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I.l1 - La formation et Les jeux vidéo : introduction serious games




|.2 - La formation & Les jeux vidéo : historique des serious games




Le serious gaming peut se décliner sous plusieurs formes. Certains
protagonistes, pensent qu'un « SG » doit obligatoirement étre doté
du traditionnel gameplay , et que ce dernier devrait fusionner avec la
dimension utilitaire. D'autres encore, vont considérer les serious
games comme des jeux video classiques avec la démarche purement
Marketing qui va avec. Cependant ce type de jeu vidéo a une vocation
trés precise que nous retiendrons : Inviter les potentiels utilisateurs a
interagir avec une application dont le but final est de mélanger divers
aspects de training, d'apprentissage, de formation, de communication
ou encore denseignement et de contenu de type « media vid€o
ludique ».

Une telle association aura pour finalité de fournir a un contenu de
type utilitaire une approche « média vidéo ludique » d'ou le nom
serious /game. La conception d'un tel jeu, mise sur l'attractivité des
jeux vidéo aupres des différents utilisateurs cela dans le but de capter
une partie de leur attention dans un objectif qui s'éloigne du
divertissement de base (but principal du jeu vidéo).

Le serious game est un jeu a but pédagogique qui emprunte scénario
et graphismes au jeu vidéo. Le principe est simple, faconner des
univers virtuels et développer des situations proches de la réalité par
le biais de simulations. Ce type de jeu fait usage des nouvelles
technologies afin de faire passer un message de maniere attrayante.
Toutes situations devient alors ludique, l'aspect « boring » est écarté
pour laisser place a [linteractivite. Les serious games existent
actuellement dans le monde de l'entreprise. c'est une typologie de
jeux grand public ouvert a de nombreux secteurs dactivités
(entreprise, startup, santé, gouvernement...)



Afin de poursuivre ce focus sur les serious game, il est impératif de
différencier serious game et « e-learning » : dans certains cas de figures, le
serious game met en scene un espace de travail réel, I'apprenant se
trouve donc dans un univers basé sur le concret. Laspect ludique, a
comparer d'une formation online classique est lul aussi beaucoup plus
présent. Dans ces deux cas, I'approche par le biais du jeu donne une
attractivité supplémentaire a la formation et renforce efficacement les
méethodes d'apprentissage.

'adoption du serious game permet actuellement de lever un certain
nombre de freins a l'apprentissage mais croise €galement les mémes
contraintes que les méthodes e-learning : la question du tutorat, du
cadrage et de 'apprentissage en groupe dans la formation associée au jeu.

Le jeu reste donc un support treés intéressant a fusionner dans la
formation sans pour autant dériver de I'objectif final : accompagner I'éleve
a transférer ses apprentissages acquis virtuellement dans la vie réelle.

LOBS Cegos a publié au mois de Mars 201 | des résultats relatifs a son
enquéte annuelle sur la formation en milieu professionnel (au sein de
'Europe). Plus de 2 542 salariés de Grande-Bretagne, France, Espagne,
ltalie et Allemagne ont €té questionnés. De nombreuses questions se
basaient sur l'avis des interrogés sur les formations qu'ils ont suivi au
cours de I'année passee et sur ce qu'ils attendent pour les années a venir.



Le e-learning ainsi que les nouvelles technologies d'apprentissage se sont
iImposes dans le monde de l'entreprise. Les ressources humaines se sont
effectivement axées sur les nouvelles technologies qui concentrent leurs
innovations sur |'apprentissage. Les résultats et bénéfices des NTIC pour
I'accroissement des compétences sont a I'heure actuelle incontestables.

Contenus qualitatifs, délais de mise en ceuvre, performances pédagogiques
ciblage de différentes audiences quelques soit la langue ou le pays. Le e-
learning est un avantage de taille dans le milieu professionnel.

Voici une définition du e-learning proposée par la Commission
europeenne :

‘utilisation des nouvelles technologies multimédias et de [lnternet pour
améliorer la qualité de I'apprentissage en facilitant 'accés a des ressources et
des services, ainsi que les échanges et la collaboration a distance”.

