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Encore modeste en termes de parts de marché, les “serious games”, ou “jeux sérieux”, suscitent un intérêtcroissant de la part des responsables de formation qui espèrent y trouver le supplément d’attractivité quiferait défaut au e-learning classique.
 Concept marketing autant qu’orien-tation pédagogique, le “serious
 game” est un vaste champ qui ne selimite pas à la formation et peutnotamment être utilisé à des fins desensibilisation, de communication oude publicité. En formation, seuledimension abordée ici, le périmètren’est pas non plus des plus faciles àdéfinir. Car s’il ne peut y avoir pour lesuns de véritable “serious game” sansrecours massif aux technologies
 Dossier réalisé parNicolas Deguerry
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 Pas plus qu’il ne se réduit à sa traduction, le phénomène “serious game” ne s’explique par son appellationd’origine.
 d’animation du jeu vidéo, c’est pourles autres la notion de pédagogieludique qui prime. Encore s’agit-il làd’un scénario “binaire”, qui tend à s’es-tomper au profit de l’émergence d’unmodèle où technologie et pédagogies’opposent moins qu’elles n’apparais-sent comme les variables d’ajuste-ment d’une formule.Le résultat final dépendant de la culturepropre à chaque prestataire et com-manditaire, nous ne chercherons pas à
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 figer la tendance dans le carcan d’unedéfinition unitaire,mais proposons d’enpréciser ainsi les contours : le “seriousgame” pédagogique combine dans desproportions variables le recours auxtechnologies d’animation et de simula-tion virtuelle propres à l’univers du jeuvidéo et l’emprunt aux principes de scé-narisation des mondes ludiques à desfins de formation.De cette flexibilité du cahier descharges, découle une variété de dispo-sitifs aux appellations diverses. À titred’exemple, si l’on parle encore volon-tiers de “serious games” chez Daesignou KTM-Advance, on parlera plutôt de“learning games” chez Symetrix ouOnlineformapro.Un point essentiel dela spécificité des “serious games” estpointé par Philippe Lacroix, co-directeurde Demos eLearning Agency, qui sou-ligne “le renversement de l’objectif péda-gogique : dans un module d’e-learningclassique, l’apprenant subit le scénariopédagogique qui impose un parcourslinéaire constitué d’un début et d’unefin ; dans un serious game, c’est moiqui décide dans quel ordre et com-ment”. Comme dans un jeu, l’appre-nant dispose d’une certaine libertéd’action qu’il lui faut exploiter à bonescient pour espérer sortir vainqueur.“Mais la difficulté, prévient-il, c’est dene pas faire n’importe quoi et de ne pastomber dans le piège du transfert : jeréussis tout dans le serious game etj’échoue dans la vraie vie.” �
 Les serious games,nouvelle générationde processusd’apprentissageDR
 Le serious game, “objet de formation non identifié”
 Pourquoi les serious games ?“On ne construit ni ne pense un serious game comme un e-learning. Il n’y a plus de story-board, plusd’arborescence, car on n’est plus dans un processus linéaire. Le serious game exploite unmoteur quiutilise des données – le gameplay, la manière dont se joue le jeu et ses objectifs – pour monterle dispositif de formation qui comporte une dimension plus ou moins ludique. Le gameplay met enscène des éléments de connaissance, et c’est l’apprenant qui crée son propre chemin, pour, idéalement,dépasser ce qu’ont imaginé les designers.” Cette présentation signée Yves Dambach, directeur deKTM-Advance, l’une des sociétés leader du secteur,est en soi une réponse à la question“Pourquoi lesserious games ?”.Ce n’est sans doute pas un hasard si ceux-ci se développent alors que la première génération des“digital natives”, celle née avec l’essor des TIC grand public, parvient à l’âge adulte. Ainsi, pour YvesDambach, “les clients réclament des serious games parce qu’ils se rendent compte que la populationapprenante devient de plus en plus une population de gamers” – des joueurs.À noter que,puriste desserious games, KTM-Advance propose des solutions très proches de l’univers du jeu vidéo, quiprésente selon le prestataire de nombreux avantages pédagogiques. Comme, par exemple, celui de“créer des contextes dans lesquels le processus d’apprentissage est en lui-même intéressant, ce quigarantit un bon niveau de motivation de l’apprenant”. Jouer à un jeu vidéo permettrait aussi de“diviser son attention, de comprendre et de garder à l’esprit beaucoup d’informations présentées enmême temps”. De même, le jeu vidéo offrirait la possibilité “de relativiser les points de vue, des’adapter aux changements de perspective et d’adopter une démarche plus réflexive”. Un véritableenseignement de philosophie, en somme…
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des événements dédiés au phénomèneces derniersmois.Parmi ceux-ci, le Jeudidu Préau organisé par la CCI de Paris le20 novembre 2008, suivi le 28 à Lille dese-Virtuoses, la “convention des produc-teurs de serious games”,puis des Seriousgames sessions Europe (SGS) de Lyon endécembre, événements auxquelspeuvent s’ajouter ceux organisés parles prestataires eux-mêmes (KTM-Advance en novembre 2008, Daesignen février 2009), etc. Enfin, soulignonsl’implication d’observatoires territo-riaux et d’établissements d’enseigne-ment supérieur, à l’instar de l’ArdiRhône-Alpes Numérique ou de l’ESC deChambéry (École supérieure de com-merce) qui a fait des serious games l’unde ses deux axes de recherche. �
 Centre INFFO
 1www.sts.ch
 > Contactstephane.
