https://www.optimalworkshop.com/

45


https://www.optimalworkshop.com/
https://www.optimalworkshop.com/
https://www.optimalworkshop.com/

4.4.1 La grille de codification

La grille de codification est créée en deux étapes. La premiere étape consiste en la création d’une
grille de codification initiale basée sur les variables présentes au sein du jeu sérieux. Par la suite,
cette grille est bonifiée par 1’ajout de codes provenant des entrevues et qui n’avaient pas été codé

lors de la premiere itération.

4.4.1.1 Variables de la grille

La grille de codification regroupe au total 10 variables principales, qui sont subdivisées en sous-
variables spécifiques. Les variables suivantes : Marketing, Nouvelles, Préférences, Prix de Vente,
Prix des Matieres Premiéres, Qualité, Répartition par Canaux de Distribution, Répartition par
Région et Taille du Marché, sont celles qui permettent d’opérationnaliser la complexité de la
simulation. La derniére variable, Jeu, inclus tous les éléments qui ne rentrent pas dans la
modulation de la complexité de la simulation, comme la possibilité¢ d’afficher les parametres du

marché aux étudiants (p.ex., sensibilité des prix). Le tableau 3 definit ces variables.

Marketin Somme d’argent que les équipes peuvent dépenser pour
g promouvoir leurs produits par région.

Informations indiquant des changements sur les finances des
Nouvelles entreprises ainsi que des événements impactant les Prix des
Matiéres Premiéres

Préeférences Degré de valorisation du produit aupres des consommateurs

Prix de vente du produit. Ce prix est défini pour un produit et un

Prix de Vente canal de distribution spécifique.

Prix des Matiéres

- Prix d’achat des matiéres permettant la création des produits finis
Premieres

Qualité Degré de valorisation du produit en fonction de sa composition

Répartition par
Canaux de Part de marché par catégorie de client
Distribution
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Rgpgrtltlon par Part de marché par région
Région

Taille du Marché | Demande totale des produits sur le marché en euro

Autres éléments que ceux cités précédemment (définis dans le

Jeu paragraphe suivant)

Tableau 3 Variables de la grille de codification

Les variables Marketing, Nouvelles, Prix de vente, Prix des Matiéres Premieres et Qualité sont
analysées suivant trois aspects : ['Impact, [’Utilisation et le Contrdle. Ces aspects sont définis

comme suit :

e [’aspect Impact représente le niveau d’Impact per¢u qu’a une modification d’une variable

sur les ventes de la compagnie au sein d’un marché.

e [’aspect Utilisation décrit le degré d’Utilisation d’une variable par les étudiants et les

professeurs.
e L’aspect Contrdle représente la volonté des professeurs de contrdler une variable.

Les variables Préférences, Répartition par Canaux de Distribution, Répartition par Région et
Taille du Marcheé sont analysées suivant un seul aspect, le Controle. Puisque ces trois variables
sont initialisées par le systéeme au début de la simulation et demeurent constantes pendant la partie,
les étudiants et les professeurs ne peuvent pas les modifier. 1l semble donc peu opportun de

considérer les aspects Impact et Utilisation dans ce contexte.

La variable Jeu est analysée suivant cing aspects : Difficulté, Préconstruits, Objectif Pédagogique,

Engagement et Affichage. Ces aspects sont définis comme suit :
e L’aspect Difficulté permet d’identifier le niveau de complexité des simulations.

e L’aspect Préconstruits désigne le souhait des professeurs d’avoir des scénarios de

simulation fournis par ERPsim (ex. variation de la Taille du Marché).
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e L’aspect Objectif Pédagogique permet d’évaluer I’atteinte des objectifs pédagogiques

associée a I’Utilisation de la simulation.
e [’aspect Engagement décrit I’effet de la simulation sur la motivation des étudiants.

e L’aspect Affichage regroupe les paramétres de la simulation (ex. sensibilité au prix) que

les professeurs aimeraient pouvoir montrer a leurs étudiants.

4.4.1.2 Grille de codification lors de la deuxiéme et troisiéme collecte

La grille de codification de la premiére collecte (tab. 3) est mise a jour pour les deuxiemes et
troisiemes collectes afin de prendre en compte des éléments qui ne sont pas évalués lors de la
premiére collecte. La premiere modification concerne la variable Marketing qui est scindée en

deux sous-variables : Bonus et Investissement, définies comme suit :

e La variable Bonus représente le fait de conserver le méme nombre d’acheteurs (part de
marché) tout en ayant une augmentation de prix des produits. Par exemple, si X
consommateurs veulent acheter le produit A pour 5 euros, puis que le prix du produit A
monte a 6 euros, un Bonus de 1 euro permettra de préserver ces X consommateurs.

e La variable Investissement représente la dépense minimale qu’une équipe doit faire en

Marketing afin d’obtenir le Bonus.

La deuxiéme modification correspond a 1’ajout de variables contextuelles qui permettent de
regrouper les fragments d’entrevue par situation a analyser. Ces variables permettent ¢galement
de cibler plus facilement les problématiques rencontrées par les participants, et ainsi de mieux
fournir des recommandations pour notre recherche. Le tableau 3 présente ces variables

contextuelles.

Type de taches Décrit la tache que doit faire le participant

Numéros de la

tache Indique le numéro de la tache que fait le participant
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. Indique si I’interface individuelle montrée contient des
Graphique .
graphiques
Page Indique si I'interface individuelle est composée d’une page ou de
g plusieurs pages
, Indique si tous les champs sont blogqués ou seulement ceux
Bloque . A
pertinents pour la tache
Statut Indique si le participant a réussi ou non la tache
Probléme Indique le type de probleme rencontré par le participant

Tableau 4 Variables contextuelles
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5. Création et Evaluation

Dans I’objectif de comprendre les différents facteurs susceptibles d’impacter les perceptions
d’utilité¢ et d’utilisabilité d’un jeu séricux chez les professeurs en TI, nous utilisons une
méthodologie de recherche en trois phases, telles que décrites dans le chapitre précédent. La
premiere itération consiste en I’exploration des facteurs impactant la perception de 1’utilité et en
la détermination des requis. Lors de cette phase, nous créons également les premiéres versions des
ensembles d’interfaces. Durant la deuxieme itération, nous évaluons les différents ensembles
d’interfaces créées ainsi que chaque interface individuellement et nous les modifions en fonction
des commentaires émis par les participants. Enfin, lors de la troisieme itération, les ensembles
d’interfaces sont évalués une derniére fois et des recommandations d’améliorations sont formulées

afin de passer au développement d’une version finale intégrée au jeu sérieux.

5.1 Itération 1 : Détermination des requis

Le but de cette premiére collecte est d’explorer les facteurs qui impactent la perception de 1’utilité
et a déterminer les éléments problématiques a 1’utilisation d’ERPsim par les professeurs et les
¢tudiants. Cela permet par la suite de définir les requis a la conception des ensembles d’interfaces.
A cet effet, I’identification des besoins doit permettre de résoudre les carences constatées et par

conséquent accroitre 1’utilité percue des solutions préconisées.

