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La <« ’Udificaﬁon > est la transposition des mécanismes

du jeu dans d’autres domaines, dont le domaine professionnel, a des

fins d’apprentissage, d’information, d’acculturation, mais également

d’intégration de nouveaux collaborateurs.

Les objectifs de la ludification sont
nombreux mais peuvent se résumer
en deux mots : « engagement » et
« expérience utilisateur ».

En effef, dans un confexfte
d’'intégration, l'utilisateur (le nouvel
embauché) est impliquée en tant
qu’acteur dans l'univers propose
grace a une experience dynamique et
engageante. Le jeu n’est pas une fin
ensoi:ilapourobjectifderemettirede
« I'numain » au centre du processus
d’'intégration en lui proposant une
experience qualitative.

Avec la « ludification » il est éga-
lement possible de transmettre la
culture et les valeurs de I'organisme
aux nouveaux collaborateurs. Ceftte
technique est egalement un outil
de communication et d’information
qui permet de developper les
échanges et nouer des relations
professionnelles avec des collegues
et managers.

Ce concept est aujourd’hui en plein
essor, ef présente un vrai potentiel de
developpement,

Avec 500 millions de joueurs dans
le monde —dont 13 millions en
France, qui jouent sur leur mobile et
notamment dans les fransports en
commun - la ludification est devenue
incontournable.

—_— N

Guide « Ludification » - Lab de la Sécurité sociale




LES PRINCIPAUX USAGES ACTUELS DE
LALUDIFICATION POUR NOS ORGANISATIONS

Deux domaines majeurs d’application de la ludification sont connus et
répandus depuis plusieurs années : la formation et I'apprentissage au
travers de quiz, e-learning et serious games.

thypes
de jeu
pour classer

lesusagesdela
ludification

Le grand défi

Il recompense les gagnants

La découverte par la simulation
Elle informe et instruit les utilisateurs (par une
demonstration impliquant directement le joueur) sur
un service, une direction, une organisation.

L’expression
Elle offre aux utilisateurs, la possibilite de s'exprimer
librement (pour apporter ses idees ou communiquer
son niveau de safisfaction).

Le «rapide Feedback system »
Il donne un feedback immediat aux joueurs, pour
donner suife a leur action (grace a ce refour,

chaque joueur connait ses points forfs, et comprend
comment s'amelioreret passer a I'efape suivante).
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ASSURER LA REUSSITE DE CETTE « CHASSE
AU TRESOR » EN 5 ETAPES

LALUDIFICATION :
UN ALLIE POUR LA FONCTION RH

Du cofe des RH et au-dela de la formation, ce sont principalement
I'image de marque, le process de recrutement, voire d'évaluation
qui profitent de la ludification mais I'on constate que la ludification
facilife egalement I'intégration du nouvel arrivant, développe I'esprit
d’entraide et d’équipe, ef renforce les connaissances de I'entreprise
de chaque employe.

A I'neure ou les DRH cherchent a fideliser leurs collaborateurs, il est
important que les faches administrafives a realiser lors de l'infegratfion
ne soient pas percues comme frop longues ou confraignantes.

Un nouveau collaborateur sera sans doute directement plus seduit par
un processus d'infegrafion presente sous forme de jeu, felle qu'une
chasse au trésor, plutdf qu'une lecture de documents reprenant un
ensemble de nofes et procedures.

UN EXEMPLE DE SERIOUS GAME APPLIQUE A

L’INTEGRATION : LA CHASSE AU TRESOR

Pour aller au-dela, ou en complement, d'une periode d'observation
classique, vous pouvez organiser une chasse au fresor qui permet de
decouvrir I'organisme ef les equipes par le biais d'un parcours virtuel
parseme de quiz ef challenges.

L 'organisation d'une chasse au fresor est le serious game ideal qui
offre la possibilite de vivre une aventure a fravers les locaux des
differentssiteset/ouservicesdel'organisme :passerd’indice enindice
en visifant les lieux et en renconfrant les collaborateurs s'averera fres
inferactif et inclusif.

1 Création de 'univers, du storytelling '
et de la quéte que I’on poursuit

Le storyfelling peut éfre une hisfoire imaginaire, mais faisant echo a
votfre organisme.

' ]
I’ Comment faire ?

Enrepondant a quelques questions, I'hisfoire va prendre forme :

B Quiestle héros?
B Qui a contacte le héros ?

B Pour quelle mission cetffe personne a contfacte le heros (quel
estl'objectif de la navigation ? : elucider un mystfere, tfrouver un
fréesor, sauver le monde...) ?

B Quisont les personnages qui vont aider le heros ?

B Quisontles personnages qui vont bloguer le heros et pourguoi
veulent-ils I'arréfer ?

