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Les entreprises recourent de plus en plus
aux jeux video pour former leurs salariés

Les « serious games » améliorent les performances et renforcent I'esprit d'équipe

de formation comme les

autres? De plus en plus de
grandes entreprises semblent le
penser. BNP Paribas, Orange, Alca-
tel-Lucent, Thales...: toutes utili-
sent désormais le serious game, un
jeu vidéo a des fins pédagogiques,
pour former leurs vendeurs et
leurs manageurs.

Ceux de BNP Paribas peuvent
ainsi apprendre a mieux gérer les
entretiens d'évaluation de fagon
virtuelle. Assis derriére leur écran
d'ordinateur, ils manipulent un
avatar, vétu comme un manageur
—tailleur chic pourles femmes, cos-
tume croisé pour les hommes -, et
lui indiquent l'attitude a adopter
au cours du rendez-vous. 'l lui
vient a I'idée de réprimander son
salarié virtuel, celui-ci devient ner-

E t sile jeu vidéo était un outil

veux, s'affaisse dans son fauteuil et .

croise les bras, en sighe de rébel-
lion. On s'y croirait.

Le recours au jeu en entreprise
n'est pas neuf. L'organisation de
courses d’orientation et autres
jeux de role a souvent été percue
commeunexcellentmoyenderen-
forcerlacohésiondes équipeset de
présenter l'entreprise sous un
autre visage. Olivier Mauco, cher-
cheur a l'université Paris-I-Sorbon-
ne, qui tient un blog surl'idéologie
dans les jeux vidéo, estime que le
serious game ne serait que le pro-
longement et I'adaptation de ces
activités.

Pourtant, chez Renault, le jeu
vidéo a révolutionné I'apprentissa-
ge des vendeurs, autrefoisréticents
a toute formation, percue comme
inutile et fastidieuse. Le serious
game souligne d'ailleurs le relatif
échec du e-learning: ce dispositif
oul'apprenantlit des textes théori-
ques surson écran n'a pas convain-
cu. « Ons'est vite rendu compte que,
malgré I'enthousiasme des débuts,
le e-learning n'était pas une solu-
tion idéale », affirme Gil Simoncini,
responsable de Renault Academy,
le pole formation du constructeur
automobile. Plus de 70 % des sala-
riés n'allaient pas jusqu’au bout de
lalecturede textes souvent rébarba-
tifs et sansaucune interactivité. Du
gachis.

Avec le serious game, c'est
l'inverse qui se produit: ils en rede-
mandent. Dansladivisionalgérien-
nedeRenault, parexemple,les ven-
deurs organisent des tournois,
sous la houlette de leur manageur.
Celui qui obtient le meilleur score

gagne un mois de salaire supplé-
mentaire. « Lejeu vidéofavorisel'es-
prit de compétition et I'émulation
entre les vendeurs», précise
Damian Nolan, directeur commer-
cial de Daesign, un concepteur de
jeux vidéo traditionnels reconverti
dans le serious game.

Ce n'était pourtant pas gagné
d’avance, reconnait M. Simoncini.
«Il y a eu des réticences dans cer-
tains pays, dit-il. I a surtout fallu
convaincrela téte dela hiérarchie et
envisager une stratégie de déploie-
ment de ce type de formation par le
haut.» C'est l'intervention de
Patrick Pélata, ancien directeur
général délégué de Renault,
convaincu par le jeu aprés l'avoir
essayé,quiaaccéléré lamise en pla-
ce de ce systéme dans les dix-huit
pays ot le groupe est présent.

Malgréle soutienmoral et finan-
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cier de sa hiérarchie, M. Simoncini
a dii user d'artifices pour convain-
cre ses équipes. Son serious game a
bénéficié d'un lancement digne
d'un film hollywoodien. Bande-
annonce, bonus et découverte des

coulisses ont permis aux
«joueurs» de se familiariser a ce
nouvel outil. La preuve, pour
M.Mauco, que «le “serious game”
est aussi un outil de communica-

" tion interne, qui permet de trans-

mettre les valeurs de I'entreprise ».
C'est qu'il ne fallait pas effrayer les
plus dgés, moins rompus aux jeux
vidéo.Enrevanche,lesmembres de
la «générationY » - ceux qui ont
grandi avec Internet et les réseaux
sociaux-sesont montrésimmédia-
tement réceptifs.

Les serious games captivent les
vendeurs, mais sont-ils efficaces?
«Un bon vendeur en serious game

estunbon vendeurdans la réalité. Il
est rare de voir un moins bon ven-
deur atteindre des scores élevés»,
souligne M.Simoncini. Mais ces
jeux permettent aussi I'apprentis-
sage par I'échec. Il n'est pas rare de
voir les vendeurs faire volontaire-
ment fuirle client. Selon M. Simon-
cini, certains voudraient méme
pouvoir le tuer virtuellement. Le
jeu permet de faire des erreurs et
d’en mesurer les conséquences,
c'est son principal atout.