Ainsi, afin de déterminer les requis, il est demandé aux participants d’expliquer leur niveau de
compréhension vis-a-vis des variables du jeu. Par la suite, ils doivent préciser s’ils arrivent a
comprendre I’Impact qu’a la modification de la valeur d’une variable (voir Tab. 3) sur le marché
simulé. Suite a cela, les participants sont invités a décrire les variables qu’ils aimeraient contrdler
et celles qu’ils souhaiteraient pouvoir montrer a leurs étudiants. Finalement, il leur est demandé
de preéciser si la forme actuelle du jeu leur permet d’atteindre leurs objectifs pédagogiques

lorsqu’ils utilisent ERPsim en classe.

5.1.1 Analyse & Résultats

Nous analysons ici ['Impact, [’ Utilisation et le Contrdle des différentes variables présentées dans
la grille de la codification. L’analyse des données générées durant les entrevues sert de base a

I’identification des requis pour la conception des différents ensembles d’interfaces. Pour cette
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analyse, nous procédons systématiquement par variable et aspects, tels qu’identifiés a la
Section 4.4.1.1.

5.1.1.1 Marketing

Au cours des entrevues, la variable Marketing est mentionnée par 7 des 8 participants. Dans ce qui
suit, nous allons analyser cette variable selon les trois aspects qui sont [’Impact, I’ Utilisation et le

Controle.

L’Impact de la variable Marketing est décrit par 6 des 7 répondants comme étant trés faible sur le
marché. Le participant 2 indique « It [Marketing] has a very, very low Impact » tandis que le
participant 3 nous dit que « | do question about the real Impact the marketing has on sale and no

sale ».

Le degré d’Utilisation de la variable Marketing est décrit comme relativement faible par 5 des
7 répondants. Par exemple, le participant 8 précise que « students usually don’t do anything at all

in terms of marketing ».

L’aspect Contréle de la variable Marketing est mentionné par 4 des 7 répondants qui indiquent
vouloir étre en mesure de controler I’Impact de cette variable sur le jeu. Le participant 3 justifie
cette volonté de Contrdle en disant « Having a little more control over the marketing aspect, and
also the pricing, I think that would make the game more fun, I certainly think that also allow the

instructor to better answer the question ».

Lors des entrevues, le participant 3 mentionne qu’il rencontre des difficultés concernant la
compréhension de I’Impact de la variable Marketing ainsi que son Utilisation. De plus, il admet
ne pas savoir quoi répondre lorsque ses étudiants lui posent des questions sur la variable Marketing.
« We just almost accept it, as it is just a Blackbox [Marketing] that something that the guys in HEC
have created it, we don’t know anything about it, but we know that it works ». Or, nous voyons
dans cette citation qu’il y a une opposition avec la théorie d’utilisation des jeux sérieux qui indique
que dans le cadre jeux sérieux utilisant une simulation, les professeurs doivent pouvoir fournir une

information claire et précise au début de la simulation (Léger et al., 2011).
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L’analyse de la variable Marketing nous montre plusieurs enjeux d’améliorations qui doivent étre
résolus. Tout d’abord, 1’aspect Impact de la variable Marketing est jugé comme trop faible. En
effet, les étudiants et professeurs ont un faible niveau de perception de /' Impact d’une modification
de cette variable sur les ventes. Par conséquent, cela impacte négativement son Utilisation, c’est-
a-dire que les étudiants n'effectuent aucune modification sur le Marketing durant une simulation.
Il semble donc nécessaire d’offrir aux professeurs un outil leur permettant de contréler [’ Impact
de la variable Marketing au sein du jeu. Ce Controle doit leur permettre d’augmenter son Impact
afin de le rendre plus perceptible aupres des étudiants qui seront alors plus enclins a I'utiliser. De
plus, la possibilité de contrdler /’Impact de la variable Marketing doit permettre aux professeurs

de comprendre son fonctionnement et ainsi de pouvoir répondre aux questions des étudiants.

Par consequent, la solution apportée doit offrir deux solutions : contrdler I’Impact du Marketing

et comprendre le fonctionnement de cette variable.

R1 : L’interface devra permettre de comprendre le fonctionnement de la variable
Marketing (R1a) ainsi que d’autoriser sa modification (R1b)

5.1.1.2 Nouvelles

Au cours des entrevues, les Nouvelles sont mentionnées par 6 des 8 participants. Nous allons

analyser cette variable selon les trois aspects Impact, Utilisation et Contréle.

L’Impact de la variable Nouvelles est unanimement jugé comme étant inexistant par les
participants. Le participant 2 va méme jusqu’a préciser que « They ignore that [News] after a little

bit, because it is not news that it’s relevant to their company, so they don’t care about the news ».

Le degré d’Utilisation des Nouvelles est aussi unanimement évalué par les participants comme
étant inexistant. Par exemple, le participant 3 indique que « We don’t usually use the news in my

course ».

Le Contrdle de la variable Nouvelles est mentionné par 5 des 6 répondants. Sur ces 5 répondants,
4 d’entre eux déclarent qu’ils souhaitent pouvoir contrdler les Nouvelles afin de les rendre plus
pertinentes pour les étudiants. Ils signalent notamment leur souhait d’utiliser les Nouvelles comme
un moyen d’informer les étudiants sur 1’état du marché ou de leur donner des conseils sur la

simulation (ex. Pénurie du produit A ou Avez-vous pensé a contréler votre Inventaire ?). Le
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participant 2 précise par exemple que « It’s very difficult for the students to realize when changes
are happening, so they need to have cues, that’s when the news comes in». Tandis que le
participant 5 indique que « I think it is a little dry of a level of interaction, so maybe like tips or
reminders ». Le participant 3 précise pour sa part qu’il ne veut pas pouvoir modifier les Nouvelles

mais qu’il souhaite que le jeu le fasse pour lui « | want the game to dictate that for me ».

L’analyse de la variable Nouvelles nous montre un probléme au niveau de 1’utilité de la variable
Nouvelles en raison du fait qu’elle n’offre pas d’éléments utilisables par les étudiants. Les
professeurs exposent le fait qu’ils veulent que les informations fournies reflétent la réalité du
marché simulé et soient exploitables pour la simulation. Or, /’Impact des Nouvelles est jugé
insuffisant pour permettre un changement de stratégie de jeu viable par les étudiants. En effet, la
variable Nouvelles diffuse aux étudiants uniquement des informations sur la cote de credit de leur
équipe et sur la variation du Prix des Matiéres Premieres. La cote de crédit n’offre pas
d’information utilisable hormis un constat. Tandis que la fluctuation du Prix des Matieres
Premiéres est per¢ue comme étant trop faible par les étudiants. A cet effet, ils n’effectuent aucune
modification de stratégie commerciale. En effet, le faible Impact des changements de Prix des

Matiéres Premieres ne justifie pas une prise de risque sur cette question par les équipes.

La solution apportée doit permettre de rendre les Nouvelles utiles pour les étudiants en leur

fournissant des informations sur le marché.