2 Définition des modalités du jeu
et des points clés du parcours

1 Le storytelling est
I’art de construire

Ou se déroule le jeu ?

le récit de son
entreprise et de le
mettre en scéne afin
de capter I'intérét de
la cible, de I'engager
et de la fidéliser.

B Dans vos locaux ?
B Sur plusieurs sites ?

B Eninférieur ? En extérieur ?

—_— N
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. Quels sont les objectifs visés ?

Les objectifs de la chasse au frésor peuvent se resumer en quelques
mofs : engagement et expérience utilisateur.

En effet, quel que soif le domaine dans lequel le jeu enfre en action, le
collaborateur se frouvera implique en fant qu'acteur dans un univers cible
grace a une experience dynamique ef sur mesure,

Comment déterminer les points clés (les étapes)
du parcours a découvrir ?

B [|s doivent se sifuer a des distances raisonnables

MW |[s se situent, si possible, dans des lieux insolitfes ou inspirants

B [ adecouverfede 'ensemble des poinfs cles doit se derouler sur
un femps defermine (il convient de fixer un nombre d'eénigmes
a decouvrir sur un femps de jeu maximum)

N'hesitez pas a prevoir des ravitaillements lors de cerfains points d'éfape ou
en fin de parcours | Une pause-cafe permefira aux partficipants d'echanger
leurs asfuces en cours de jeu ef partager leurs ressentis a I'issue du parcours.
Pour I'animateur/trice du jeu, ces femps informels sont riches de feedback
pour ameliorer la ludification.

i Quel est le matériel dont doit disposer I’équipe ?

B Un felephone portable par equipe avec un reseau mobile 4 ou 5G.

W | e felechargement d'une applicafion permetfant de scanner
les QR codes (applicafion conseillée : « Scanner QR »).

B Une fiche de consignes (Cf. pour exemple : fiche consignes jointe).
Selon vofre organisafion, plusieurs equipes peuvent jouer en méme femps,

des jeux de QR codes de couleurs differentes sont alors utilises ef caches
a des endroifs differents,

Combieny a-t-il de participants par équipe ? ,o\ ’o\
B 6 o 8 personnes maximum/equipe permef a chacun de
participer activement.

W Prevoir d'associer un/e animatfeur/frice du jeu par equipe.

Il convient de bien définir le réle « du maitre du jeu » : cefte animateur/
frice du jeu prend en charge I'equipe, il conduit I'equipe sur le lieu de
depart, donne les consignes et I'accompagne fout au long de I'aventure
par telephone,

Afin de cadrer son role, une fiche pratique récapitulant les actions a
conduire lui est remise (la fiche rappelle les consignes a transmeftre, les
regles du jeu) (Cf. pour exemple : fiche prafique jointe).

Une fiche de suivi lui est également confiée (Cf. pour exemple : fiche
de suivi jointe). Celle-ci est |a feuille de route de I'equipe : elle indique a
I'animateur/frice du jeu les lieux ou sonf cachés les QR codes, les réeponses
aux enigmes/question, les indices a communiquer a l'equipe afin que
celle-cifrouve le prochain QR code.

<\ )
I’ Comment faire ?

Concretement, le parcours peut se derouler de la maniere suivante :

B Au point de deparf du parcours, se frouve un ordinafeur sur
I'ecran duquel est affiche une page Powerpoint avec un rebus
a dechiffrer. Le mot a frouver sert a deverrouiller I'acces au
fichier affichant le 1°" QR code.

B [ es membres de I'equipe scannent le QR code et accedent
ainsi a la 1¢¢ question sur leur smarfphone. La reponse devra
étre saisie dans lI'application ef validee.

B £n cas de bonne reponse, I'equipe decouvrira le mot de passe
a fournir au maitre du jeu qui leur donnera alors un indice leur
permettant de frouver le lieu ou se cache le QR code suivant.
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B Cefourde jeuserarenouvele fout au long des questions jusqu'a
la decouverte du dernier QR code.

B Une fois le coffre frouve, il faudra repondre a une derniere
enigme pour frouver le code qui deverrouillera le cadenas du
coffre et acceder au frésor (lof de goodies) !

¢ ~ ¢ EXEMPLE . EE—— s

Question 1 A Welcome SSI /
Question 1

> 1. En quelle année la sécurité
sociale a-t-elle été créée ? Bravo pour cette 1 bonne réponse |
. s ?
) 1945 Le saviez-vous ?

ILes ordonnances des 4 et 19 octobre
1945 créent une organisation de la

O 1936 ‘Sécurité sociale qui fusionne toutes
les anciennes assurances (maladie,
retraite, ...) et garantit 4 chacun qu'en

. foutes circonstances il disposera des

) 1958 imoyens nécessaires pour assurer sa
subsistance et celle de sa famille dans
des conditions décentes.