Le e-learning affecte les outils, les applications et la totalité des contenus a
dispositions d'un « éleve » dans sa formation pédagogique. Le e-learning a
massivement evolue et ne se rédurit plus aux supports cd-rom, le Web et
autres applications font parties intégrante de ce dernier. Contrairement a
ce que l'on pourrait penser, la formation en ligne n'est en aucun cas
révélatrice d'isolement. C'est une solution qui permet €galement une
pléthores de possibilités, d'interactivités et d'echanges.
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2.1 - Typologies des serious games : Introduction

Formation
Compréhension
Pédagogie
Perception
Genre
Affect
Psychologie
Persuasion

Théorie

Fun
Simulation
Advergame
Scénarisation
Level Design

Formation d’entreprise
Musée

Santé
Problémes sociaux
Science
Ecologie
Entrainement militaire

Etc.

Contenu

Serious
' Games

Art
Programmation
Intelligence artificielle
PNJs

Game Design




'advertgame s'utilise a des fins commerciales & marketings La finalité de
ce dernier est d'influencer des comportements d'achats et de sensibiliser
le consommateur a un marché précis. C'est un serious game qui se
différencie nettement de ses congénéres de par son aspect commercial et
non éducatif au sens propre du terme. Les joueurs sont éduqués a
consommer. Ce qui peut étre un besoin pour une entreprise X qui désire
accroitre son RO et sa visibilité sur un marché.

L 'advergame est un jeu de type jeu vidéo, il sert a promouvoir une
marque. Il est de plus en plus adopté afin de donner aux marques la
possibilité d'atteindre plus aisément de nouveaux consommateurs via une
communication atypique qui se distingue des médias traditionnels. Axé sur
un concept de divertissement, I'advergame instaure une relation entre la
marque et son potentiel consommateur. C'est une solution business
attrayante et interactive qui génere tres facilement du buzz.

Les entreprises recherchent la pérennité. Il est donc nécessaire gu'elles
instaurent une relation marques-clients tres forte. Afin d'y parvenir; elles
peuvent €galement concevoir des expériences utilisateurs qui mettent en
scene un environnement de marques afin d'attirer l'attention du chaland
pour une future fidélisation. L'advergame est une excellente fagon de
proposer des contacts positifs avec le consommateur; de lui faire vivre une
experience personnalis€ée avec la marque, de se démarquer du
traditionnel e-mailing et autres outils de communication traditionnels.
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'edutainment ou encore, I'€ducation par le jeu (mais aussi ludo-éducation
ou amusement éducatif) est I'addition de I'éducation et du divertissement.
Eduquer tout en s'amusant. L'éducation par le jeu cherche a socialiser et
instruire son audience en « déguisant » la lecon traditionnelle avec du
divertissement : programmes TV, musique, sites web, jeux vidéo, films, etc.

| "éducation par le biais du jeu recherche soit a tutorer dans un sujet ciblé,
soit a changer un comportement en engendrant des attitudes
socioculturelles bien définies. Il est aussi utilisé pour éduquer les éleves
dans certaines écoles du Royaume-Uni. Une éducation par le biais du jeu
réussie est visible grace au fait que I'apprentissage devient amusant et que
les professeurs enseignent a une audience de maniere amusante. Aux
Ftats-Unis et au Royaume-Uni I'éducation par le jeu est utilisée pour
eévoquer des problemes sociaux, la santé : toxicomanie, la vaccination,
grossesses adolescentes, SIDA, cancer.

'edutainment va de paire avec les logiciels ludo-€ducatif, qui pourraient se
définir comme des serious games. Un logiciel ludo-éducatif est un
software dont la finalité est d'enseigner des notions (connaissances,
capacités intellectuelles) a son utilisateur; par le biais du jeux. Nous
pouvons citer la série Adibou destinée aux enfants. D'autres ont basé sur
un développement « open source » leur création et leur diffusion : par
exemple : GCompris.