 [email protected]
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 Un marché en développementApparue récemment sur le marché, la modalité “serious game” est tout à fait marginale dans les plans deformation des entreprises, mais l’intérêt est réel et la demande croît.
 Combien coûte un serious game, ou plutôt, qu’est-ce qui coûte le pluscher dans un tel jeu de formation ? L’évolution du marché fera-t-ellebaisser ces coûts ? Éléments de réponses.
 Peu de données sont disponibles, endehors de prévisions globales pour
 lesmarchés américain et européen toutà fait optimistes, mais difficilementexploitables en raison de leur manquede“ventilation”. Si l’on sait que le e-lear-ning représente aujourd’hui une partmodeste dumarché de la formation, ondevine aisément que le serious game estencore plus marginal au niveau des sta-tistiques. Il n’en demeure pasmoins quela tendance est à la hausse, soutenue,semble-t-il, par la demande des respon-sables formation qui seraient, selon les
 prestataires,deplus enplusnombreuxàréclamer ce type de solutions.Effet demode ou virage du e-learning, ilest encore trop tôt pour le dire, mais lefait est quepasunexposant oupresquedu récent salon iLearn Forum (Paris, 19et 20 janvier 2009) ne se risquait à s’ex-clure dumarché, ce qui n’était pas le casen 2007. On peut, par exemple, citer lecas de Demos, qui réalise plus de 10%de son chiffre d’affaires en e-learning etqui vient d’annoncer le rachat de SauterTraining Simulation (STS)1, sociétésuisse spécialisée dans le développe-ment de produits dédiés à la formationen management de projet, dontquelques serious games. Autre expres-siond’une tendance forte audéveloppe-ment du secteur, le caractère soutenu
 1 6 > i n f fo f l a sh / n ° 743 - 1 er a u 1 5 av r i l 2009 le dossier
 Le coût moyen d’un serious game
 Installée à Grenoble, l’Ardi (Agencerégionale de développement) Rhône-
 Alpes Numérique héberge un chargéde mission, Stéphane de Buttet, dédiéaux “technologies numériques desloisirs – serious games – e-learning”. Ils’est confié à Inffo Flash lors des4es Serious games sessions Europe, quise sont tenues à Lyon le 3 décembredernier.Les coûts, explique-t-il, “sont extrême-ment variables, du fait de l’immensedifférence qui peut exister entre un petitjeu « Flash » de formation (comme, parexemple, www.faisgaffe.com destiné àsensibiliser les apprentis du BTP auxrisques professionnels et qui coûteentre 20 000 et 30 000 euros) et unjeu comme Pulse !, aux États-Unis, quimodélise un service hospitalier com-plet, avec tous les outils de diagnosticfonctionnels, pour entraîner les méde-cins urgentistes, et qui a coûté 7 mil-lions d’euros”. Et de préciser : “La plu-part des serious games sont plutôtcompris dans une fourchette compriseentre 50 000 et 200 000 euros. Enfonction des arbitrages technolo-giques, de la densité des contenus, desexpertises mobilisées pour leur mise au
 point, on peut influer fortement sur lecoût d’un serious game. Toutefois,ajoute Stéphane de Buttet, on observeque le marché évolue lentement versun modèle de commercialisation « à lalicence », et que certains producteursde serious games qui ont conçu unproduit suffisamment générique ettransversal (par exemple une forma-tion au management) pourront lerevendre « à la licence » avec dessommes beaucoup moins importantes,mettant ainsi ce type de produit à laportée des PME. Mais il est vrai que,pour l’instant, le marché est encoreessentiellement structuré autour d’unmodèle sur-mesure.”À noter que le meilleur moyen de fairebaisser les coûts d’un serious gamereste de ne pas exiger de technologiescoûteuses en développement (simula-tion, 3D, temps réel, etc.) et de seconcentrer sur la dimension ludo-pédagogique du scénario. Certainsprestataires évoquent alors un coût de10 000à 20 000 euros pour un disposi-tif constitué d’écrans interactifs ani-més en Flash. Est-ce encore vraimentun serious game ?Tout dépend de votrecurseur... �
 Starbankthegame, un jeu de simulation pourles nouveaux entrants du groupe BNP Paribas“Simuler pour apprendre,comprendre pour retenir”, tel est lecredo que KTM-Advance a vendu au groupe bancaire pourl’intégration de ses collaborateurs. Starbankthegame1