Indice 4 communiquer au Maitre du jeu
Ppour la suite de Iaventure : Scarabée

3 Création des énigmes
et question arelever

Elles doivent faire echo au storytelling, le fil conducteur de cetfte chasse au
tfresor. Elles doivent egalement avoir le niveau de difficulte et la « nature »
(logique, creativite, bon sens...) en adequation avec les parficipants.

<
{ Comment faire ?

Selon l'objectif poursuivi (informatif, de cohesion), les enigmes ef les
qguestions fraiteront principalement de :

B | 'histoire de la profection sociale ef de la Securite sociale,
B | 'hisfoire de ['organisme, ses valeurs, ses missions,

B [es acteurs,
.

4 Construction des objets
et documents

Cartes, graphismes, photos, objetfs, ef documents supporfs... Le materiel
accompagne 'histoire et se frouve souvent au centfre des enigmes.

<\
{ Comment faire ?

Un/e de vos collegues a le dessin pour passion ? Cest le moment de
faire appel a ses falents | Vous pouvez bien sur associer le service
communication de vofre organisme de la communication ou faire appel
aux services de prestfataires specialises, ils mettront a votre disposifion
leurs competences et leur creafiviteé pour vous proposer les supportfs au
service de votre jeu d'infegration.

Pensez a varier les supports (carte, dessin, photo, efc.), cela parficipe a
I'esprit ludique de ce moment convivial.

5 Penser
logistique

Il faudra bien sur anficiper la meteo si cet evenement se deroule a
I'exterieur, les fransports s'ils sont necessaires et les regles de securife.

'
|I Comment faire ?

Il convient principalement de .

B Sassurer que le reseau de felephonie est suffisant sur
I'ensemble du parcours.

B Baliser clairement la zone de parcours.

B Informer les collaborateurs sur site qui ne partficipent pas au jeu,
gu'un evenement se deroule ponctuellement surleur lieu de travail
(une affiche informative presenfant le jeu peut éfre utilisee).
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Un kit de jeu rappelant les elements logisfiques necessaires a la bonne

conduite du jeu peuf éfre realise

B PC portable avec énigme de
deverrouillage de depart

B Fiche Consignes par équipe

B Téléphone portable (un par équipe et
par maifre/sse du jeu)

B QR codes imprimés dissimulés sur le
parcours de navigation (autfant de QR
que d'enigmes/questions creees, avec
des codes couleur si plusieurs equipes
jouent en méme temps)

B Fiche de suivi pour le/la maitre/sse du jeu
+ Plan du parcours

B | isfe de questions ef énigmes a L
remettre au maitre/sse du jeu

B Affiches pour les portes d'accueil des
différents sites

B Vignettes tirage au sort pour la
constitution des équipes

W Coffre trésor et cadenas
B Parchemin enigme finale
B Coodies et cadeaux

B Scofch, pate a fixe, stylo, marqueurs,
ciseaux, pochettes plasfiques

QUATRE AUTRES SERIOUS GAME POUR ANIMER

UNE JOURNEE D’'INTEGRATION

1 Proposer un livret d’accueil dont
le nouveau collaborateur est le héros

Transmettre les differentes politiques de I'organisme (RH, RSE, securite...),
ses valeurs, ses regles, sa culfure, son hisfoire, son fonctionnement, son
tfrombinoscope... Il'y a de quol se perdre parmi foutes ces informations !
Comment communiquer fous ces renseignements de facon fluide et
surfout memorable ? Un livret d’accueil gamifié peut étre une solution !
Le concept de livret d'accueil gamifie va bien au-dela de la creation d'une
version digitale de ce livret. |l s'agit, en rendant le collaborateur acteur de
cette phase du processus d'infegration, de :

B creer un effef Waoouh dans le process ef faire rayonner la margue employeur
B favoriser sa bonne infegration / le fideliser
W accelerer la memorisation des infos clés de I'organisme pour éfre

plus operafionnel des les premieres semaines

4 étapes
importantes

pour construire
ce livret
gamifié:

Penser brieveté et ergonomie :
Rassembler dans un méme dossier fous les documents a
fransmettre. A partir de |a, vous pouvez constater le volume
des informations que vous avez a fransmetire (generalement
fres volumineux) et commencer le fri: vous pouvez surligner les
informations imporfantes (sur papier ou sur votre ordinateur)

ef resumer les phrases frop longues en une seule phrase. Cet
exercice vous permetffra d'y voir plus clair... et a vos nouveaux
collaborateurs aussi

Créer un sommaire,
le premier pas vers I'histoire a raconter :
Finalement, ces documents synthetises, dans quel ordre
allez-vous les fransmettre ? Une fois le sommaire etfabli,
vous aurez le squelette (vide), de votre histoire,
en d'aufres mofs, les éfapes clés.

