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RESUME

Cet article cherche a évaluer la performance des Servions Games — jeux de simutation d rocation profes-
sionnelle et pédagogique — pour lapprentissage, en se focalisant sur le degré de transfert de l'environnement
virtuel vers des situations concrétes. Dans le champ des ELALL ces jenx: s'inscrivent comme des dispositifs
imnovants. 1.enr développement historique et concepliel est basé sur nn triptyque : apprentissage/ simila-
tion/ jen. L étude du transfert repose sur une démarche qualitative ntilisant la netnographic et une enquete
guantitative anpris de 537 jowenrs du jen | acheland. Les résultats montrent des impacts sur laftitude
et le comportement déclarés des jouenrs. Dans nn contexte de fort développement économigune du sectenr
des serions games, larticle sonligne les difficultés du transfert des éléments appris du virtuel au concret ef
Sinserit dans wn agenda de recherche.

Mots-clés : Servons Ganes, Apprentissage, Simulation, Fyper-réalité, Netnographic.

ABSTRACT

This article aims to evaluate the efficiency of Serions Games — professional and pedagogical sinnlation
games — as a learning tool. 1t focuses on the degree fo which trainees apply knowledge, skills and attitudes
they gain in training to their jobs or ty concrete sitnations. A analysis of literature shows the bistorical
and conceptial erolution of these games based on three components: earning/ simmtation/ game. The explo-
ratory study of the 1 acheland Game relies on a qualitative approach nsing netnography and a quantitative
approach on a sample of 537 players. In a context of strong economical growth of serions games sector,
the results underscore the difficulties of transferring acquired knonledge from a vivtual environnment to the
real world.

Key-words: Serions Ganees, | carning, Simulation, , Fyper-reality, Netnography.
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1. INTRODUCTION

Chaque jour, plus de 540.000 internautes
francophones visitent le site de Vacheland
pour prendre soin de leur vache virtuelle.
Pour ce faire, ils recherchent des informations
sur le régime alimentaire des races bovines
Parthenaise ou Prim Holstein, sur la culture
des céréales ou sur les protections contre les
attaques de sangliers. Pour évoluer, ils négo-
cient 'achat des outils nécessaires a la vie de
leur ferme virtuelle. Ce jeu de simulation a
vocation pédagogique, lancé en 2004 par la
Région Poitou-Charentes, avait pour objectif
de revaloriser 'image de la filiere bovine, et
plus généralement de I'agriculture, auprés du
grand public. Pour autant, est-ce que ce jeu a
permis de modifier I'attitude et le comporte-
ment des consommateurs ? 'objectf de cet
article est d’érudier la performance des jeux
de simulation a vocation pédagogique et pro-
fessionnelle, appelés Serious Games ou Learning
Games, en analysant le degré de transfert de
la situation virtuelle a la situation concreéte,
professionnelle ou managgériale.

Selon le ministére de I'Economic, de
IIndustrie et de 'Emploi, « ke secteur du jen
vidéo dépasse désormats la seute offre de logiciels de
lozsirs. Les technologies développées pour porter a
Lécran un scénario interactif, le savoir-faire associé
a la narration du jen vidéo, sont anjonrd’hui de
Dplus en plus utilisés a des fins de formation et
de transmission des connaissances. Ces nouvelles
applications des nouvelles technologies et méthodes
SOnt mmontées en puissance ces denx: derniéres sous le
vocable serious gaming ». Le recouts aux Se-
rious Games s’est fortement développé dans
les années 2000, et ceci principalement
aupres des grandes entreprises. En 2007,
ce marché aurait représenté entre 1,5 et
10 milliards de dollars dans le monde'. En
1. Source swwwitelecomgouvfe, site officil du ministére de

Péconomie, de Pindustrie et de Pemploi, consulté Ie 20 novembre
2009.
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2008, une entreprise du CAC 40 sur trois
dispose ainsi dun Learning Game. Lin 2009,
le gouvernement francais lance un plan de
relance de I'économie numérique fondé sur
le web 2.0 et les serious games.