 s’inspire directement de l’univers des simulations ludiquesqui ne cessent de rencontrer le succès depuis la création dupremier SimCity en... 1989 ! Déployé en janvier 2009,Starbankthegame doit son existence à la réalisation en2005 d’une étude sur le processus d’intégration dans legroupe bancaire qui avait préconisé la réalisation d’unserious game destiné à améliorer quantitativement etqualitativement l’intégration des nouveaux entrants.À noter que le dispositif final “distingue”, explique MoniqueBénaily, responsable adjointe de la formation, “le seriousgame visant la compréhension d’un système, de la base deconnaissances construites selon une logique plus institution-nelle”. Disponible en français, anglais et italien, celle-ci“permet de découvrir ou redécouvrir le groupe selon quatreangles de vues : l’organisation du groupe, ses principesd’action, ses activités et ses collaborateurs”.Mais découvrir legroupe, “c’est aussi comprendre le rôle de la banque entant qu’intermédiaire financier et les mécanismes sous-tendant le développement de ses activités et de sonorganisation”. Précisément l’objet du jeu, qui conduitl’apprenant à constituer un réseau d’agences.“Pour gagner, souligne Yves Dambach, directeur de KTM-Advance, il faut avoir compris comment fonctionne labanque. Par exemple, on ne peut pasmonter un dispositif de placementavant de créer une partie finance-ment...” Exactement, donc, comme unepartie de SimCity où l’on ne parviendrapas à faire prospérer sa ville si l’onometde la doter en nombre suffisantd’écoles, d’équipements sportifs etculturels, etc.1. http://starbankthegame.bnpparibas.com Yves Dambach
 DR
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 Du serious game au learning game,avec Symetrix
 “Le serious game en formation,c’est plus du ludo-pédagogique
 que du jeu, et nous préférons donc par-ler de learning game”2, explique CyrilBouhey, consultant e-learning chezSymetrix. “Ce qui prime, c’est la notiond’attractivité, d’intérêt et de parcoursouvert, par opposition aux parcourslinéaires qui enferment l’apprenantdans une progression imposée et quiapparaissent désormais beaucoup troprestrictifs.” Pour Vincent Dupin, luiaussi consultant e-learning chezSymetrix, responsable du départe-ment Learning games, l’idée est de“proposer quelque chose de plusattrayant que le e-learning classiquepar une attention particulière portéeau scénario : l’attirance pour le contex-te crée une attirance pour le contenu.Ici, l’apport de l’industrie du jeu vidéose situe moins du côté technique quedu côté de la culture du jeu”.Caractéristique importante de cetteapproche, précisée par Cyril Bouhey,“l’idée d’un dispositif global où la scé-narisation du learning game vientenrichir le présentiel : le rôle incarnédans le learning game peut se conti-nuer dans des temps présentiels”.Parce que le learning game est impé-rativement pensé dans le cadre d’undispositif global, “il respecte aussitoutes les dimensions d’un e-learningclassique, et doit donc être « implé-mentable »3 sur une plateforme de for-mation en ligne, permettre le suivi, res-pecter les normes, etc.”.Il en résulte une méthodologie deprojet qui rappelle fortement les pro-cessus en vigueur pour la réalisation den’importe quelle e-formation, avec unepremière phase à ne surtout pas éclip-ser. “C’est au moment du lancement duprojet, nous explique Cyril Bouhey, quel’on procède au cadrage technique, auxspécifications graphiques et à la défini-tion du parcours ; ceci nécessite de nom-breux échanges avec le client, sous laresponsabilité du chef de projet pédago-gique et du consultant-pilote.” Vientensuite la phase de “conception, oùsont définis les story-boards et la scéna-risation globale qui permet de penser
 l’intégration des briques présentielles”,suivie de la phase de “médiatisation”,où graphistes, intégrateurs et informa-ticiens peuvent libérer leurs talentspour rendre l’idée première la plusattractive possible.
 En pratique
 Le tout représente un budget mini-mum de 30 000 euros, et peutrépondre à une pléthore d’objectifs :intégration des nouveaux responsablesmagasins de la marque Jules, acquisi-tion des nouvelles réglementationssur l’épargne pour la Société générale,formation à la prise de parole pour lesdélégués médicaux des laboratoiresGrünenthal, formation au conseil et àla vente de produits pétroliers pourTotal ou encore sensibilisation au par-cours de lancement d’unmédicamentpour Janssen-Cilag. Parmi les der-nières réalisations, un learning gameréalisé pour laMacif, dans l’objectif deformer 8 000 collaborateurs à la stra-tégie commerciale, sur douze régionset en présentiel. “La problématique dugroupe, explique Anne-Laure Thomas,chef de projet e-learning chezSymetrix, était d’obtenir une solutionunique intégrant le e-learning avecune approche pédagogique nouvelle,
 Donner envie d’apprendre tout en réduisant le sentiment d’apprentissage, susciter la découverte tout endonnant envie d’aller au bout de l’outil, telle est l’équation du learning game développée par Symetrix1.
 1Filiale d’X-Perteam,www.elearning-symetrix.fr
 2Jeu d’apprentissage.
 3L’“implémentation”est la phase finaled’élaboration quipermet au matériel,aux logiciels et auxprocédures d’entreren fonction.