Salimite, c’est qu'il ne suffit pas,
aluitoutseul, afaireletravail péda-
gogique. « Il faut faire attention au
mythe de l'autoformation. Ce n’est
pas parce que c'est un jeu qu'un sen-
timent d'addiction va se dévelop-
per. Les gens ne vont pas abandon-

Assis derriére leur
écran d’ordinateur,
ils manipulent
unavatar vétu
comme un manageur
etluiindiquent =
lattitudeaadopter

ner leurs loisirs pour se former»,|
tempére M.Mauco, auteur lui-
mémed'unseriousgame pour EDE.
M.Simoncini va dans le méme
sens: «Il faut impérativement unl
accompagnement humain a cété

‘pour faire vivre le jeu et en tirer les

enseignements pédagogiques. »

Reste a savoir comment sont
fabriqués ces jeux. Chez Daesign,
ils sont le fruit d'une collaboration
entre l'entreprise commanditaire
etl'équipedelasociété conceptrice,
aussicomposéed'expertsenmana-
gement et en communication.
«Mais c'est le client qui décide des
situations », tempere son patron,
M.Nolan. Pour Renault, «nous
avons demandé aux concepteurs
du jeu d'intégrer dés le départ les
“10essentiels de la vente” utilisés
dans la plupart de nos pays », affir-
me M. Simoncini.

Le serious game uniformise les
comportements des salariés, et ris-
que méme de les infantiliser un
peu. « Le vrai probléeme, c’est que les
apprenantsont tehdance d prendre
pour argent comptant ce qui leur
est dit dans les jeux», s'inquiéte
M.Mauco. La peur du game over,
sans doute. ® ;
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LE SERIOUS GAME convainc de
plus en plus de grandes entrepri-
ses, mais son poids économique
reste encore marginal. Selon
Féfaur, un cabinet qui propose
des formations & distance, ilne
représenterait que 3% dumarché
de la formation en France, large-
ment dépassé parla formation
classique, dite « présentielle», «Le
serious gamea surfout €t un bon
moyen de relancer le marché glo-
bal de la formation a distance »,
affirme Olivier Mauco, un univer-
sitaire spécialiste dujeu vidéo.

11 est difficite de chiffyerlapart :
du serious game dans ce marché,
les estimationsallant du simple au
double {de 5 2 10 millions d’euros).

Mais, souligne le cabinet Féfaur,
c'est un secteur en expansion, ol
la croissance est @ deux chiffres.
«Former par le serious game ne
cotite pas pius cher que le e-lear-

i ning au regard de notre cible de

18000 vendeurs. Celn représente
10euros par apprenant », affirme
Gil Simoncing, 'homme qui a intro-

- duitiejeuvidéo chez Renault.

Mais toutes les entreprises

. n'ont pas les moyens de Renault.

Damian Nolan, concepteur de
«jeux sérieux », sest adapté, « Du
coup, nous créons aussi des jeux
genériques, moins élaboréset.
moins chers, dont le contenu est

applicable & w'importe quelle entre- |

prise.» Unbon moyen d'élargirla

i meumjeu vidéo pur. La concep-

1ais avec une croissance a deux ch ?’

base de clients, dont les petites ei
moyennes entreprises (PME) res-
tent guasiment absentes, le jeu
sérieux ne répondant pas leurs
besoins.

Petites structures

Sila France est une terre fertile
pourl'industrie du jeu vidéo, les
grands groupes nationaux (Ubi-
soft, Atari..) délaissent compiéte-
ment ce marché. « Seul Lexis Numé-
rigue a un pble consacré au serious
game », confirme M. Mauco. Pour

“lui, 'explication est simple: ce

type de jeun’est pas suffisamment
rentable, et il est plus percu com-
meunoutil de forrmation gue com-
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. tionde serious gameest dong,

pourle moment, l'apanage de peti- ;
tesstructures. :

Quant & 1'avenir dujeusérieux,
il semble tout tracé, 1 passera par
les réseaux sociatx et Jes smart-
phones. « Conmne le temps de for-
mation se raccourcil ef devient quo-
tidien, nous essayons de dévelop-
perdes Jeux qui pourraient se prati-
quer en situation de mokbilité », s'en-
thousiasme Damnian Nolan.

D’'autant plus gue ses domaines -,
d'application son{ vastes: loinde °
se cantonnet a l'entreprise, le
serious game a déja investiles éco- -
lesetles cabmets de psy{.hoio~
gues. &
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