R2 : L’interface devra permettre de modifier les Nouvelles (R2a) et devra offrir une
option permettant de geénérer automatiquement des Nouvelles sur [’état du

marché (R2b)

5.1.1.3 Préférences

Le sujet des Préférences est évoqué par 5 des 8 répondants. En ce qui concerne 1’aspect Controle,
3 participants signalent leur désir de contr6ler les Préférences du marché, spécifiqguement en ayant
la possibilité de créer leurs propres marchés ou de modifier des marchés générés par le systeme.
A cet effet, le participant 3 dit que « | think that would be handsome, | think that would be fantastic

to have it [something to control the market preference] ».

De son coté, le participant 8 indique qu’il n’est pas intéressé par la possibilité de créer ses propres

Préférences. « I don’t particularly care about generating my own market size and setting my own
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preference ». Cependant, ce méme participant signale vouloir étre en mesure de réduire le nombre
de produits afin de diminuer la complexité du jeu lors de la premiere simulation. « One limitation
you can probably give is limited the number of products ». L’idée de réduire le nombre de produits

en vente lors des premieres simulations est aussi évoquée par le participant 6.

L’analyse de la variable Préférence nous permet d’identifier deux requis. Le premier requis est la
possibilité d’offrir un outil permettant aux professeurs de manipuler les Préférences du marché.
Cet outil doit disposer d’une option de génération automatique de marché pour les professeurs ne
souhaitant pas s’occuper de ce point. Le deuxiéme requis découle de la volonté de réduire la
complexité du jeu en diminuant le nombre de produits durant les premiéeres simulations. L’outil

doit donc intégrer une option de retrait de produits.

R3 : L’interface devra permettre de modifier les Préférences (R3a) et devra offrir une
option permettant de retirer les produits du marché (R3b)

5.1.1.4 Qualité

Durant les entrevues, la Qualité est mentionnée par 5 des 8 participants. Nous allons analyser cette

variable selon les trois aspects Impact, Utilisation et Controle.

L’Impact de cette variable est jugé comme étant faible par 3 des 5 participants. Par exemple, le

participant 1 indique que « We are not aware of the impact [of the quality] on the market ».

Le degré d’Utilisation de la Qualité est aussi évalué comme étant faible par les participants. Par

exemple, le participant 4 dit que « I haven'’t really looked at it [quality] ».

Le Contrdle est évoqué tres brievement par 2 participants. Ces participants mentionnent qu’ils
aimeraient avoir un outil leur permettant de controler les forces relatives des trois variables
Marketing, Qualité et Prix. Le participant 4 indique que « market sensitivity [quality, price,

Marketing] is the trigger | would like to see most ».

La variable Qualité partage les mémes problématiques que la variable Marketing en termes
d’Impact et d’Utilisation. Cependant, les professeurs ont peu évoqué leur désir de controler cette

variable.

R4 : L’interface devra permettre de modifier ['Impact de la Qualité (R4)
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5.1.1.5 Prix de vente

La variable Prix de Vente est mentionnée par 5 des 8 participants. Cependant cette variable n’est
abordée que succinctement par les participants. Dans ce qui suit, nous allons analyser cette variable
selon les trois aspects Impact, Utilisation et Contréle.

L’Impact de cette variable est jugé comme étant le facteur ayant le plus fort Impact par 4 des

5 participants. Le participant 6 précise méme que « It’s always the price that determine who wins ».
Le degré d’Utilisation n’est pas évoqué par les participants.

Le Contréle est mentionné par 4 des 5 répondants. Les 4 répondants ont unanimement confirmé
vouloir étre en mesure de modifier /’Impact de cette variable, notamment pour pouvoir mettre de
I’avant [’Impact des variables Marketing et Qualité. Le participant 2 indique par exemple que

« being able to change things is an interesting idea, basically changing the price sensitivity ».

Le Prix de Vente est considéré comme une variable ayant un Impact fort sur le déroulement de la
simulation, a I’opposé des variables Marketing et Qualité, bien que cette importance soit
compréhensible pour maintenir le réalisme de la simulation. Son Impact est tel qu’il semble
empécher I’Utilisation d’autres variables comme le Marketing et la Qualité. Par conséquent, 1’outil
doit disposer d’un moyen de controler /'Impact du Prix de Vente afin de minimiser son Impact par

rapport a celui des variables Marketing et Qualite.

R5 : L’interface devra permettre de modifier ['Impact du Prix de Vente (R5)

5.1.1.6 Prix des Matiéres Premieres

Le Prix des Matieres Premieres est abordé par 6 des 8 participants. Dans ce qui suit, nous allons

analyser cette variable selon les trois aspects Impact, Utilisation et Contréle.

L’Impact de cette variable est jugé comme étant faible par 4 des 6 participants. Les variations du
Prix des Matieres Premiéres sont considérées par les professeurs comme n’ayant qu’un Impact
limité sur les profits ou les classements des entreprises. Cette réalité fait en sorte que les variations
du Prix des Matiéres Premiéres ne justifient pas un changement de stratégie de la part des équipes.
Par exemple, le participant 6 indique que « those raw materials cost twice more or twice less does

not change much their profitability and rank ».
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Le degré d'Utilisation de cette variable par les étudiants n’est pas évoqué par les participants.
Cependant le participant 3 précise que dans le cadre de son cours, il conseille aux étudiants de ne
pas se soucier de cette variable. « | tell them, in order to produce you need to buy raw materials

and go, we don’'t really get into the pricing of raw materials ».

Le Contréle est mentionné par 5 des 6 répondants. De ces 5 répondants, 3 déclarent étre favorables
a la possibilité de modifier la variation du Prix des Matieres Premieres. Le participant 5 indique
notamment que « Yeah absolutely, because now it’s constant so that will add an extra level of
challenge, they need to not only think about the price but also their profits because they need to
be aware that the supplier might increase the price on them». A I’opposé, 2 participants
mentionnent ne pas étre intéressés par ce type de contréle. Par exemple le participant 8 indique « |
don’t know if it would matter for my class [controlling the price of the Raw Material] ». 1l ajoute

que « It’s another level of complexity that’s it’s probably not good for beginner players ».

Concernant le Prix des Matieres Premieres, cette variable est vue comme peu utile, car n’ayant
pas d’Impact. Nous percevons un intérét pour le Contréle de cette variable, car elle peut apporter
plus de complexité a la simulation. Cependant, celle-ci doit pouvoir étre désactivée lors des
premiéres simulations afin de ne pas la rendre trop complexe pour les nouveaux utilisateurs. Ainsi,
nous constatons une ambivalence dans les attentes vis-a-vis de cette variable. Par conséquent, cette
variation doit étre a la fois controlable, tout en étant désactivable au besoin (la variable est

optionnelle).

R6 : L’interface devra permettre de modifier le Prix des Matieres Premieres (R6)

5.1.1.7 Répartition par Canaux de Distribution

La Répartition par Canaux de Distribution est abordée par 3 des 8 participants. Deux participants
souhaitent avoir un Contr6le sur cette variable. Cependant, cette volonté de Controle se limite
principalement a la possibilit¢ d’ajouter un nouveau canal de distribution. A cet effet, le
participant 3 dit que « Anything that can make the game even more relevant than it already is, |
think is always welcome, like adding a distribution channel ». Par ailleurs, le participant 8 indique

ne pas souhaiter avoir le Contrdle sur cette variable.
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La variable Répartition par Canaux de Distribution ne semble pas étre prioritaire aux yeux des
participants. Il est a noter que des demandes ont été faites pour permettre 1’ajout d’un nouveau
canal de distribution qui n’est pas par défaut dans la simulation ERPsim. Cependant, cette option

n’est pas couverte par cette étude qui s’intéresse aux ¢léments déja en place.

