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Atelier - Serious game
travail

Cet atelier vise a présenter et tester auprés de la
communauté un projet de serious game (sous format
de jeu de plateau) en cours de développement parla
Commission Jeunes Pratiques en Réflexion de la SELF
et par deux jeunes praticiens.

Ce projet trouve son initiative dans un constat qui nous
semble récurrent au sein de la communauté : la
difficulté & présenter et communiquer autour du
métier d'ergonome. Plutét que de parler directement
du métier, une porte d'entrée sans doute faiblement
attractive pour un support ludique, il nous semble plus
accessible de parler de ce que tout le monde croit
déja connaitre : le travail. Si le terme est employé par
tous, il ne I'est que rarement avec la richesse ef la
vision portée par I'ergonomie de I'activité. L'idée
centrale de ce jeu est donc de transmettre a travers
un support ludique centré sur la thématique du travail
quelques repéres aux joueurs afin qu'ils puissent mieux
comprendre ce que I'ergonome voit lorsqu'il parle de
fravail. Afin de se montrer respectueux et rigoureux
envers notre discipline, la construction du jeu est faite
en mobilisant notre expérience, mais également en
s'appuyant sur de nombreux ouvrages de références
(Cazamian, Noulin, & Hubault, 1996; Falzon, 2004, 2013;
Guérin et al, 2021; Guérin, Laville, Daniellou,
Duraffourg, & Kerguelen, 2007; Messing, 2016).

Au-deld de ce premier objectif de diffusion de
I'ergonomie, ou tout au moins de sa vision et de ses
cadres de pensées, se situe également un véritable
objectif pédagogique. Loin de nous I'idée d'enseigner
toute la richesse de I'ergonomie & partir d'un jeu, mais
plutdt d’offrir quelques repéres. Ceux-ci pourront alors
servir de base d'échanges, ou pourront permettre
d’amorcer une réflexivité sur sa propre activité ou le
systéme de fravail dans laquelle elle s'inscrit.

Le dernier objectif est de construire un support ludigue
qui permettrait d'ouvrir un dialogue. Le jeu, par sa
nature, nous semble idéal pour créer du lien et faciliter
les échanges, notamment dans les entreprises. Les
questions du dialogue, du développement et de la
co-production nous semblent, & I'image du travail, des
points essentiels & I'ergonomie de ['activité. Nous
avons donc fait le choix de les placer au cceur du
fonctionnement du jeu. Cela se traduit notamment
par une focale sur la conduite de projet, un objectif
collectif et des mécaniques majoritairement
collaboratives.

L'atelier permettra de tester un premier prototype de
ce projet encore en cours de développement.
L' objectif central est de vérifier le bon fonctionnement
des mécaniques et la cohérence du projet & une plus
grande échelle que lors des tests que nous aurons pu
effectuer en amont.

Mais I'intérét majeur de le présenter a la communauté
se situe dans ['opportunité que représente la
confrontation de ce projet avec les ergonomes pour
vérifier la pertinence du contenu en lui-méme et
I'intérét de la communauté pour ce projet. Ces retours
nous permettront ensuite d’enrichir la version finale.
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L'atelier est pensé pour 12 & 18 participants répartis en
2 a 3 sous-groupes. Chaque groupe sera installé & une
table avec son propre prototype pour réaliser une
partie test.

L'animation de I'atelier se déroulera en plusieurs
temps :

- Un premier temps assez court de
présentation du projet et des regles.

- Unsecond temps réservé au jeu en lui-
méme.

- Un troisieme temps de retours
d’'expériences, visant d recueillir I'avis des
différents participants.

L'animation sera réalisée par les jeunes praticiens
participants au projet (Baptiste Boulon et Marie-Line
Coulomb) et deux membres de la Commission (Alexis
Chambel et Antoine Eisenbeis).

L'atelier s’inscrit dans plusieurs thémes de la SELF.

Ce projet participe d'abord et avant tout de
I'ancrage et de la diffusion de I'ergonomie en
permettant de partager une vision du travail et des
valeurs présentes dans la discipline via un outil ludique.

Il représente également une méthode originale et
innovante pour aborder I'ergonomie, et pourrait
s'inscrire dans I'axe ergonomie ef innovation.

Dans une moindre mesure, il peut étre considéré
comme relevant de deux axes :

- L'axe ergonomie, apprentissage et
formation pour sa dimension pédagogique
et la réflexivité qu'il souhaite développer
chez les joueurs

- L'axe recherches et pratiques de
|'ergonomie dans la mesure ouU il peut étre
mobilisé dans plusieurs contextes,
notamment en amont d’'une intervention
pour faciliter la découverte et la
présentation de la discipline.
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