Un serious game pour évaluer sa maitrise de
I'informatique

USEO présentera a I'occasion du Salon Solutions Ir@net et Travail Collaboratif (Mercredi 5 et
Jeudi 6 Mai a La Défense), un Serious Game destiaévaluer le niveau de pratique des TIC des
collaborateurs de I'entreprise. Cette nouvelle veien de la méthodologie SENA (Solution
d'Evaluation du Niveau d'Appropriation) facilitera I'évaluation et introduira des messages
pédagogiques pour mettre en place un dispositif d@ompagnement différencie.

Paris, le 28 Avril 2010 -USEO, Société de conseil spécialisée en TICpasie du constat
gue le niveau d'appropriation de l'informatiquesain d’'une méme entreprise est trés
hétérogene. Cela s'explique, pour les utilisat@asune expérience différente, fruit de
plusieurs années d'apprentissage sur le tas. @edat pris un retard de plus en plus
pénalisant qu'il est difficile de combler par unenfiation tant le sujet est vaste. Pourtant les
projets d'intranet, de travail collaboratif, dee@sx sociaux d'entreprise touchent tous les
collaborateurs. Mettre en place des formations pmuirle monde n’est pas toujours possible
et surtout ces formations se révelent inutilesnedficaces si l'action n'est pas adaptée a la
situation particuliere de I'utilisateur.

Afin d’aider les entreprises, USEO a donc dévelogggguis deux ans une démarche
d'Evaluation du Niveau d'Appropriation permettamtcdrtographier, de segmenter la
population a accompagner pour batir un disposaiécbmpagnement différencié. Jusqu'a
présent le diagnostic s'effectuait par une évalnatn ligne composée de questions et de
mises en situation. Mais le fait d’étre évalué lzat pas toujours aux utilisateurs car une
évaluation, quelle qu’elle soit, parait souvenipsase et au final demande du temps pour
expliquer et rassurer les utilisateurs. Alors qyeun fut-il sérieux, est vécu beaucoup plus
positivement et suscite plus de curiosité et digitd_es utilisateurs ne sont plus des salariés
gue I'on évalue mais ils deviennent des joueursjui@st beaucoup plus valorisant et surtout
cela permet de recuelllir des informations plugressantes. Le coté ludique rend I'expérience
sympathique, le scénario offre I'opportunité desfgiasser des messages pédagogiques et
I'aspect viral facilite la propagation.

Arnaud Rayrole, DG de USEO, préciséd.a'conduite du changement est le parent pauvre
des projets alors qu'elle est essentielle daneiessite du développement des usages. A croire
que les entreprises préféerent investir dans unlertelogie plutét que dans leurs

collaborateurs, c’est percu comme plus tangibMaus avons voulu avec ce serious game
fournir une méthodologie pragmatique de diagnostide pilotage concret permettant
d'évaluer I'effort d'accompagnement, piloter lepdisitif mais également sensibiliser sur
I'intérét des évolutions proposées."