 4Voir, pour laversion originale,http://lesloupsgarous.free.fr
 déclinée pour desgroupes de 6 à150 personnes etdéployée par lesmanagers eux-mêmes et sansformateurs profes-sionnels”. La solu-tion ? La transpo-sition du jeu desociété du “Loup-garou”4sous formemultimédia, quipermet aux équipes de se former enjouant ensemble, ce qui est assez raredans la mesure où les serious gamessont encore très majoritairement desexpériences individuelles.Une formule qui permet, souligneAnne-Laure Thomas, “la collaboration,l’entraide et l’échange” et qui rem-plit donc une “fonction sociale” dansl’entreprise au-delà de l’acquisitionet de la validation des connais-sances permises par le “jeu de situa-tion”. Vincent Dupin insiste parailleurs sur l’importance de ladimension collaborative “pour sortirde l’isolement des dispositifs e-lear-ning”, avec l’idée d’aller “vers la co-construction de savoirs implicites ouexplicites par l’animation de commu-nautés de pratiques”. �
 Cyril Bouhey
 DR
 Le serious game clés en main ?S’adressant pour l’essentiel aux grands comptes qui les commandent bien souvent autant pourrenforcer l’attractivité et le dynamisme de leur image que pour former leurs collaborateurs, lesserious games affichent un prix relativement élevé. Deux raisons majeures à cela : la mobilisationde technologies coûteuses et la prédominance du modèle du “sur-mesure”. D’où l’intérêt duprojet Learning game factory (LGF), piloté par Symetrix en partenariat avec SBT, Daesign, LesTanukis,Genezis, l’équipe de recherche de l’ESC Chambéry, le Laboratoire informatique de Grenoble(INPG-LIG), l’Insa Lyon et l’équipe SysCom de l’Université de Savoie.Lauréat de la catégorie “projet” et 2e prix de la catégorie “Serious game” des IntraVerse Awards1
 remis le 6 février 2009 à Monaco dans le cadre du salon Imagina, ce projet LGF, cofinancé parle Fonds européen de développement régional (Feder), vise à créer une plateforme d’édition et dediffusion web de learning games pour les grands comptes, les PME, les écoles et le grand public.En vue, tout simplement l’industrialisation des serious games avec la possibilité de créer plusvite et moins cher des learning games ! LGF est un projet labellisé à l’unanimité par le pôle decompétitivité Imaginove. Premiers résultats attendus courant 2010.1. http://b-r-ent.com

Page 4
                        
                        

pondants en régions ont ainsi définieux-mêmes les schémas de déploie-ment qui leur convenaient : petits,moyens ou grands groupes. Autre élé-ment de satisfaction, la passation desmessages de façon univoque, puisqu’ilssont portés par un support qui assurela stabilité des concepts
 >
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 Cinq conseils aux responsables formationDes objectifs précis, un cahier des charges clair, de la communication interne... Dominique Cufi, directricede Macif Campus1, forte de son expérience – former 8 000 collaborateurs à la stratégie commerciale dansdouze régions – liste les fondamentaux d’un projet réussi.
 Choisi par le groupe Banque populaire pour développer un module de sensibilisation des managers deproximité à l’intégration de collaborateurs handicapés, Onlineformapro1 a répondu par un learning gamedéveloppé en partenariat avec L’Adapt2. Questions à Maxime Vauthier, chef de projet.
 Inffo Flash - Pourquoi un serious gameplutôt qu’un dispositif traditionnel ?Dominique Cufi - D’abord pour des rai-sons d’efficacité, associées à la dimen-sion apprentissage par le concept de“serious game”, qui convenait bien ànotre objectif de compréhension parle plus grand nombre des orientationsde stratégie commerciale du groupe.L’ancrage dans notre histoire et nosvaleurs, ainsi que l’orientation versune relation client durable impliquaitde “faire vivre” la personnalité desprotagonistes clients et conseillers ougestionnaires ; la base du jeu, qui estune adaptation du jeu du “loupgarou”, le permet. Ensuite, pour desraisons de démultiplication : le seriousgame présente un avantage coût
 évident sur des populations ciblestrès vastes.
 IF - Quels ont été les principaux bénéfices ?D. F. - Un effet d’attraction peu habituelen formation,mais surtout une grandeflexibilité dans l’utilisation du jeu. Dansune structure décentralisée, nos corres-
 Centre INFFO
 1 8 > i n f fo f l a sh / n ° 743 - 1 er a u 1 5 av r i l 2009 le dossier
 1Campus estl’Université
 d’entreprise duGroupe Macif et le
 pôle partagé deformation des
 administrateursMacif, Maif et
 AMDM.
 2Bourdonnement,
 techniquemarketing visant
 à favoriser lebouche à oreille.
 3Sans aucune
 cloison.
 1www.online
 formapro.com
 2www.ladapt.net
 Du jeu de rôle au learning game, avec Onlineformapro
 Inffo Flash - En quoi le concept de learninggame est-il adapté à la problématique duhandicap ?Maxime Vauthier - Comme l’expliqueLydia David-Duluc, responsable de lamis-sion handicap du groupe Banque popu-laire, “avec un sujet comme le handicap, ilconvient d’être très prudent sur le vocabu-laire utilisé, sur les messages-clés à fairepasser, et d’apporter une vraie plus-valueaux apprenants. La conception des scéna-rios doit être aussi proche que possible duvécu des utilisateurs tout en évitant uneremise en cause brutale, car le sujet est
 fortement impacté par des préjugés et despeurs, fruits de la méconnaissance maisaussi d’expériences personnelles plus oumoins intimes”.
 IF - Où situez-vous la dimension ludique devotre dispositif ?M. V. - L’apprenant est un “interacteur”placé au centre d’un système dynamiquedans lequel il peut intervenir sur les élé-mentsd’unespacequi raconteunehistoire.Il est immergé dans un univers qui lemetface à de nombreuses situations afin delui permettre d’améliorer ses compé-tences comportementales et d’acquérirdes connaissances supplémentaires.