Définir la thématique,
la quéte et le ou les personnages principaux :
dans quel monde se deroule I'histoire dans lequel est
franspose votre organisme ? (ex : un village d'irreductibles
Gaulois ? la 4 dimension ?) Doif-on suivre un éfre humain
qui fait ses premiers pas dans I'organisme ou un explorateur
de I'espace qui se rend sur une planéfe efrangere
(votre organisme) afin d'y decouvrir son mode de vie
(les informations relatives a I'organisme que vous
souhaitez lui fransmettre) ? Toutf est possible !

Construire le storytelling et l'univers graphique :
[I'n'y a plus qu'a vous metire a vos plumes et a vos crayons,
ou se fier a des experfs en la matiere.
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2 Déployer un escape game
comme accélérateur de liens

Beaucoup d'escape games sont proposes depuis ces dernieres annees
souslaforme de feam-building?, de seminaire de formation, enrecrutement
ef pourquoi pas en infegrafion.

Jeu d'evasion qui se joue en equipe, generalement dans un lieu ferme et
abordant une thematique parficuliere, le buf est de réesoudre une serie
d'enigmes et de manipulafions afin d'accomplir une mission. Propose dans
le cadre du processus d'infegration, ce jeu est 'occasion pour les nouveaux
collaborateurs de faire connaissance enfre eux ou avec les membres de
leur nouvelle equipe et de decouvrir la vie de I'organisme notamment si
I'escape game a efe construif sur-mesure.

A Sivous optez pour I'accompagnement par un prestataire, fous les
escape games ne se valent pas.
Renseignez-vous sur les presfataires du marche : 'offre est
plethorique, n'hesitez pas a fester les conceptions de jeu
deja realisees.

B Réflechiret préparerlasuite del'escapegame il peut éfre inferessant
de profiter de I'experience pour echanger sur I'esprit d'equipe de
l'organisme, fravailler sur les valeurs, ou encore faire connaitre les
differents services avec un exercice d'echange...

Pour savoir quoi faire, pensez a bien definir les objectifs de cefte
journee d'integration : que recherchez-vous a faire vivre au-dela de
cetffe experience ?

2 Team building signifie littéralement
« construction d’équipe ». L'objectif
recherché par |'organisme est de
resserrer la cohésion d'une équipe,
d’en renforcer les liens, pour augmenter
ensuite la productivité au travail.

3 Organiser un gamestorming? sur une thématique
stratégique de 'organisme

Quoi de mieux pour infegrer une nouvelle personne que de l'impliquer
directement dans les questionnements strategiques de I'organisme ?
Vous souhaifez creer une nouvelle campagne de communication ? Vous
souhaitez frouver de nouveaux partenaires ? Vous voulez trouver une
idee pour la creafion de nouveaux services ? Vous vous questionnez
sur un elargissement de voftre politique RSE ?

Profitez du regard neuf de vos nouveaux collaborateurs pour prendre
du recul et recolter de bonnes idées en organisant une seance de
creativite ludique.

4 Créer un jeu de type « Timeline » pour transmetire
I’histoire de votre organisme

Détourner les jeux qui existent, comme « Timeline », jeu de decouverfe
sur le theme des inventions a fravers les femps ou il faut placer ses cartes
en ordre chronologiques. Les carfes representent au recfo des inventions
(la locomotive, les luneftes, le CD, efc) ef au verso esf indique la datfe a
laguelle «l'objet» a efe invente et le nom de l'inventeur.

Personnaliser le principe de ce jeu en invitant vos collaborateurs a remettre
dans 'ordre les événements marquant I'histoire de votre organisme.

D'autres jeux de societe, tel que le Trivial Pursuif par exemple, peuvent
éfre une source d’inspiration, fout est une question d’imagination et
d’adaptation !

3 Gamestorming : terme issu des notions de « Game » et
«Brainstorming », il consisteaappliquerlesréglesdujeuauxtechniques
du brainstorming. Ce procédé permet de favoriser la génération de
nouvelles idées par le jeu et la créativité et d’apporter plus facilement
des solutions concrétes a certains problemes rencontrés.
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CONCLUSIONS

La ludification, qu’elle repose sur
des outils a déployer en présentiel
ou digitaux via une plateforme
dédiée, peut étre un outil intéressant
a I'appui de vos démarches d’on-
boarding s’il est bien construit, et
il constitue une belle opportunité
pour les DRH d’accompagner le
changement, d’enfrainer une rupture
comportementale au sein de leur
organisation, et de susciter I'adhésion
des collaborateurs.

Un mouvement a suivre donc, mais
toujours avec discernement !
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