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¢ Loin®2018-771du 5 September 2018 : Tout employeur d'au moins 20 salariés
doit employer des personnes en situation de handicap « dans la proportion
minimale de 6 % de I'effectif total de ses salariés »

0.0
+« Tauxd’emploi des personnes en situation de handicap : reste en-dessous de
I'objectif <>

** Naissance du projet SG-HANDI (Serious Game (SG) de sensibilisation a
I'intégration, a la prévention de la désinsertion professionnelle et au maintien
dans I'emploi des personnes en situation de HANDIcap)

Etat de I'art

Rencontrez 'équipe d'agents secrets

Limites liées a I'aspect individuel des jeux sérieux de
sensibilisation au handicap en entreprise

Les jeux sérieux individuels offrent moins de
stimulation mentale que les jeux collaboratifs.

Les problémes d’intégration, de prévention de la désinsertion
professionnelle et de maintien dans I'emploi des personnes en
situation de handicap, nécessitent des démarches collectives,
organisationnelles, associées a des interactions et des
résolutions de probleme en groupe.

Former & la gestion de la diversité
dans les organisations

e du jeu
SG-HANDI : Jeu sérieux sur la table interactive TangiSense avec des objets
tangibles équipés de tags RFID [4] [5]

Objectif : sensibiliser les acteurs aux fondamentaux du handicap en entreprise a travers une diversité de
défis a résoudre en équipe
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Figure 1: Vue globale du principe de base du jeu sérieux SG-HANDI de sensibilisation au handicap [3] [6] (7]

Démarche de conception centrée
sur les utilisateurs de SG-HANDI

Phasel:
Organisation globale du projet (élaboration du partenariat, planification des phases),
Acculturation

Phnificr le processus de
conception centrée sur
Popérateur humain

Phase2:
Définition des objectifs a atteindre sous I'angle de la
sensibilisation dans des contextes d’utilisation
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Figure 2: Démarche de conception centrée sur les utilisateurs de SG-HANDI, inspiré de la norme 1SO 9241-20
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[Phase 3:
\ Recueil des exigences pour une
kY expérience utilisateur au service
de la sensibilisation

pir tapport aux exigenees

Produirc des solutions de
— conception satisfaisant
aux exigences utilisateurs

Phase 4 :
Production, scénarisation et gamification

Evaluations du prototype

2%

< Par des spécialistes en utilisabilité [1] < Par des participants a sensibiliser, en entreprise, et une
animatrice, lors de premiéres journées de
sensibilisation

< Par des futurs utilisateurs : profil animateur

Prototype apprécié : ludique, simple d’utilisation, premiers retours

positifs en termes de sensibilisation au handicap en entreprise.

T 1

K3

< Utilisation d’'une démarche centrée sur les utilisateurs

- . . remieres journées de sensibilisation

% Jeu sérieux SG-HANDI : développé sur une table P )
interactive RFID associée a des objets tangibles N

% Jeu sérieux basé sur un contenu éducatif ludique
présenté sous forme de défis et de saynétes vidéos,
sous le contrdle du ou des animateurs spécialisés en
emploi et handicap

K3

animateurs

% SG-HANDI : en cours d’évaluation lors de
« Evaluations centrées utilisateurs : réalisées en se
référant au modele de Donald Kirkpatrick [2]

%+ Ces évaluations considerent le point de vue des
participants de I'entreprise et celui du ou des
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