 IF - S’agit-il d’un jeu solitaire ou d’unjeu de société ? Un accompagnement est-il prévu ?M. V. - Il s’agit d’un jeu solitaire. C’est unchoix pédagogique, car le sujet est sen-sible et ne permet pas de mettre encompétition les différents apprenants.Le dispositif n’est pas accompagné,maisil s’intègre plus largement dans la poli-tique handicap du groupe Banque popu-laire, qui communique et sensibilise très
 largement sur ce sujet ses collaborateursau-delà de la formation.
 IF - Quel est le coût horaire ?M. V. - Onlineformapro propose diffé-rents niveaux de learning game en fonc-tion des scénarios, du niveau de réalismedes environnements et des personnages,du niveau d’interaction. Le prix de l’heurevarie donc de 20 000 à 60 000 euros.
 IF - Que représente cette activité au seind’Onlineformapro ?M. V. - En règle générale, les développe-ments spécifiques que nous proposons ànos clients se sont toujours apparentés àdu learninggame,quenousappelionsvoiciencore cinq ans des “jeux de rôle”. À titred’exemple, nous avons proposé dès 2005une formation à la sécurité informatiquedans laquelle nous avions élaboré unscénario qui plongeait l’apprenant dans lapeau de l’assistant de Marc Hassin (agentspécial du département sécurité informa-tique) afinqu’il aide ses collaborateurs à sesortir de situations délicates. Un critère decompétition permettait de devenir unagent spécialisé plus oumoins gradé. �
 La mission handicapgroupe Banque populaireLa mission handicap veille à la mise en œuvre de lapolitique handicap pour l’ensemble des entreprises dugroupe, régie par l’accord signé le 8 octobre 2007. À cetitre, elle a une obligation de moyens, tant en termes departenariat que de pilotage et d’outils de communicationet de sensibilisation. Elle favorise la mutualisation des“bonnes pratiques” et fédère le réseau des référentshandicap désignés au sein de chaque entité.
 Suite p. 19 �

Page 5
                        
                        

i n f fo f l a sh / n ° 743 - 1 er a u 1 5 av r i l 2009 > 1 9le dossier
 inffo flash
 Présenté dans un précédent article1, leserious game“Entre2”commandé à la
 société Daesign2 par Opcalia présente undouble intérêt de nature à lever d’éven-tuels freins. Premièrement, il démontrequ’un Opca est non seulement capablede financer une action de formationouverte et à distance, mais aussi de lasusciter. Deuxièmement, il légitime lesupport numérique comme outil péda-gogique apte à traiter des situationscognitives complexes car, rappelons-le,Entre2 est destiné à former les managersà la conduite de l’entretien professionnel,exercice rendu difficile par l’appréciationcroisée de connaissances théoriques etde“savoir-être”. Une équation qui est jus-tement la spécialité de Daesign, déjàconnue dans le monde du serious gamepour ses simulations d’entretiens divers(vente, évaluation, etc.) réalisées au profitde grands comptes3. Résumé d’une for-mule par ses concepteurs, le principe rési-de dans “l’intelligence artificielle au servi-ce de l’intelligence comportementale”.Un objectif rendu possible par unetechnologie “de simulation de dia-logues capable d’offrir une multiplicitéd’échanges possibles qui évoluent dynami-quement selon les choix de l’apprenant”.Représenté par un “avatar”, alter-egodans le monde virtuel, l’apprenant inter-agit avec un autre personnage “autono-me”géré par le logiciel qui lui oppose “desidées, des besoins, des objections”. Soit lapossibilité pour le formé de tester diffé-rents scénarios et d’affiner sa stratégiedans le confort d’un environnement vir-tuel. “Grâce au droit à l’erreur, souligneSébastien Beck, directeur exécutif deDaesign, on passe plus facilement de l’ac-quisition de connaissances à l’acquisitionde compétences”.Concernant le transfert au monde réeldes acquis du dispositif Entre2, ClaudeBez, directeur de l’agence RhenusLogistics4 de Gretz-Armainvilliers, enSeine-et-Marne, qui emploie quarantesalariés, explique avoir “développé [son]propre matériel : une lettre d’invitation àl’entretien, des documents pour faire réflé-chir les salariés et une introduction sur lesprojets d’extension de l’entreprise. Ensuite,j’ai reçu trois salariés en entretien. J’ai
 apprécié d’avoir pu m’entraîner grâce àl’outil de simulation, cela m’a aidé à avoirun vrai dialogue avec mes collaborateurs.Ainsi, l’un d’entre eux, qui est dans l’entre-prise depuis quinze ans, se déclarait satis-fait, sans avoir rien d’autre à ajouter.Pourtant, en discutant, des possibilités deVAE en logistique ou de formation de chefd’équipe sont apparues. Pour moi, l’évolu-tion des salariés est fondamentale. La pro-chaine étape va être de proposer à mestrois chefs d’équipe de se former à leur touravec Entre2”.Évoquant l’entretien professionnelcommeun véritable“fer de lance”de l’Ani,qui vise à rendre le salarié acteur de sa vieprofessionnelle et de sa formation,Phillippe Huguenin-Génie, directeurd’Opcalia Île-de-France, souligne l’intérêtdu dispositif en tant qu’“outil susceptiblede croiser la stratégie des entreprises et lesintérêts des salariés”.Commandé par Opcalia Île-de-France,Entre2 est disponible sur l’ensemble duterritoire auprix de 350 eurosHTet auraitcoûté 120 000euros, frais de communica-tion inclus. �
 Déployé par Opcalia Île-de-France sur l’ensemble du territoire depuisjanvier 2009, “Entre2” témoigne de l’intérêt croissant des financeurspour les solutions de formation innovantes.