Cependant, 1’ajout d’un canal de distribution est un élément pouvant permettre de manipuler la
complexité du jeu. De plus, le retrait de certains produits proposés dans le requis R3b ont un Impact
sur les canaux de distribution. En effet, certains canaux de distribution ne peuvent vendre qu’un
certain type de produit. Par conséquent, I’interface individuelle doit permettre d’activer ou de
désactiver les canaux de distribution en fonction des produits proposés. De plus, il doit aussi

permettre la fermeture ou I’ouverture des canaux de distribution.

R7 : L’interface devra permettre [’ajout ou le retrait de certains canaux de distribution
(R7)

5.1.1.8 Répartition par Région

La variable Répartition par Région est abordee par 4 des 8 participants. En ce qui concerne 1’aspect
Controle, 3 participants mentionnent leur intérét d’avoir acces a une option permettant de contréler
cette variable. L’objectif de cette modification est de pouvoir créer des scénarios avec des
retournements de situation. Par exemple, les professeurs veulent pouvoir créer une situation ou la
demande dans une région décroit en raison de I’arrivée de produits de substituts venant d’autres
pays. Le participant 2 nous dit qu’il aimerait notamment pouvoir créer un marché dans lequel des
produits viendraient d’autres régions, ce qui modifierait la demande dans cette région « they could
be new teams coming from Austria only selling in the South ... a robot team that selling on the
South and changing the demand ». Cette idée peut étre aussi manipulée en contrélant la variable
Taille du Marché, que nous évoquerons dans la section suivante. De son c6té, le participant 6 émet
des objections. Il ne voit que peu d’intéréts a manipuler la variable Répartition par Région au sein

de son cours d’introduction.

La variable Répartition par Région intéresse un plus grand nombre de participants que la
réparation par Canaux de Distribution. Cependant, cette variable semble étre mise constamment
en relation avec la variable Taille du Marché. En effet, il est évoqué plusieurs fois 1’idée de faire

baisser la demande pour une région plutdt que de modifier la répartition des ventes entre les
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régions. Par conséquent, la Répartition par Région doit permettre de faire varier la taille des ventes

dans une région.

R8 : L’interface devra permettre de moduler la Répartition par Région des ventes tout en
prenant en considération la Taille du Marché (R8)

5.1.1.9 Taille du Marché

La variable Taille du Marché est mentionnée par 3 des 8 participants. En ce qui concerne 1’aspect
Contréle, ces 3 participants sont favorables a la possibilité de contrler cette variable. En
particulier, le participant 3 fait remarquer qu’il pourrait étre particuliérement intéressant de voir
comment les étudiants réagiraient en cas de modification du marché. «the more | think about it,
the more | think it would be kind of neat to see how the students might react if the market itself
changes in size, if they are twice many hypermarkets as they were at the previous round/game ».

Il ajoute « how they respond to that demand given their existing constraint they have ».

La variable Taille du Marché semble étre interessante pour manipuler la complexité du jeu sérieux
ERPsim. Cependant, dans 1’esprit des participants, elle semble liée aux variables Répartition par
Région et Répartition par Canaux de Distribution. A cet effet, les participants précisent que c’est
le pouvoir d’achat d’un canal de distribution (p.ex., hypermarchés) qui augmente et non le pouvoir
d’achat total du marché. Ainsi, les variables Tailles du Marché et Répartition par Canaux de
Distribution doivent étre présentées ensemble afin d’aider les professeurs a créer leurs marchés.

Ainsi, la solution doit avoir un outil permettant de modifier la Taille du Marché.

R9 : L’interface devra permettre de modifier la Taille du Marché (R9)
5.1.1.10 Jeu

La variable Jeu est évoquée par les 8 participants. Cette variable sera analysée selon les aspects

Difficulté, Préconstruits, Objectif Pédagogique, Engagement et Affichage.

L’aspect Difficulté est mentionné par 5 participants, dont 4 qui souhaitent pouvoir la manipuler
afin de la faire diminuer. On peut notamment citer le participant 7 qui dit « Anything that you can
do to reduce the complexity ». En plus de cela, 7 des 8 participants indiquent vouloir contréler au
moins une variable afin de moduler la complexité du jeu sérieux. Au vu de ces deux résultats, nous

pouvons suggérer que la proposition P3 « La possibilité de moduler la complexité du jeu sérieux
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a la zone proximale de développement des étudiants accroit [ utilité pergue par le professeur » est

supportée.

L’aspect Préconstruits est cité par 7 participants. Concernant cet aspect, 6 d’entre eux souhaitent
avoir des scenarios préconstruits. De plus, ils veulent que ces scénarios disposent de différents
niveaux de difficulté. Par exemple, le participant 5 déclare « It would be interesting to have three
sets of scenarios, the easy set, the medium set and the challenging set, and in each set, you have

multiple options ».

L’aspect Objectif Pédagogique est soulevé par 6 des 8 participants. Ils indiquent que les différents
scénarios peuvent permettre d’enseigner plus de concepts et donc d’atteindre de nouveaux
objectifs pédagogiques. Le participant 2 dit notamment que « it will give it [ERPsim game] more
longevity, so you could use it in more classes, to teach new pedagogical objectives, like being able
to read the market in real time, being able to react to change ». Ce point, combiné a 1’aspect
Préconstruits nous permet de suggérer que la proposition P2 « La possibilité d enseigner plusieurs
objectifs pédagogiques avec un méme jeu sérieux accroit ['utilité percue par le professeur » est

supportée.

L’aspect Engagement est quant a lui souligné par 2 professeurs. Ces derniers indiquent qu’avoir
des scénarios différents peut accroitre 1’engagement des étudiants. Une explication fournie est
qu’apres un certain temps, les stratégies des équipes sont stables ainsi que leur classement, ce qui
décourage les équipes perdantes. A cet effet, le participant 7 dit que « it’s always been a problem
[loss engagement] that | have in round four, I can even imagine going to round 5, because good

performing students are OK, but the rest of the class get tired ».

L’aspect Affichage est mentionné a plusieurs reprises en lien avec les scénarios préconstruits. En
effet, ces scénarios viennent se greffer au besoin de montrer aux étudiants les parametres du
marché (p.ex., Préférences, Taille du Marché, etc.). Quatre (4) participants évoquent qu’ils
aimeraient montrer les paramétres du marché a leurs étudiants afin de leur expliquer 1’état du
marché. Tandis que 5 professeurs veulent montrer 1’Impact du changement d’une variable sur le
marché afin de souligner un concept pédagogique. Cette volonté de montrer les parametres du
scénario, évoqué donc par 7 des 8 participants, vient du fait qu’ils ont de la difficulté a comprendre

les parameétres du marché et donc a les expliquer aux étudiants. On peut citer le participant 2 qui
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dit « The instructor should be able to know what’s going on in all of that market ». Ces résultats
suggérent que la proposition P1 « La possibilité de rendre visible des parametres du jeu sérieux

accroit ['utilité percue par le professeur » est supportée.