Le serious game combine les aspects
utilitaires d’information, d’apprentissage ou
d’entrainement (le serions) avec les ressorts
ludiques et technologiques tirés du jea vidéo
(le game). Paradoxalement, la littérature per-
mettant d’évaluer la performance de ces
jeux reste extrémement disparate. Certes,
la performance des systémes de simulation
pour lapprentissage de gestes techniques
est déja reconnue. D’ailleurs, depuis 1946 et
le projet Whirlwind du Massachusetts Institute
of Technology, les pilotes militaires puis civils,
utilisent couramment ces simulateurs de vol
dans le cadre de leur formation. Qu’en est-
il pour le développement de compétences
sociales et comportementales ?

Le présent article cherche a amener des
éléments de réponse a cette question. Il se
décompose en trois parties : tout d’abord
Panalyse de la littérature retrace histori-
quement et conceptuellement le dévelop-
pement des jeux de simulation pour I'ap-
prentissage. Puis la deuxiéme partie décrit
le cas Vacheland et la méthodologie. Enfin
les résultats sont présentés et discutés dans
une troisiéme partie.

2. GENEALOGIE HISTORIQUE
ET CONCEPTUELLE
DU SERIOUS GAME

Le jeu de simulation a vocation pro-
fessionnelle a une généalogie a la fois
historique et conceptuelle. Les différentes
¢évolutions sont révélatrices de la facon
dont les différentes composantes — appren-
tissage, simulation, aspect ludique, intégra-
tion professionnelle — se sont développées
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et ajustées entre elles pour aboutir aux
configurations et fonctions actuelles du
Serions Game. Nous pouvons décomposer
son histoire selon quatre périodes : lapport
de Plautomatisation grice aux machines,
I'introduction de la notion de simulation,
la démocratisation par le jeu et enfin la
professionnalisation des jeux de simulation.

2.1, D’avénement des machines
a apprendre (1924)

L’idée de se servir d’un ordinateur comme
support de formation date du début de I'in-
formatique. En 1924, le psychologue Syd-
ney Pressey proposait déja avec la « Drum
Tutor » une machine a enseigner reposant
sur une quinzaine de quiz. Avec la démo-
cratisation de l'informatique, les premiers
logiciels ’EAO (Enseignement Assisté par
Ordinateur) inspirés des théories béha-
vioristes ont vu le jour dans les années
1970. Dans ces approches, la machine
transmet une connaissance a l'apprenant.
Depuis la fin des années 1990, Pactonyme
EIAH (Environnements Informatiques
pour ’'Apprentissage Humain) fait autorité.
Il désigne des outils de formation dont
les racines théoriques plongent dans le
socioconstructivisme. Grace notamment
au progtés technique, les attributions des
parties prenantes — ordinateur et apprenant
— évoluent (Bruillard, 1997). L’apprenant
devient responsable de son apprentissage
en construisant sa connaissance par et dans
Paction (Tchounikine, 2002). L’utlisation
d’Internet a renforcé cette approche. Ainsi,
Papprentissage a distance se développe au
travers du e-larning que la Commission
européenne définit comme « /utilisation des
nouvelles technologies multimédias et de I'Tnternet
pour améliorer la qualité de l'apprentissage en fa-
cilitant laccés d des ressonrces ef services, ainsi que
des échanges et la collaboration a distance ». Pout

le manager, les avantages attendus sont la
réduction des couts et 'amélioration de la
qualit¢ de la formation. Dans les années
2000, les techniques de simulation sont
intégrées dans la démarche pédagogique.

2.2. La simulation comme outil

pédagogique (1946)

Le recours a la simulation informatique
pour soutenir les processus d’apprentis-
sage a commencé en 1946, aux Etats-Unis,
lorsque le Massachusetts Institute of Technology
(MIT) congoit le projet Whirlwind, premier
calculateur simulant le comportement d’un
avion militaire. L’enjeu était d’instruire les
aviateurs en les confrontant aux difficultés
du pilotage tout en minimisant les risques.
En diffusant l'information nécessaire a 'ap-
plication des apprentissages, en proposant
un environnement spécifique permettant
aux apprenants de pratiquer et en don-
nant une vision systémique des éléments
permettant de saisir I'impact de Paction
individuelle sur les résultats de 'ensemble,
le simulateur présente les caractéristiques
fondamentales d’une organisation appre-
nante au sens de Senge (1980).