I existe en France, 'Université d'été Multimédia LUDOVIA : réflexions,
echanges rassemblement de la communauté francophone des softwares
educatifs.



2.4 - Typologies des serious games : Edumarket Game




L'objectif du jeu engagé ou encore « political game » est de détourner
plusieurs €léments d'un jeu vidéo classique :

Les regles classiques d'un jeu : priver le joueur de gagner un jour bien
précis (I Septembre 2001 ...), mais encore en lui demandant de perdre
sa partie pour arriver a la victoire : (Anti Wargame...). La conception
graphique de titres mondialement connus : par exemple, certains artistes
et développeurs, proposent aux joueurs d'intégrer des patchs graphiques
pacifistes (Velvet-Strike) au sein d'un FPS de tire (Counter-Strike).

Cela peut toucher aussi bien les regles et les graphismes en méme temps :
les patchs seront donc appelés « Mod », ces briques changent dans le
détall des jeux tres connus. Par exemple le « Mod Escape from
Woomera » qui va faire muter le jeu Half Life en un camp de réfugiés
réellement basé en Australie, cela afin  de dénoncer l'existence de ce
lieu.

Les jeux engagés ont pour but de dénoncer de maniere directe et tres
intense des soucis géopolitiques ou politiques. Gonzalo Frasca, scientifique
au « CCGR » de l'université de Copenhague, est un expert tres reconnu
dans ce domaine : « September the [2th », dénonce la violence afin
d'essayer de radier la menace terroriste.

I existe aussi des jeux engagés entierement développés pour défendre
une cause ou bien dénoncer certains abus. Molle Industria (collectif
italien) a fait « Mac Donald Videogame », ou le joueur se retrouve PDG
d'une firme de fast-food et peut mener divers actions : semer des OGM,
nourrir les animaux avec des déchets industriels, corrompre des
politiciens, gérer d'une main de fer ses différents restaurants.
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Ces jeux sérieux ont pour but de donner a lutilisateur la possibilité de
s'entrainer a exécuter une tache ou une manceuvre spécifique, d'€tudier
un phénomene grandement inspiré du réel qui a €té reconstruit dans un
environnement virtuel.

Un grand nombre de jeux sont crées par larmeée : recrutement +
entrainement.

La simulation est a I'heure actuelle un €lément incontournable dans
certaines professions. Nous prendrons comme exemple l'aviation, avec les
simulateurs congus pour les principales compagnies aériennes mondiales.
|'apprentissage du pilotage professionnel passe actuellement par de la
simulation afin de former un futur commandent de bord. C'est une étape
incontournable avant d'entamer la phase principale a savoir le terrain. La
simulation n'est pas uniquement disponible pour le secteur aérien, nous
pouvons retrouver des simulateurs dans beaucoup de professions
notamment dans le secteur de la Défense : avions de chasse blindés,
engins de levage. ..

Faisons maintenant un apercu de la simulation « grand public ». Le serious
game de type simulation est également accessible dans le commerce pour
les particuliers et cela dans des domaines tres vari€s : simulation aérienne
avec « Flight Simulator », construction : « Roller Coaster Tycoon »,
« Tropico », « Farm Simulator », simulation ferroviaire : « Train
Simulator », nous retrouvons aussi de la simulation sur console de salon :
avec la saga « Gran Turismo ».

Cette ouverture au grand public découle bien entendu en amont d'une
premiere adaptation dans le milieu professionnel. Actuellement la
simulation pour I'entrainement limite les risques d'accident, permet d'avoir
un personnel beaucoup plus qualifié et entrainé a faire face a de multiples
srtuations.
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Les serious games sont certes pertinents sur le plan de l'apprentissage,
mais ils peuvent révéler des difficultés a acquérir une compréhension
abstraite et théorique qui est nécessaire a certains protagonistes. Ces jeux
sont également peu adaptés lorsque l'acces a des informations doit se
faire de maniere rapide ou synthétique. Le pourcentage d'adhésion a la
démarche du jeu comme un outll d'apprentissage reste tres pondere
selon le type de personnes et de leur rapport avec les jeux vid€o. Le jeux
sérieux est beaucoup plus démocratis€ chez les jeunes, tres habitués
aux « video games », a comparer des seniors qui sont plus réticents face a
ces methodes d'apprentissage novatrices.