Au vu de I’analyse de la variable Jeu, plusieurs requis sont déterminés. Le premier requis est que
les ensembles d’interfaces doivent fournir un moyen de visualiser les paramétres du marché avant
et apres la simulation. L’objectif derriére ce requis est de fournir aux professeurs une connaissance
claire et précise du marché, mais aussi d’offrir un cadre de discussion avec ses étudiants apres la

simulation.

R10 : L’interface doit montrer les paramétres du marché (R10)

Le deuxieme requis est que la solution doit inclure plusieurs scénarios préconstruits avec différents
niveaux de difficulté et objectifs pédagogiques. De plus, un systeme de classification permettant
de les identifier rapidement doit étre ajouté pour permettre aux professeurs de trouver des scénarios

correspondant a leurs besoins.

R11 : L’interface doit offrir plusieurs scénarios préconstruits (R11a) et disposer d’un systeme de

classement (R11b)

5.1.1.11 Synthése

Suite a I’analyse des entrevues, il ressort que la solution proposée afin de moduler le jeu sérieux
doit répondre a 11 requis. Ces requis sont priorisés selon 1’importance que les participants leur ont

accordée et selon I’importance de la variable correspondante dans le jeu sérieux.

L’interface devra permettre de

comprendre le fonctionnement Variable grandement citée
de la variable Marketing (R1a) Itération 1 par les participants comme
ainsi que d’autoriser sa n’ayant pas d’Impact

modification (R1b)

L’interface devra permettre de Variable grandement citée
modifier les Nouvelles (R2a) et Itération 2 par les participants comme
devra offrir une option n’ayant pas d’Impact ni
permettant de genérer d’utilité. Cependant, elle
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automatiquement des permet d’informer sur les
Nouvelles sur 1’état du marché variations du Prix des
(R2b) Matiéres Premiéres.
L’interface devra permettre de Variable cruciale, car la
modifier les Préférences (R3a) présence ou non d’un

et devra offrir une option Itération 1 produit Impact les choix
permettant de retirer les visibles dans les autres
produits du marché (R3b) variables

L’interface devra permettre de Variable ayant recu peu
modifier I’ lmpact de la Qualité Itération 2 d’intérét de la part des
(R4) participants

Variable ayant un Impact
trop important et devant
étre baissée afin de
permettre d’augmenter
I’Impact des autres
variables

L’interface devra permettre de
modifier I’ lmpact du Prix de Itération 1
Vente (R5)

L’interface devra permettre de
modifier le Prix des Matiéres Itération 2
Premiéres (R6)

Variable peu citée par les
participants

L’interface devra permettre
I’ajout ou le retrait de certains Itération 2
canaux de distribution (R7)

Variable peu citée par les
participants

L’interface devra permettre de Variable peu citée, mais
moduler la Répartition par permettant de tester une
Région des ventes tout en Itération 1 représentation qui sera
prenant en considération la reprise pour la Répartition
Taille du Marché (R8) par Canaux de Distribution
Variable peu citée, mais
L’interface devra permettre de étant importante, car
modifier la Taille du Marché Itération 1 impactant la Répartition
(R9) par Région et par canaux de
distribution
L’interface doit montrer les ltération 1 yariable citée comme
paramétres du marché (R10) importante pour améliorer

la compréhension et
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I’atteinte des objectifs
pédagogiques

Variable importante, mais

L’interface doit offrir plusieurs nécessitant la création des
scénarios préconstruits (R11a) ltération 2 autres variables avant de
et disposer d’un systéme de permettre la possibilité
classement (R11b) d’implanter des scénarios

préconstruits

Tableau 5 Ensemble des requis

5.1.2 Création de interface

A la suite de la détermination et de la priorisation des requis (tab. 5), plusieurs croquis sont créés
sur papier. Ces croquis ont pour objectifs d’expérimenter des idées sur la fagon de matérialiser les
requis au sein de différents ensembles interfaces. Chaque ensemble d’interfaces correspond a un

regroupement de plusieurs interfaces individuelles ayant des caractéristiques communes.

Durant cette itération, nous nous sommes fixés comme régle de rester dans la charte graphique
actuelle d’ERPsim. Ainsi que de nous concentrer sur les fonctionnalités au détriment de
I’esthétisme. Cette régle nous permet aussi de nous assurer de ne tester que la matérialisation
fonctionnelle des requis au sein des différentes interfaces individuelles et non la charte graphique.

En effet, I’esthétisme est testé lors de la troisieme collecte de données.

La matérialisation des différentes interfaces individuelles d’ERPsim se base sur les requis
identifiés et prioritisés dans la section précédente. A cet effet, nous avons sélectionné un outil
technologique adéquat pour mettre en ceuvre ces requis fonctionnels. Ainsi, dans un premier temps
I’idée de développer les ensembles d’interfaces en HTML, CSS et JavaScript a été envisagee.
Cependant, le faible temps disponible entre la premiere et la deuxieme collecte ne permettait pas
au chercheur d’apprendre ces langages. Par conséquent, il a été convenu d’utiliser le logiciel de

prototypage Axure RP 9. Ce choix se justifie par trois grandes raisons :
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1) Ce logiciel offre un systéme de création en Glisser-Déposer qui permet de s’affranchir de
I’apprentissage du HTML et CSS.

2) Ce logiciel offre un outil permettant de créer des interactions et des conditions entre les
différents éléments (p.ex. champs, graphiques, etc.) présents dans le prototype. Cette
fonctionnalité permet de remplacer JavaScript pour des interactions et logiques simples.

3) Ce logiciel offre un systéme de partage en infonuagique qui permettra de tester le prototype
a distance sans avoir a demander aux participants d’installer des programmes sur leur poste

de travail.

Une fois les croquis (papier) complétés et le choix du logiciel effectué, les créations des interfaces
individuelles ont été entamés. Cette activité s’est déroulée en plusieurs itérations afin de pouvoir

tester plusieurs prototypes, permettant de tester trois alternatives de présentation graphique :

1) Utilisation de graphiques ou de tableaux pour déterminer quelle forme convient le mieux

pour la présentation des parametres du marché.

2) Présentation sur une ou plusieurs pages des parametres du marché pour comprendre

I’impact d’une telle séparation.

3) Le blocage ou non des champs non pertinents pour voir si cela offre une plus grande

flexibilité aux professeurs.

5.1.2.1 Formes des interfaces

Sur la base de ces croquis et en utilisant le logiciel Axure RP 9, une premiere itération de
développement des interfaces individuelles est effectuée. Cette premiére itération a pour objectif
de tester plusieurs idées de conception possibles, afin d’orienter la deuxiéme itération vers I’aspect

esthétique. Les interfaces individuelles ainsi construites sont divisées en 4 ensembles d’interfaces :
1) Les ensembles d’interfaces sur plusieurs pages avec des champs bloqués ;
2) Les ensembles d’interfaces sur plusieurs pages avec des champs non bloqués ;

3) Les ensembles d’interfaces sur une page avec des champs non bloqués ;

63



4) Les ensembles d’interfaces sur une page avec des champs bloqués.

