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Béatrice LHUILLIER (IFAG Auxerre 1999)
partage son expérience du Serious Game

dans Management de Janvier 2017
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SERIOUS GAMES

tres au serieux...

Si on veut que les collaborateurs s'en emparent, ces programmes ludiques a visée
pédagogique ou utilitaire doivent faire I'objet d'un soin particulier. Mode d'emploi.

PAR AURORE GORIUS

‘ ‘ Ne négligez
surtout pas
I'aspect
pédagogique.

Certans outis
permettent aux
codlaboratewrs do

passer Deaucoup
de bon temps, mais

ils enseignent en
réalité trop pew. Clest
quand méme ke
premier objectif

d'un serous game ™
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DES Jeux a prenare

Dans un monde

numerise, 'humain
sera pius que jamais
au coeur detout'!
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DE SOIGNER
L'IMAGE DE

LA BOITEET
LA MARQUE

utils modernes et
ludiques utilisant
la culture des jeux
vidéo, les serious
games sont désormais entrés
dans les mocurs des entrepri-
ses et font partie intégrante de
keurs plans de formation, dans
le management, les techni-
ques de vente ou le leadership.
Elles s'en servent aussi pour
attirer de nouvelles recrues.
S1 Air France, Renault et
BNP Paribas faisaient figure
de pionniers il y a quinze ans,
tous les grands groupes du
CAC 40 ont aujourdhui re-
cours d ces peux =t les ETl et
les PME ne sont pas en reste!
Leur succés est tel que le mar-
ché mondial pourrait peser
S milliards de dollars (4,6 mil-
liards d'euros) en 2020, selon
linstitut américain Markets-
andMarkets. Et qui dit jeu seé-
ricux dit investissement sé-
rieux : celui-ci se chiffre en
dizaines de milliers d'euros,

voire en centaines de milliers
pour les programmes les plus
ambiticux. Les managers ont
donc tout intétét 4 se prému-
nircontre les flopset i faireen
sorte que les équipes utilisent
AU MieuX ces programmes.

BIEN DOSER LE FUN
ET LA PEDAGOGIE
«Les messages pédagogiques
ne doivent pas ralentir le dé-
roulement de la parties, ex-
plique Jean-Charles Guillet,
responsable gouvernance de
l'innovation chez Total Marke-
ting Services. Lentreprnse a
deéj formé 20 000 personnes
4 l'innovation depuis 2013
grace a son peu Play Inn. Obyec-
tif : montrer que celle-ci peut
étre amusante. Dans ce jeu de
plateforme, leslegons a retenir
ont éé placées & la fin de cha-
que partie, pour ne pas pertur-
ber les épreuves, «Un serfous
game étant plus cher et plus
long & réaliser qu'un logiciel

d'e-learning, autant quil soit
vraiment ludiques, observe
Jean-Noel Portugal, directeur
genéral du prestataire frangais
Daesign, pionnier dans le sec-
teur. Inversement, Béatrice
Lhuillier, conseil en stratégie
digital learning, met I'accent
sur [importance de la dimen-
sion pédagogique: «Certains
jeux sont trés bien faits, mais
on n'y apprend presque rien.s
Un juste équilibre doit donc
étre trouve.

FAIRE APPEL

A LINTELLIGENCE

La mécanque d'un jeu séneux
ne doit pas reposer sur la seule
accumulation de points. <11 faut
aussi que les joveurs retirent
de la satisfaction de la straté.
gie quiils ont déployée pour ga-
gners=, souligne Jean-No¢l Por-
tugal. Autrement dit, faites
appel & leur intelligence, sans
quoid La course aux potnts suscl-
tera des comportements pavio-

EMPLOYEUR

viens, stériles. «On apprend
aussi beavcoup d'un échec &
un déhi lancé=, poursuit Jean-
No¢l Portugal. Lobjectif pre-
mier d'un serious game est de
créer de lengagement et non
de laddxction. =La récompense
des joueurs réside dans ce quils
apprennent, constate Carole
Pasco-Domergue, directrice
de la marque employeur de
LOréal. Le jeu peut dong inchure
des épreuves néelles encadrdes
par des professionnels.»

ANIMER ET MOTIVER
LES PARTICIPANTS
Pour étre attrayante, uneé par-
ti¢ ne doit pas ¢tre trop lon-
gue = =trente & quarante mi-
nutes au maximumes, affirme
Yves Delporte, responsable
des formations commerciales
chez Renault Belgique. Pour
former & la relation client ses
responsables de magasins et
ses conseillers commerciaux,

BEVEAL. Pour décousir on 8 amuniant et méters de L'Ondal

il utilise les jeux de la Renault
Academy, diffusés auprés de
25000 personnes dans 26 pays.
=Les jeunes recrues, remangue-
t-il, sont attirces par les jeux
sérieux et entrainent leurs col-
lEgues.- Mais ne misez pas
tout sur lenthousiasme de la
nouvelle génération. Pensez i
promouvoir regulierement les
jeux pour relancer Nintérét de
vos collaborateurs. «On ima-
ginait que les gens allaient
jouer & Play'Tnn entre midi et
14 heures, mais ca ne marchait
pas. Nous avons donc lancé
des battles par équipes, expli-
que Jean-Charles Guillet, chez
Total. Lanimation a fonc-
tionné ! Seuldevant un écran,
lapprenant assimile moins de
notions. =C'est la raison pour
laquelle des personnes doivent
effectuer des démonstrations,
créer des challenges et consa-
crer du temps A oeux qui éprou-
vent des difficultéss, souligne

Hélene Michel, professeur a
Grenoble Ecole de Manage-
ment. Ces game masters allent
aptitudes relationnelles et par-
faite maitrise du jeu. «Ce sont
des profils hybrides, pas si
Simples A tFoUver...=

REFLETER LES

VRAIS ENJEUX

Enfin, un serious game est un
moven de soigner image de
lentreprise ¢t sa marque em-
ployeur. LOréal a longtemps
detecte de nouveaux talents
grice 4 son jeu Reveal, rem-
placé aupourdhui par Brand-
storm. Aprés avoir déoouvert
au fil du jeu les différents mé-
tiers de l'entreprise et accom-
pli des tiches, les joueurs peu-
vent candidater. =Nous leur
offrons une valeur ajoutée,
puisquiils apprennent de fagon
trés concréte ce que signifie
travailler chez LOréals, expli-
que Carole Pasco-Domergue.
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TRUST. Pendant quatre ant, Danone & utiliu
©F pou de sirruiation corrvme outdl de recrulomenl

Mission identique pour le jeu
Trust de Danone, utilisé pen-
dant quatre ans, qui permet-
tait de prendre virtuellement
la tete d'une division de l'entre-
prise et d'en développer l'acti-
vité, Ou encore pour DéA In-
génicurs, de la SNCF, concu
sur le méme principe, en vue
dattirer des érudiants d'écoles
dinpénieurs. «Mais attention:
51 vous voulez obtenir un jeu
réaliste qui reflete les vraies
problématiques de lentreprise,
il faut quen interne une &quipe
s'implique & 100% dans son
élaborations, explique Olivier

Mauco, unconcepteur. Le plus

souvent, les peux sont corcali-
sé3 avec un prestataire exté-
ricur. Celui-ci apporte son sa-
voir-faire ¢en matiére de pame
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design. Mais sans les connais- -
sances métier apportées par §

Fentreprise, le jeu risque d'étre
hors sol et de connaitre une fin
de partie prématurée. o
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