 1Voir Inffo Flashn° 739, p. 14.
 2Daesign estlauréat de lacatégorie seriousgame auxIntraVerse Awards2009 avec“L’Entretiend’évaluationprofessionnelle”réalisé pour BNPParibas.http://b-r-ent.com
 3Voir Inffo Flashn° 719, p. 10.
 4http://fr.rhenus.com
 “Entre2”, serious game de formationà l’entretien professionnel
 Concours international de serious gamesLa plateforme d’édition et de diffusion de jeux en ligneWhosegame a lancé en décembre dernier son “premierconcours international de serious games”. Doté de 10 000euros, il est ouvert à tous, la date limite étant fixée au31 mars. Les candidats peuvent soumettre autant deserious games qu’ils le souhaitent, à condition qu’ils s’ins-crivent dans l’un des trois thèmes suivants : “Enrichir sesconnaissances dans le domaine des télécommunications”,“Être éco-citoyen avec l’aide des technologies de télécom-munication”,“Lutter contre l’isolement et l’exclusion grâceaux télécommunications”.> Contact : www.whosegame.com
 Et à l’étranger ?Antériorité oblige, de nombreuxserious games ont été développésaux États-Unis et au Royaume-Uni,notamment dans les domainesde la défense, de la santé, dudéveloppement comportementalet du journalisme. Une vidéo deStéphane de Buttet, captée lorsdu Jeudi du Préau du20 novembre dernier, permet deprendre connaissance des princi-pales réalisations.> À voir sur : www.preau.ccip.fr
 et des situations desimulation, sans pour autant être assé-nés de façon normative.
 IF - Quels conseils aux responsables for-mation qui voudraient se lancer dansl’aventure ?D. F. - Premièrement, bien délimiter lechamp des contenus à transférer.Deuxièmement, une première expé-rience pilote est très utile. En particulier,il me semble préférable, pour une pre-mière expérience, de dédier un seriousgame au transfert des savoir-faire pro-céduraux qui offrent une variabilitéréelle, mais limitée, dans les situationsde simulation. Troisièmement, s’assurerde la complicité d’opérationnels dansdes phases de test, de façon à ne pasplaquer sur le terrain des discoursconçus en chambre. Il y a quelques “ité-rations” à opérer pour que les conceptssoient correctement traduits en simula-tions réalistes. En outre, les phases detest entrainent la création de buzz2autour du serious game, ce qui ne peutque faciliter son usage par la suite.Quatrièmement, travailler en partena-riat avec un vrai professionnel, et nepas sous-estimer la dimension techno-logique du déploiement – pour déve-lopper un serious game informatisé à100%, il faut être certain que les postesdes apprenants seront compatibles :cartes son, écouteurs dans les bureaux“paysagers”3, par exemple. Enfin,relayer le dispositif avec la communica-tionmanagériale qui convient.En résumé : avoir des objectifs précis,ne pas négliger le cahier des charges etla dimension technique du projet, res-pecter les fondamentaux de la logiquedu changement et ne pas oublier decommuniquer. �
 Suite de la p. 18 �
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perspectives managériales ?”, l’ESCChambéry émet des réserves quantà l’apprentissage de connaissances– savoir – et de comportement– savoir-être –,mais souligne l’intérêtdes jeux pour l’acquisition de compé-tences managériales – savoir-faire.Elle “constate que les connaissancespourraient finalement être peuremobilisées en dehors du jeu et quel’apprentissage de comportementspourrait être freiné par l’immersionimportante dans le jeu, ainsi que parle mode de projection des joueurs.Cependant, des compétences managé-riales semblent être développéesplus efficacement, même dans desjeux de simulacre
 Centre INFFO
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 Atouts, limites et nouvelles perspectives“Tu me dis, j’oublie. Tu m’enseignes, je me souviens. Tu m’impliques, j’apprends.” Cette citation1 est sou-vent mise en avant quand il s’agit de vanter les mérites de l’interactivité. Une étude de l’ESC Chambéry aapprofondi la question.