Dans un premier temps 1’ensemble des interfaces sur plusieurs pages avec des champs non

bloquées sont créées.

Le premier objectif est de créer le gabarit général (fig. 7) de cet ensemble d’interfaces sur plusieurs
pages avec des champs non bloquées. Dans ce gabarit, on retrouve en haut une barre de progression
indiquant au participant le nombre d’étapes effectuées et le nombre d’étapes restantes. Le code de

couleur suivant est utilisé :
e Vert : Etape effectuée ;
e Bleu : Etape en cours;

e Gris : Etape restante.

Market Preference Market Variation ) )

O Equal O Small Gap O Medium Gap OlLarge Gap > Own Preference

Figure 7 Gabarit interface individuelle sur plusieurs pages/Itération 1

Dans les figures 7 et 8, on voit cing cases a cocher a choix unique ; quatre de ces cases sont Equal,
Small Gap, Medium Gap et Large Gap et donnent acces a des exemples préconstruits avec des
variations graduelles des parametres (p.ex. Voir fig. 8, Market variation, section bleue). Ces
exemples ont pour objectif de répondre a la régle de I’indication en montrant le format de réponse
attendu (Scapin et Bastien, 1997). De plus, ils ont comme second but de mitiger I’effet de la charge

cognitive avec des exemples de travail (Sweller, Merriénboer et Paas, 2019).

64



Market Preference Market Variation Price Elasticity Marketing Sensitivity

OEqual © Small Gap ®Medium Gap COlarge Gap ©Own Preference
Variation per round
Round 1 Round 2 Round 3 Round 4 Round 5 Round 6 Round 7 Round 8 Round 9 Round 10 Round 11 Round 12
Variation 0% 10% 0% 0% 10% 0% 0% -15% 0% 0% -15% 0%
Total 100% 110% 110% 110% 120% 120% 120% 105% 105% 105% 90% 90%

Breakdown by region

Each column represents the distribution of sales by round. Therefore, each column must be equal to 100%

Round 1 Round 2 Round 3 Round 4 Round 5 Round 6 Round 7 Round 8 Round 9 Round 10 Round 11 Round 12
North (30%) 50% 50% 50% 50% 50% 50% 50% 50% 50% 50% 50% 50%
South (40%) 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0%
West (30%) 50% 50% 50% 50% 50% 50% 50% 50% 50% 50% 50% 50%
Total 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100%

Figure 8 Exemples préconstruits/plusieurs pages/Itération 1
La cinquiéme case a cocher a choix unique, Own Preference, permet au participant d’inscrire les
parametres de leur choix (fig. 9).

Market Preference Market Variation Price Elasticity Marketing Sensitivity

© Equal O 8Small Gap ©Medium Gap Olarge Gap ®Own Preference
Variation per round

Round 1 Round 2 Round 3 Round 4 Round 5 Round 6 Round 7 Round 8 Round 9 Round 10 | Round 11 Round 12

Variation
Tota | 100 100 100 100 | 100 100 100 | 100 100 100 100 | 100

Breakdown by region
Each column represents the distribution of sales by round. Therefore, each column must be equal to 100% ) )
Round 1 Round 2 Round 3 Round 4 Round 5 Round & Round 7 Round 8 Round 9 Round 10 | Round 11 | Round 12

North (30%) |
South (40%)
West (30%)

Total (100%)| 0 0 0 0o |0 0 0 | o 0 0 o |0

Figure 9 Market Variation/ Création/ plusieurs pages/ Non bloqués/ Itération 1

5.1.2.1.1 Interfaces de création de marché

Dans ce qui suit, nous allons présenter les interfaces individuelles qui permettent de créer un
marché, ces interfaces individuelles sont Market Preferences, Market Variation, Price Elasticity

et Marketing Sensitivity. Dans un souci de lisibilité, seules les interfaces individuelles

correspondantes au choix Own Preferences seront montrées.

L’interface individuelle Market Preferences (fig. 10) répond au requis « L’interface devra
permettre de modifier les Préférences (R3a) et devra offrir une option permettant de retirer les

produits du marché (R3b) ». L’unité utilisée au sein de ce tableau est une échelle relative de
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nombres entiers positifs. Dans la présente recherche, la notion d’échelle relative fait référence a la
situation ou ce n’est pas la valeur elle-méme qui importe, mais plutot cette valeur par rapport aux
autres. Par exemple, en inscrivant la valeur 4 pour le produit A et la valeur 8 pour le produit B, on
veut simplement indiquer que la préférence pour le produit B est 2 fois supérieure a celle du produit
A. Cette relation aura pu étre indiquée en utilisant les valeurs 1 et 2 ou 3 et 6 pour les produits A
et B, respectivement.

Market Preference ) ) )

O Equal © Small Gap »Medium Gap OlLarge Gap ® Own Preference

Nut Blueberry Raisin Strawberry Origninal Mixed
North 1KG

North 500g

South 1KG

South 500g

West 1KG

West 500g

N

Figure 10 Market Preference / Création/ Plusieurs pages/ Non Bloqués/ Itération 1

L’interface individuelle Market variation (fig.11) est constituée de deux sections, 1’une
concernant la variable Taille du Marché, I’autre étant dévolue a la Répartition par Région. Cette
interface individuelle répond aux requis « L’interface devra permettre de modifier la Taille du
Marché (R9) » et « L’interface devra permettre de moduler la Répartition par Région des ventes
tout en prenant en considération la Taille du Marché (R8) ». Dans cette interface individuelle, le
participant peut inscrire dans un premier temps les parametres de la variation de la Taille du

Marché (Variation per round en pourcentage). Dans un second temps, il peut définir les parametres

Market Preference Market Variation ) )

OEqual O Small Gap OMedium Gap Olarge Gap @©Own Preference
Variation per round

Round 1 Round 2 Round 3 Round 4 Round 5 Round 6 Round 7 Round & Round 9 Round 10 | Round 11 | Round 12
Variation

Total 100 | 100 | 100 100 | 100 | 100 100 100 | 100 100 | 100 100

Breakdown by region
Each column represents the distribution of sales by round. Therefore, each column must be equal to 100%
Round 1 Round 2 Round 3 Round 4 Round 5 Round 6 Round 7 Round & Round 8 Round 10 | Round 11 | Round 12

North (30%)
South (40%)
Wesl (30%)
Tolal (100%)| 0 |0 0 0o o [0 0 0 [ o 0 0 0

Figure 11 Market Variation/ Création/ Plusieurs pages/ Non bloqués/ Itération 1
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de la Repartition par Région (Breakdown by region). Dans cette section, les colonnes sont
conceptualisées pour que la somme des pourcentages de chaque région par ronde, soient toujours
égales a 100 %. L’idée sous-jacente est que si la colonne vaut moins 100 %, alors une partie des
ventes n’est pas attribuée a une région. Ce qui n’est pas cohérent avec I’objectif de la variable

Répartition par Région.

L’interface individuelle Price Elasticity (fig. 12) répond au requis « L’interface devra permettre
de modifier I’Impact du Prix de Vente (R5) ». Dans cette interface individuelle, le participant peut
inscrire dans un tableau les paramétres de 1’Impact de la variable Prix de Vente. L’intervalle des
valeurs acceptées est ] -oo; 0 [. De plus, dans cette interface individuelle, un bouton d’aide est

ajouté afin de fournir la définition de 1’¢lasticité des prix au participant.

