jeu de piste en 3D ou en réalité
augmenteée... «La gamification se
fait egalement de plus en plus en

POUR MIEUX

QUEL GAMER

entre

—Xplicat

equ

Desireuses de renforcer
les competences de
pes, les grandes
orises «gamifient»
leurs parcours de formation.

SIS

QUIZ, Serious games,

ienvenue dans notre

exploitation agri-

cole. Vous étes nos

nouveaux stagiaires

“data scientists”. Ce

matin, Emma, la
responsable de l'entreprise, a ap-
pelé notre équipe de data scien-
tists a la rescousse. Elle a en effet
remarque que ses plantes deperis-
saient sans raison apparente. Sans
raison ? Impossible! On doit pou-
voir faire quelque chose. Rejoignez
notre équipe d'experts sur le ter-
rain: Adam, notre informaticien,
Jessica, notre data scientist, et
Emma. Ensemble, explorons les
environs, collectons des informa-
tions, comprenons ce qui se passe.
Nous y sommes presque. Nous voila
dans la foréet, al'orée dulacetdel'ex-
ploitation agricole. Que l'aventure
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escape games, challenges...
Comment ¢a marcne’
oNs et temolignages.

commence !» Et c’est donc parti
pour les salariés de Danone et d’Air
liquide. Ils ont la délicate mission
de sauver les plantes malades. Pour
atteindre cet objectif, pas besoin de
bottes ni de pulvérisateur. Encore
moins de se rendre dans un champ.
Tout se passe en ligne! Ou plus
exactement dans un «serious game»
imagine par Emeraude Escape, lea-
der du marché de I'«escape game»
en France, et le club de data scien-
tists Datacraft. «Cette formation
digitale en 3D a pour objectif de
faire comprendre aux collabora-
teurs apprenants comment se ser-
vir de la data au quotidien en entre-
prise», explique Virgile Loisance,
P-DG d'Emeraude Escape. A coup
de quiz, d’énigmes... ils vont donc
tenter de trouver le reméde a cette
maladie qui ronge les plantes.
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Cette formation continue a
distance est en fait «<gamifiée».
Autrement dit, on y a introduit des
notions de jeu, de fun et de la com-
pétition pour engager les appre-
nants. La gamification (ludification)
de la formation professionnelle
gagne du terrain en entreprise pour
une raison evidente : tout le monde

joue. En France, pas moins de
112 millions de boites de jeu de so-
ciété sont commercialisées chaque
annee. Contrairement aux idees re-
cues, l'age moyen des adeptes de jeu
vidéo est de 39 ans (surprise, non ?).
En matiere de jeux mobiles, les de-
penses sur les applis en France
s'élevent a 2,25 milliards de dol-
lars en 2021, selon la plateforme
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d'apprentissage Teach on Mars.
Si on ajoute a cela les joueurs de
Sudoku, les cruciverbistes et autres,
ca en fait, des joueurs!

Il n'est donc pas étonnant que
I'écosysteme de la formation pro-
fessionnelle soit entré dans le
game. Cette ludification prend
différentes formes: quiz, serious
game, challenges, simulateurs,

APPRENDRE, SORTEZ DL Lo dprens s do
UR = L’ tal, NDLR). Les apprenants se dé-

, cCOH L‘SSE_' | ET ES -VO U S ‘? pasﬁEx‘pLonATEuR placent par exemple au sein d'une

|5 ;ressé P '.Edéfl:;ce 5 ® Darcg:_::{leﬂ POssipji: usine, scannent des QR Codes qui

Inte ne tche 2 ’gfé de déclenchent a leur tour des acti-

vités de formation digitales», ex-
plique Vincent Desnot, fondateur
et P-DG de Teach on Mars.

Ces formations ludifiées sont trés
diverses. Il s’agit aussi bien de RSE
(responsabilité sociétale des entre-
prises), de cybersécurité, de mana-
gement, de leadership que de rela-
tion client, de data, de sécurite en
général... Tout est envisageable et
envisagé par les entreprises. Et si
ces derniéres s'engouffrent volon-
tiers dans cette gamification, c'est
evidemment parce que l'offre est
multiple et de plus en plus acces-
sible financierement, mais aussi
parce que apprendre en jouant pre-
sente de véritables vertus.

«Dans les entreprises, la formation
continue est toujours subie car les
thématiques sont parfois rudes.
Proposer un angle décalé sur I'un
de ces sujets rend le parcours d'ap-
prentissage plus plaisant. Cela gé-
nere de la surprise et une atten-
tion supérieure de la part des
collaborateurs», constate Antoine
Poincaré, vice-président d’Axa
Climate School.

Se former en jouant stimule
I’'engagement dessalariés mais
pas que. Le «fun» a également
tendance a les fidéliser. «Les le-
viers ludiques doivent s'adapter
a I'évolution de I'apprenant dans
le parcours de formation gami-
fié. Le collaborateur doit conti-
nuer a étre challengé avec une
difficulté qui s’adapte a son ni-
veau croissant. Il doit aussi étre
recompensé en fonction de son
investissement pour renforcer
le lien entre son parcours de for-
mation et son expérience person-
nelle d’apprentissage», argumente
Vincent Desnot. «Avec nos “mas-

sive battles” internes portant sur @

OCTOBRE-NOVEMBRE 2022 % CAPITAL HORS-SERIE 23