Voici donc les principaux « freins » émis par les serious games :

- Le manque d'un formateur physique : cela peut engendrer un frein de
part une certaine partie de la population. Un serious game motivant et
captivant doit étre développé afin de conserver [lattention des
différents utilisateurs.

- La complexité¢ du Gameplay : finalités pédagogiques, scénarios,
graphismes... doivent étre pensés et prealablement testés afin de
garantir le succes du jeu.

- Un tanf relativement fort : Le prix d'un jeu sérieux est de 3 a 5 fois
plus élevé a comparer a une formation de type e-learning (méme pour
des modules fortements interactifs). Les entreprises peuvent donc étre
freinées par l'achat d'un Serious Game plutdt qu'une collection de
modules type « e-learning ». le prix doit étre développé en fonction
de l'efficacité pédagogique du jeu.

|6



Le cOté pédagogique des jeux sérieux donne la possibilité de faire passer
un message precis, ils sont tout particulierement appréciés dans
'environnement du recrutement... Mais bien plus encore. Des grandes
entreprises se sont lancées dans laventure en organisant tres
régulierement divers challenges et en soumettant des problématiques aux
Joueurs participants dans le but de cibler des candidats potentiels.

Les €tudiants sont tres attachés a ces outils, de type nouvelle génération
d'autant plus que dans les grandes écoles, I'information se diffuse tres vite :
participer au jeu, c'est avoir des chances de décrocher un emplol.

Les jeux sérieux sont en mesures d'apporter une tres forte valeur ajoutée
sur le point suivant : image de I'employeur. Les entreprises qui se lancent
dans l'aventure font preuve de beaucoup d'initiatives, elles montrent
qu'elles sont technologiquement tres performantes, et qu'elles privilégient
le challenge et les expériences utilisateurs nouvelles. Nous retrouvons
donc ici une notion qui est peu répandue dans les entreprises
traditionnelles : « plaisir et travail ».

Le serious game c'est de plus un excellent moyen de formation en
interne :

- Le jeu de la banque BNP Paribas tourne vers ses 40 000 vendeurs au
quatre coins du monde.

- Renault forme également plus 3000 personnes de cette maniere.

- La RATP a fait usage d'un serious game de type simulation pour
entrainer les conducteurs de bus.
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3.3 - Les Serious et le monde de I’entreprise : business cases



http://dynamique-mag.com
http://dynamique-mag.com

3.3 - Les Serious et le monde de l’entreprise : business cases
(suite)




3.4 - Les Serious et le monde de I’entreprise : développement d’un jeu

sérieux




eInteraction avec la
communauté des
joueurs
eModifications du jeu
apres les retours
d'expériences des
utilisateurs

e Développement

et tests

e Lancement du
jeu

*Phase de cadrage
eConstruction d'un cadre
eldentification de la cible

eConception du scénario
de jeu

Etape 3 Etape 2
Production Conception

eRéflexion stratégique

eContenu pedagogique a
transmettre

eLe concept du jeu (qui
est le joueur, but du jeu,
etc.)
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3.4 - Les Serious et le monde de I’entreprise : développement d’un jeu

sérieux (suite 2)




3.4 - Les Serious et le monde de I’entreprise : développement d’un jeu
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3.4 - Les Serious et le monde de I’entreprise : développement d’un jeu
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3.5 - Les Serious et le monde de ’entreprise : un atout a ne pas

négliger.




Travailler son image

« Prenez notre place ! » Voila un dicton qui résume tres bien le jeu
« Hellopolys « développé par Orange (201 1). Ce jeu sérieux est une
sorte de « Sim City » qui invite [utilisateur a bancher un monde
totalement virtuel aux réseaux 3G, 4G + Web. Un serious game efficace
deployé a la genese du réseau 4G afin de sensibiliser le public aux
difficultés majeures rencontrées sur certains chantiers.