Market Preference Market Variation Price Elasticity )

CEqual O 8mall Gap OMedium Gap Olarge Gap ®Own Preference o

Price elasticity is a scale from 0 to -== where DC 10 is mare elastic than DC 12 and DC 12 is more elastic than DC 14

500g Nut B\Egggrw Su:g?:%rry 500g Raisin | 500g Origial | 500g Mixed | 1Kg Nut Blulztgrry Slr;wfgerry 1Kg Raisin | 1Kg Original | 1Kg Mixed
oc10 | ' ' '
DC 12
DC 14

«=D
Figure 12 Price Elasticity/ Création/ Plusieurs pages/ Non bloqués/ Itération 1

L’interface individuelle Marketing Sensitivity (fig. 13) est constituée de deux sections représentant
les deux sous variables du Marketing, tels qu’identifiés a la Section 4.4.1.2. L’une pour la sous-
variable Investissement, I’autre pour la sous-variable Bonus. Cette interface individuelle répond au
requis « L’interface devra permettre de comprendre le fonctionnement de la variable Marketing
(R1a) ainsi que d’autoriser sa modification (R1b)». Lors de cette interface individuelle, le
participant peut inscrire les parametres de la sous-variable Investissement (Minimal Marketing
Investment) qui représente I’investissement minimal que doit faire une équipe pour débloquer le
Bonus. Dans un deuxiéme temps, le participant peut remplir les parametres du Bonus (Marketing

Bonus) afin de définir sa valeur.
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Market Preference Market Variation Price Elasticity Marketing Sensitivity

O Very Low O Low © Medium Olarge ® Own Preference

Minimal Marketing Investment

Minimal investment in marketing to unlock the marketing bonus

500g Nut E‘fgl?gw Slrgﬁ’v?i"y 500g Raisin | 500g Origial | 500g Mixed | 1Kg Nut B‘ulf‘gw SIr;ﬁew 1Kg Raisin | 1Kg Original | 1Kg Mixed
©

Marketing Bonus

Additional fees that customers agree to pay (distributed as a percentage of marketing expenses)

500g Nut E‘Esggw Slr:vﬂv‘::garry 500g Raisin | 500g Origial | 500g Mixed | 7Kg Nut B‘UL:QEW Slm‘v'v‘ggw 1Kg Raisin | 1Kg Original | 1Kg Mixed
DC 10
DC12
DC 14

Figure 13 Market Sensitivity/ Création/ Plusieurs pages/ Non bloqués/ Itération 1

Une fois I’ensemble d’interfaces sur plusieurs pages avec des champs non bloqués créées, nous
avons créé ’ensemble d’interfaces sur plusieurs pages avec des champs bloqués. Cet ensemble
d’interfaces requiére une interface individuelle préliminaire durant laquelle le participant doit
sélectionner les produits qu’ils souhaitent modifier (fig. 14), ce qui n’est pas le cas avec les
interfaces individuelles vues précédemment.

Market Preference Market Variation Price Elasticity Marketing Sensitivity

Select the products you want

[ North 1Kg Nut [ North 1Kg Bluabarry [ North 1Kg Raisin [ North 1Kg Strawberry [ North 1Kg Original [ North 1Kg Mixed
(1 Nortg 500g Nut L[] Norlg 500g Blueberry L[] Nortg 5009 Raisin L[] Nortg 5009 Strawberry [1 Nortg 500g Orniginal [ Nortg 500g Mixed
] South 1Kg Nut [[] South 1Kg Blueberry [ South 1Kg Raisin [ South 1Kg Strawberry [ South 1Kg Original [ South 1Kg Mixed
7] South 5009 Nut [7] South 5009 Blueberry [ South 500g Raisin [ South 500g Strawberry [] South 500g Original [ South 500g Mixed
[] West 1Kg Nut [[] West 1Kg Bluebery [] West 1Kg Raisin (] West 1Kg Strawberry [] West 1Kg Original [] West 1Kg Mixed
[] West 500g Nut [] West 500g Blueberry [] West 500g Raisin [] West 500g Strawberry [[] West 500g Original [] West 500g Mixed

Cancel Submit

Figure 14 Market Preference selection / Création/ Plusieurs pages/ Bloqués/ Itération 1
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Par la suite, il n’est possible d’affecter des valeurs que pour les produits sélectionnés (fig. 15).

Market Preference Market Variation Price Elasticity Marketing Sensitivity

©Equal ©8Small Gap O Medium Gap O Large Gap ©Own Preference

Blueberry Raisin Strawberry Origninal Mixed

North 1KG

North 500g
South 1KG
South 500g

West 1KG

West 500g

Previous

Figure 15 Market Preference / Création/ Plusieurs pages/ Bloqués/ Itération 1

De la méme maniére, il n’est possible de saisir des valeurs que pour les régions ayant au moins un
produit disponible (fig. 16). Par exemple, si aucun produit n’est sélectionné pour la région Ouest
(fig. 15). Alors il n’est pas possible de modifier la valeur dans variable Répartition par Région
pour cette région (fig. 16).

Market Preference Market Variation Price Elasticity Marketing Sensitivity

OEqual © Small Gap © Medium Gap O Large Gap ® Own Preference
Variation per round

Round 1 Round 2 Round 3 Round 4 Round 5 Round 6 Round 7 Round 8 Round 9 Round 10 | Round 11 Round 12

Variation

Total 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100

Breakdown by region

Each column represents the distribution of sales by round. Therefore, each column must be equal to 100%

Round 1 Round 2 Round 3 Round 4 Round 5 Round & Round 7 Round 8 Round 9 Round 10 Round 11 Round 12

North (30%)
South (40%)
West (30%)
Total (100%)| O 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Cancel Previous

Figure 16 Market Variation/ Création/ Plusieurs pages/ Bloqués/ Itération 1
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Nous appliquons le méme principe pour les interfaces individuelles Price Elasticity (fig. 17) et
Marketing sensitivity (fig. 18).

Market Preference Market Variation Price Elasticity Marketing Sensitivity

o Equal © Small Gap O Medium Gap OlLarge Gap ®Own Preference 9

Price elasticity is a scale from 0 to -=> where DC 10 is more elastic than DC 12 and DC 12 is more elastic than DC 14

g . L .
Blueberry | Strawberry Strawberry 1Kg Raisin | 1Kg Original | 1Kg Mixed

FiEaes i

Figure 17 Price Elasticity / Création/ Plusieurs pages/ Bloqués/ Itération 1

Market Preference Market Variation Price Elasticity Marketing Sensitivity

©OVery Low O Low © Medium CLarge @ Own Preference

Minimal Marketing Investment
Minimal investment in marketing to unlock the marketing bonus

500g 5009
500g Nut Blueberry | Strawberry

1Kg
Blueberry

500g Raisin | 500g Origial | 500g Mixed 1Kg Nut 1Kg Raisin | 1Kg Original | 1Kg Mixed

€

Marketing Bonus

Additional fees that agree to pay (distril
500

as a percentage of

500g Raisin | 500g Origial | 500g Mixed

1Kg Nut 1Kg Raisin | 1Kg Original | 1Kg Mixed

0g
Blusberry | Strawberry Blueberry | Strawberry

DC 10 (€)
DC 12 (€)

DC14(6) | |

Figure 18 Marketing Sensitivity/ Création/ Plusieurs pages/ Bloqués/ Itération 1
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L’ensemble d’interfaces développées sur plusieurs pages a par la suite été adapté pour étre affiché

sur une page (fig. 19).