 Selon Hélène Michel, directrice derecherche à l’ESC Chambéry, on
 peut identifier “trois moments où l’effi-cacité d’un système virtuel d’apprentis-sage peut être remise en cause ou amé-liorée”. Premièrement, il conviendraitde ne pas oublier que “les apprenantsne sont pas égaux dans leur comporte-
 ment face à l’immersion” et qu’il seraitdonc utile de disposer d’une “échellequi permettrait de situer l’apprenantdans son rapport à l’immersion”.Deuxièmement, il faudrait aussiprendre en compte l’“état de flux”,c’est-à-dire la propension du joueur àoublier le temps qui passe quand iljoue, phénomène qui peut “poser desproblèmes de transfert si l’état de fluxest trop fort”. Troisièmement, un bontransfert suppose un “processus d’im-mersion adéquat au profil de l’appre-nant dans son rapport au virtuel”. Or,précise Hélène Michel, “les donnéesrelatives à ces trois temps manquent”.Auteur d’une étude intitulée “Du jeude simulation à la réalité : quelles
 Chez PwC et IBM, le futur duserious game est collaboratifPromoteur du serious game via sondépartement de formation PwC GlobalLearning, PricewaterhouseCoopers étaitprésent à Lyon aux dernières “Seriousgames sessions Europe” (3 décembre2008). L’occasion pour Pascal Mollicone,seniormanager,de donner sonavis sur laquestion : “Les serious games sont utilesdans des dispositifs mixtes pour optimiserle présentiel. Le futur réside dans l’aspectcollaboratif qui devrait conduire à unefusion entre le knowledge managementet la formation”. Et d’ailleurs, “si l’on dis-tingue les deux, précise-t-il, c’est que lalégislation imposeun cadre de formationsorganisées pour remplir la 24-83.Tout celane tient pas compte de l’apprentissage surle lieu de travail, indispensable à la trans-mission des connaissances.”Une analyse qui rejoint celle expriméepar Laurent Ferrari, leader consultinggeneral business chez IBM, qui voit poursa part un lien entre l’essor des seriousgames et celui des univers virtuels.“L’important, c’est que nous sommes dansun élément d’interactivité, d’immersionet de socialisation”, a-t-il souligné, enprécisant que pas moins de “5 900 per-sonnes d’IBM travaillent actuellement surles univers 3D, avec un focus sur l’inter-opérabilité entre les différents mondes”.À noter que l’intérêt de la dimensionsociale des serious games n’échappe pasnon plus à Nicholas Balacheff, chercheurau laboratoire Imag du CNRS, selon qui“l’intérêt du serious game est de toucherà des connaissances qui ne sont pas aca-démiques ; celles dont on peut assurer latransmission via le compagnonnage”.
 Si aucune formation ne peut se passer d’une phase de transfert aumonde réel, les simulations virtuelles sont des étapes indispensables àl’industrie, où les process présentent souvent une complexité peupropice aux “errements formatifs”.
 Des serious games pour l’industrie
 “Les serious games, c’est la pédago-gie du vélo : vous pouvez toujours
 vous former à la théorie de l’équilibre,vous ne saurez jamais faire du vélosans passer à la pratique”, expliqueJérôme Poulain, directeur commer-cial d’Audace, prestataire spécialisédans la réalisation de simulateurs àvocation formative.Pourquoi faire du vélo sur un simula-teur plutôt que sur une vraie bicyclet-te ? “Pour une question de prix et desécurité”, répond René Descamps,expert en ingénierie de formationchez ArcelorMittal, qui recourt auxservices d’Audace pour la mise enplace de simulateurs de machinesindustrielles extrêmement coûteuseset dangereuses à manipuler. “Les exi-gences de productivité et le turn-oversont tels qu’il ne peut plus y avoir decoaching direct sur les machines”,explique-t-il. Exemple avec un simula-teur de pont roulant utilisé en fonde-rie. “Une mauvaise manipulation et,au pire, nous avons un accident fatal,au mieux, une facture de plusieurs mil-lions d’euros pour remettre la ligne de
 production en état”, souligne-t-il.Dans ces conditions, acquérir unsimulateur qui permettra de formerles équipes en toute sécurité etd’éviter les incidents dans un secteuroù le “zéro faute” est la norme, appa-raît vite pertinent.D’autant plus qu’avec un coût comprisentre 30 000 et 100 000 euros, “lesinvestissements en simulation ne sontpas aussi énormes qu’il y paraît ; le pro-blème, c’est que la formation n’estjamais incluse dans les concepts dedépart”, regrette René Descamps, quireconnaît devoir un peu se “battrepour démontrer l’intérêt” de la forma-tion par simulation.À noter qu’en fonction des besoins,deux types de simulateurs sont pro-posés : le simulateur “précalculé”,dont la simulation a été pensée àl’avance pour illustrer des procédureset, plus cher, le simulateur “tempsréel”, dynamique et totalement inter-actif, à l’instar des simulateurs de vol.Tous intègrent des systèmes d’évalua-tion et d’analyse des actions. �
 > Contact : http://elearning.audace.fr
 Suite p. 21 �
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 À suivre…L’engouement pour les serious games ne faiblissant pas, le monde de la forma-tion continue de s’y intéresser. À titre d’exemple, le prestataire HR Valley, déjàauteur en 2008 d’un rapport sur les usages du e-learning, prépare ainsi uneenquête sur les usagesdu serious gamequi devrait être renduepublique courant2009 ; et le Fffod (Forum français des formations ouvertes et à distance)envisage de mettre la question au sommaire de ses prochaines rencontres.