Recruter de nouveaux collaborateurs

Le jeu sérieux « Reveal » de 2010 par le groupe L'Oréeal est 'exemple le
plus répandu des serious games qui a pour but de trouver le
collaborateur « modeéle ». A travers un « voyage » présentant les métiers
du groupe, ce serious game faconne au cours de la partie le profil du
Joueur dans le but de lui présenter le secteur de travail le plus adapté
pour lui. Ce serious game possede un objectif double : donner envie de
rejoindre le grand groupe francais et collecter des données sur les
différents joueurs afin d'améliorer de maniere qualitative le processus de
recrutement.

Les atouts du serious game en entreprise sont conséquents et sont
focalisés autour de 4 axes fondamentaux : la sensibilisation, la formation, la
promotion et la collecte de données. Pourquoi le jeu sérieux est-il adopté
par les grandes structures ! Une réponse simple : le e-learning, les
formations internes, l'affichage... ne permettent pas dallier l'efficacité
pédagogique et le ludisme.
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Depuis l'expansion massive des jeux vidéo et surtout depuis la
constatation de lattraction des jeunes vers ces nouveaux supports, les
professionnels de I'apprentissage se penchent tres sérieusement sur les
jeux en tant qu'élément principal dans la méthode d'apprentissage.

I est possible d'acquérir les bonnes techniques dans une multitude de
domaines. La médecine comme |'armeée découvrent actuellement l'intérét
d'apprendre en vivant une expérience. Le majorité des entreprises du
CAC 40 s'y sont déja attelées. Les serious games représentent 0% du
temps d'une formation en continue, le salari€ a donc la possibilité de vivre
une expérience. Cependant I'échange avec un expert formateur physique
reste indispensable. C'est un fait relaté par de nombreux experts !

Le défi des serious game, c'est d'additionner jeu vidéo et monde réel. Le
sujet cible permet dacquérir des compétences psychomotrices et
visuelles, de concentration. Le jeu sérieux permet de plus de garder une
tracabilité de lintégralité des actions menees, de faire de I'évaluation mais
aussi d'intensifier en termes de qualité le debriefing. Bien plus encore le
jeu est en mesure d'offrir une habileté a comprendre et a explorer des
mécanismes relativement complexes et plus généralement des situations
qui ne s'expliquent qu'en les vivant, tout du moins dans un monde virtuel.
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De quelle maniere les serious game sont-ils amenés a €voluer dans le
temps ¢

(Source : http://business.lesechos.fr/ ) Un jeu s€rieux a pour but de se
placer dans l'interaction et la durée avec la personne formée. Afin de
développer encore plus ces deux parametres, la société Cross Knowledge
a développé « Serious Series » un concept de Serious Game novateur et
atypique qui reprend le principe de la série télévisée. Ce type de jeu ne se
limite donc plus au computer, smartphones ou tablettes.

Le principe est simple : « des séries TV pour la formation a distance ».

De petits €pisodes de |5 minutes grand maximum nous font découvrir le
quotidien d'une team, dans ses locaux. Toutes les situations sont exposees
a l'apprenant afin qu'l soit en mesure de comprendre le réle d'un
manager, d'un vendeur, d'un directeur. Régulierement, la série marque une
pause et la personne en cours de formation doit faire un choix entre
trois scénarios différents suggéres.

CrossKnowledge diffuse actuellement 17000 cours en |7 langues
différentes.

Tres orienté jeu vidé€o, le serious game ne se contente plus d'étre axé sur
une seule technologie, bien au contraire Il s'ouvre actuellement a
'ensemble des technologies existantes et suit ainsi une logique Cross/
Transmedia.

C'est un reéel avantage pour une entreprise qui désire investir dans un
concept serious game non basé sur le jeu vidéo pur.

L'avenir des serious game suivra donc tres certainement une logique
« Transmedia » a savoir des scénarios différents diffusés sur plusieurs
supports. Je jeux standard est donc amené a muter réellement dans les
années qui arrivent.
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