.
HEC MONTREAL Senver: samm2 Cuewr: 300 [01] o -
T— Facan nocassr s
ERPSIMULATION GAME  Powered by ERPsim Usan: apum1, ADHIN et Lioes
g —

Swwuiation states  Nov Starten  Fow

=

Midterm 2015

Market Preference
Equal Small Gap Medium Gap Large Gap ®0Own Preference
Nut Blueberry Raisin Strawberry Qrigninal Mixed

North 1KG
North 5009
South 1KG
South 500g
West 1KG
West 5009

Market Size

Equal Small Gap IMedium Gap Large Gap ® Own Preference
Variation per round

Round 1 Round 2 Round 3 Round 4 Round 5 Round & Round 7 Round & Round 9 Round 10 Round 11 Round 12

Variation

Total 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100

Breakdown by region
Each column represents the distribution of sales by round. Therefore, each column must be equal to 100%

Round 1 Round 2 Round 3 Round 4 Round 5 Round & Round 7 Round & Round 9 Round 10 Round 11 Round 12

North (30%)
South (40%)
West (30%)
Total (100%) 0 0 o 0 0 4] 0 0 0 0 0 0

Price Elasticity

Equal Small Gap Medium Gap Large Gap ®Qwn Preference 9
Price elasticity is 3 scale from 0 to - where DC 10 is more elastic than DC 12 and DC 12 iz more elastic than DC 14
5009 Nt | o000 | sy | 5009 Raisin (5009 Origial | 500g Mixed | KgNut | g B9 o RO kg Raisin | 1k Original | 1Kg Mixed
DC 10
DC 12
DC 14

Marketing sensitivity

very Low Low IMedium Large ® Own Preference

Minimal Marketing Investment
Minimal i in o unlock the ing bonus
500g s00g ; - ) 1Kg 1Kg - B )
| | 5009 MNut | Blueberry | Strawberry 500g Raisin | S00g Origial ‘ S00g Mixed | 1Kg Mut | Blueberry | Strawberry 1Kg Raigin | 1Kg Criginal | 1Kg Mixed
| I | | [ | | | | | | 1

Figure 19 Interface/ Création/Une page/ Non bloqués/ Itération 1

5.1.2.1.2 Interfaces d’analyse

La prochaine activité consiste a développer des ensembles d’interfaces permettant 1’analyse des
paramétres d’un marché. Lors du développement de ces ensembles d’interfaces, nous utilisons le

méme gabarit que pour les ensembles d’interfaces de création (fig. 7). Les interfaces individuelles

d’analyse sont divisées en 4 ensembles d’interfaces :
1) Les ensembles d’interfaces sur une page avec des tableaux ;

2) Les ensembles d’interfaces sur plusieurs pages avec des tableaux ;
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3) Les ensembles d’interfaces sur une page avec des graphiques ;
4) Les ensembles d’interfaces sur plusieurs pages avec des graphiques.

Les ensembles d’interfaces avec des tableaux sont identiques aux ensembles d’interfaces de
création avec des exemples préconstruits. La différence entre ces deux types d’ensembles est que
les cases a cocher uniques sont retirées. Ceci est illustré aux figures 20 et 21 qui représentent une
interface individuelle de création de scénarios et une interface individuelle d’analyse des

paramétres, respectivement.

) ) )

Equal Small Gap Mediurn Gap #Largs Gap CDwn Prefarance
ut Bluaberry Raiain Strawbarmy Crignina Mixed

Morth TRG 14 Ta ga 27 28 &6
slarth 500g ar (1) 65 11 1} 3T
South 1K a1 5.3 dd 3 46 38
South S00g 29 27 a0 a7 1 48
Wastl 1KEG 8 39 64 82 38 3B

Wesl S00g a7 83 a3 29 B8 33

Figure 20 Market Preference / Création/Préconstruits/ Plusieurs pages/ Non bloqués/ Itération 1

Market Preference ) ) )

Market preference

Mt Blusberry Raisin Strawberry Origninal Mixed
North 1KG 27 43 32 27 32 49
Maorlh 500g 4 16 . 32 20 - 19 . 26
South 1KG 30 43 - 40 16 . 21 l 1
. South 500g 47 12 19 4 10 36
West 1KG 26 48 47 13 17 . 38
West 500g 46 L l 5 12 . 2 l 37

=
Figure 21 Market Preference / Analyse/ Tableau/ Plusieurs pages/ Itération 1
Nous présentons maintenant les ensembles d’interfaces avec graphiques. L’interface individuelle
Market Preferences (fig. 22) utilise un graphique avec barres empilées ; chaque partie d’une barre
représente la Préférence pour un produit dans une région, tandis qu’une barre dans son ensemble

représente la Préférence totale de ce produit. Ce choix est justifié par le fait que le graphique avec
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barres empilées montre facilement le produit ayant la plus forte préférence pour toute région
confondue. De plus, il est difficile de représenter 36 barres cote-a-cote (6 saveurs x 2 formats x
3 régions) dans 1’espace disponible. Considérant que dans les simulations les plus utilisées dans
ERPsim (Manufacting Extended et Distribution), les étudiants peuvent sélectionner les produits
qu’ils vont vendre, mais non la région dans laquelle ils vont les vendre, cette représentation a

semblé plus adaptée, dans le cadre d’une discussion en classe.

Market Preference ) ) )

140

120

100

40
) I l . I . i
0

500g 500g 500g 500g 500g
Blueberry Blueberry Ralsin Raisin Strawberry  Strawberry Original riginal Mixed Mixed

orth mSouth mWest

Figure 22 Market Preference / Analyse/ Graphiques/ Plusieurs pages/ Itération 1

A Tinstar de Dinterface individuelle de création Market Variation (fig. 11), celle d’analyse

(fig. 23) est divisée en deux sections : Variation per Round et Breakdown by Region.

Concernant la variable Taille du Marché (Variation per Round), un graphique a barres est choisi
pour visualiser les variations ainsi que la taille totale du pouvoir d’achat du marché. Ce choix
s’explique par le fait que, d’une part, nous voulons garder une cohérence visuelle entre les
différents graphiques présents au sein des interfaces individuelles d’analyse. D’autre part, ce type
de graphique représente mieux 1’idée que la variation couvre toute la ronde et par conséquent que
la variation se fait au début de chaque ronde. Sur ce dernier point, un graphique avec des lignes
(fig. 24) aurait pu faire penser que la variation est étre appliquée graduellement au cours de la

ronde.

Pour I’analyse de la variable Répartition par Région (Breakdown by Region), un graphique a barres
empilées est utilisé (fig. 23). Ce type de graphique permet de représenter simultanément la

Ré