 L’utilisation du jeu en formation ayant une histoire bien antérieure à celle du serious game, il nous a paruintéressant de clore ce dossier en compagnie de Chantal Barthélémy-Ruiz1, qui promeut l’utilisation dujeu et du ludique dans le domaine de l’éducation et de la formation depuis 1992. Où l’on voit que plus onest de joueurs…
 Au-delà de l’effet de mode
 IF - Comment percevez-vous la montée enpuissance du phénomène “serious game” ?Chantal Barthélémy-Ruiz - Disonsd’abord que si un bon nombre des outilsclassés sous ce vocable ne sont en riendes jeux, il en est d’autres qui présen-tent un intérêt incontestable, mais jene pense pas que ce soit cet aspectqui explique leur succès car, si l’onn’est pas un spécialiste de la pédago-gie, il faut tester le jeu pour mesurer cequ’il apporte.J’impute plutôt la montée en puissancedu phénomène à d’autres aspects : quidit jeu vidéo signifie recours aux nou-velles technologies, ce qui permet à lasociété commanditaire de donner d’elleune image d’entreprise “bien dans sonépoque”. Par ailleurs, la modalité d’utili-sation par un individu hors du cadre destage de formation signifie égalementéconomie. Enfin, je pense que la déno-mination même de jeu “sérieux” estéminemment rassurante pour l’entre-prise... et pour le monde de l’enseigne-ment supérieur, en particulier lesgrandes écoles.J’avais pu constater exactement lemême phénomène dans les années1990, lorsque je menais une enquêtepour mon premier ouvrage sur le jeuutilisé en formation d’adultes2. Àl’époque, seule l’expression “businessgames” trouvait grâce auprès de l’en-semble des entreprises, parce qu’ellerassurait. Pourtant, tous les bons jeuxpédagogiques sont sérieux, ils sontpensés pour aider à la découverte, à lacompréhension d’un phénomène com-plexe, à la réflexion, à l’intégrationd’une nouvelle manière de faire. Maisen dehors des spécialistes de la forma-tion, les acteurs de l’entreprise ne lepercevaient pas toujours.Les serious games actuellement sur lemarché sont pour une très petite partied’entre eux des jeux pouvant entrer
 dans le champ naturel de la formationdes adultes. La plupart ont une vocationde communication d’un message, etsont utilisés à des fins commerciales,politiques, ou mis au service de causescomme la santé, l’écologie, la sécurité.
 IF - Peut-on, selon vous, dissocier lanotion de jeu en formation d’unedémarche collective ?Ch. B.-R. - Oui, bien sûr, sous le termegénérique de “jeu de formation”, il y aplace pour des mécanismes et ressortsdivers qui servent des objectifs pédago-giques différents. Un des atouts despédagogies ludiques est le fait qu’ellespeuvent également s’insérer dans desprocessus de formation globaux.Ainsi, si la situation présentielle est lasituation que nous privilégions généra-lement, c’est parce qu’elle favorise l’acti-vité et la découverte en groupe et, aussi,parce qu’elle implique la présence d’unbon formateur-animateur, qui accom-pagne la recherche collective et, sur-tout, aide chaque participant à prendreconscience de ses acquis et à les trans-férer dans son cadre professionnel.Le jeu pédagogique présente donctoutes les garanties d’efficience dansce cadre, mais il me semble que le jeuque l’on peut pratiquer, avec l’aide deson ordinateur, en solitaire, apportetout autre chose, qu’il est, parexemple, intéressant en complément
 d’une situation présen-tielle, pour permettre àun apprenant de s’en-traîner, de poursuivresa réflexion, de revenirsur des points malassimilés. Les deuxmodes sont, selon moi,davantage complémen-taires que concurrents.
 IF - Les serious games ont-ils davantageleur place à eLearning expo3 ou Ludimatexpo4 ?Ch. B.-R. - Comme voici quelquesannées pour certains “businessgames” au contenu et au mécanismetrès proches de simulations nonludiques, nous avons choisi, avecInfopromotions, qui organise le salon,de regrouper pour le moment lesoutils pédagogiques multimédia aucœur de l’espace “e-learning”. Cettelogique nous a paru rejoindre celledu visiteur qui, dès le départ, cherchedes outils à distance ou des outilsprésentiels.Mais, sur le fond, si l’on s’en tient auxmécanismes mis en œuvre dans lesserious games, le rattachement àLudimat expo de certains d’entre euxqui fonctionnent sur l’analogie, la plon-gée dans un autre univers, la découver-te sans risque, pourrait être tout aussilogique. �
 1Chargée del’enseignementdu jeu dansla formationd’adultes à Paris-XII et fondatricede l’associationPermis de jouer.
 2Le jeu et lessituations ludiquesen formationd’adultes. Éditionsd’Organisation,1995.
 3Le salon dela formation àdistance et enligne, du 10 au12 mars derniersà Paris.
 4Le salondu jeu dansla formation et lacommunication,mêmes dates,même lieu, sur unespace différent.
 Chantal Barthélémy-Ruiz
 DR
 avec un contextepurement fictionnel”.Un deuxième aspect de l’étude révèle“une nouvelle piste de développementpour ces jeux, qui permettent égale-ment d’apprendre des apprenants.
 Ils constituent une double boucled’apprentissage qui favoriserait lamise en place d’un management desconnaissances par les managers. Lelearning game pourrait ainsi aiderd’autres acteurs à tirer des enseigne-
 ments, que cela soit un directeur desressources humaines évaluant sessalariés ou un directeur du marke-ting analysant les attentes de sesclients.” �
 > Contact : www.esc-chambery.fr
 Suite de la p. 20 �
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