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Quoi retenir du

« Processus d’'innovation centré sur 'hum
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Centre sur '’humain ? C’est-a-dire ?




Centré sur I'empathie
envers un utilisateur,
d’accord... mais lequel ?
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Désirabilité

Un processus centré sur la

réponse au besoin d’un

utilisateur et sur la capacité a '

répondre a ce besoin Eqisabilité

Viabilite
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Et I'efficacité pour I'apprentissage ?



Quoi retenir du

 Processus d’'innovation centre sur ’humai

« Processus créatif structure en differe

ses fonctions et regles
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Quelles phases ? Quelles regles ?




Un processus créatif structure...

Générer des idées

Montrer plutét

Appréhender « Oui, et... » qu’expliquer
les besoins des A
i plutét que (prototype
utilisateurs Phase « Oui, mais » Phase basse fidélité)

d’analyse de choix

Phasede Tester le
Sélectionner 'idée t prototype aupres
a développer prototypage des utilisateurs

Phase A partir Phase
d’empathie de la phase d’idéation
d’empathie, définir

un probléme

EE Pensée divergente i-MERSION CP
W Pensée convergente

) OO
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Quoi retenir du De

Processus d’innovation centre sur ’humain

Processus créatif structuré en différentes pha “une a

ses fonctions et regles

Processus collaboratif reposant sur
gens ayant des expertises div
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Représentant des institutions

Documentaliste
Spécialiste du milieu

Toutes celles Qi Ay
pourraient etre " Lo
per'l'inenll-e S Médiateur ’ s

Spécialiste des \4\

communications / Gestionnaire de projet

U n q n i m q II'e U r ! Spécialiste de contenu

Graphiste

Utilisateurs

Facilitateur de

l'apprentissage Expert en formation des maitres
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Et dans quel contexie je peux mettre
ca en ceuvre ?



Une démarche exi

« Probleme important et complexe a réesoudre ou sifuation ou |'on
compte investir des ressources consequentes

« Nécessité d’'obtenir 'engagement de multiples acteurs et actrices
pour des activités s'étalant sur plusieurs seances

« Nécessité de bien expliquer le processus, les regles de chaque phase
et d'avoir des ententes de collaboration
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La phase d’'empathie



Déplacer sa réfl

« Apres avoir mis a jour chagque memibre de |'équipe sur
I'état de la question...

» Parcours d'utilisateur / jeu de role

* Photo reportage, entretiens empathiques
« Carte d’'empathie

* Partage d’'expérience
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Pense et ressent

Entend o

Désavantages, difficultés Avantages, facilités

Carte d’empathie i-MERSION CP




Objectif .
Développer une formation

Pour qui ¢
Les CP de votre institution

Mise en
situation POULCEE

Développer des compétences de
leadership en contexte
d’'innovation pédagogique

NC

BY



r

Partage d’expe
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La phase d'analyse



Départager les

« Saturer et grouper

« Quels besoins derriere cela ¢
» La cascade de pourquoi

* |dentifier des personas
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La cascade
de pourquoi
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Persona (nom, cadre de vie, historique professionnel et de formation) Raison de faire une formation

Personnalité ' Intéréts Compétences et expérience Savoir-faire technologique
) pédagogiques




La phase d’'idéation



« Oui, et... » plut

« Créer des questions « Comment pourrions-nous... ¢ »
« Crazy'’s

 SCAMPER

¢ 6-3-5

(6 personnes, 3 idées, 5 minutes)
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Adapter Modifer
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Combiner Proposer une autre fin

”u ~__ Formation - ...
| S existante

Substituer Eliminer
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La phase de choix



Déepartager les i

« Votfe
« Avocat de l'ange
* Victoires rapides (Quick wins)
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Grand impact

Serait bien,

Super, a garder | '
= S comment l'inclure ¢

Peu d’efforts
spoJle . p dnoonpag

Pas une priorité A mettre de coté

Faible impact

Victoires rapides FMERSION €5 V O
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La phase de prototypage



Echovuer rapidem

« Monftrer ou expérimenter plutdt gu'expliquer :
= Parcours d'utilisateur/ Storylbboarding
= Jeux derdle
= Plan / dessin
» Maqguette
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Parcours d’utilisate

Equipe 1 Pendant la
® Equipe?2 formation
@ Equipe3

Equipe 4

[
Mise en Volonté de
contact s'inscrire
Contexte Prise de

professionnel connaissance :

initial !
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La phase de test



Revenir dans la

« Qu'est-ce gu'ils vont varr, TEST
ire, entendre ou
experimenter ¢

* Que vont-ils
ressentir ¢ Prototypage

i-MERSION




... el tester les pro
d’utilisateurs

« Qu'est-ce que je veux tester ¢
* Qui va faire le test ¢
* De quol ai-je besoin

« Comment vais-je recolter les résultats ¢

i-MERSION




En préparation

« SCénariser
* Recruter
* Préparer les ressources ou le/les prototype(s)

« Préparer vos outils de collecte (vidéos, grille
d’'observation, etc.)

i-MERSION
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« Test de concept

« EXposer aux parcours
d’utilisateurs, storyboard,
maquette, efc.

« Test d'utilisation
Quels 'l'eS'l'S ? . Jeu de réle, Magicien d'Oz...

» Test AB

« Exposer a deux prototypes
ayant des variations
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Quelles données
collecter ?

e Entrevues

« Questionnaires
d’'appréciation

« Observations
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