La simulation s’inscrit dans la notion de
réalité virtuelle que Burdea (1993) consi-
dére comme le croisement de trois di-
Iimmersion, interaction et
imagination. Nous nous concentrerons ici
sur la dimension d’'immersion au travers de

mensions

la prise en compte du phénomene de tlux
(flow) (Csikszentmihalyi 1990). Le niveau
de flux (ou flow) est un état psychologique
optimal de concentration qu’une personne
atteint lorsqu’elle est complétement immer-
gée dans ce qu'elle fait. Elle éprouve alors
un sentiment d’engagement total et de réus-
site. Cet état intrinséquement agréable se
manifeste par la petception d’'un équilibre
entre ses compétences personnelles et les
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exigences de la tiche. Lorsque le défi et les
compeétences sont pergus comme €Elevés,
Pindividu n’apprécie pas uniquement le
moment mais améliore également ses capa-
cités sut le long terme car il est placé dans
une situation qui lui permet d’acquérir de
nouvelles compétences. I.a simulation ac-
centuerait I'état de flux (Novak ¢f @/, 2000).

Le processus méme d’apprentissage
change. En effet, les modalités pédago-
giques reposent beaucoup sur essai-erreur.
Cette erreur devient alors le « fémoin des
processus intellectuels en conrs comme le signal de
ce d quoi s'affronte la pensée de ['éléve anx prises
avec la résolution d'un probléme. 1. errenr devient
alors créatrice an lien d'étre destructrice » (Astolfi,
1997). En offrant le « droit a Perreur » a
Papprenant, la simulation permet d’expé-
rimenter sans risques réels de nouveaux
scénarios. La simulation encouragerait ainsi
la créativité. Toutefois, cette approche est
efficace si les retours ou corrections sont
rapides. L’interactivité entre 'apprenant et
le formateur, méme virtuel, est ainsi une
condition impérative (Thorndike, 1932).

2.3. La démocratisation ludique
des simulateurs (1982)

Dans les années 80, grice au dévelop-
pement des supports numériques, les pro-
grammes de simulation se démocratisent,
D’outils de formation pour des gestes tech-
niques, réservés a des experts, ces simulateurs
deviennent des jeux grand public. En 1982, le
simulateur de vol « Flight Simmlator » a connu
un fort succés dés son introduction sur le
marché. Puis, les jeux se sont diversifiés avec,
par exemple, « SzzCity » qui permettait au
joueur de construire et gérer une ville. Force
est de constater alots que ’habituelle dicho-
tomie entre « apprendre » et « jouer » tend 2
sestomper, la dimension ludique renforcant
méme les logiques d’apprentissage.
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Huizinga (1938) définit le jeu comme e
action libre, sentie comme « fictive et située en debors
de la vie courante, capable néanmoins d'absorber
totalement le jouenr : une action dénuée de tout intérét
matériel et de toute utihité ; qui saccomplit en un
temps et dans un espace expressénmicit circonscrits, se
déromle avec ordre selon des rigles données, suscite dans
la vie des relations de groupes §'entourant volontiers
de mystére on accentuant par le déguisement lenr
étrangeté vis-d-vis du monde habituel ». Méme si le
jeu en lui-méme connait une durée limitée, les
relations construites entre les joueurs peuvent
subsister. Enfin, si le jeu est souvent percu
comme une activité futile et légere, 1l savére
que les joueurs font preuve d’un séreux et
d’une concentration extrémes. D’ailleurs, les
recherches de VanDeventer et White (2002)
sur les comportements des joueurs mettent
en évidence un tres grand érat de flux au cours
du jeu. Ce faisant, ces derniers sont mieux
disposés a traiter des informations complexes
si elles sont nécessaites pour avancer dans
le cours du jeu. Le traitement cognidf de
linformaton devenant un canal relativement
saturé pour encourager des changements
d’attitude, le recours aux émotions devient
une clé périphérique intéressante. En se ré-
térant au modéle de persuasion ELM (E/abo-
ration 1ikelihood Modely de Petty et Cacioppo
(1984) le jeu peut étre envisagé comme une
approche ludique permettant d’améliorer la
motivation et la capacité percue de Iindividu 2
traiter Pinformation de fagon cognitive.

2.4. Vers une professionnalisation
des jeux de simulation (2000 - ?)

Le succés commercial des jeux de simula-
tion auprés du grand public et leur potentiel
d’apprentissage ont encouragé le dévelop-
pement de simulations pour la formation
professionnelle. Depuis le début des années
2000 se développent ainsi les Serions Games
ou Learning Games. Par exemple, 1.’Oréal
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utilise le jeu Hair-bel2 pour la formation
de ses coiffeurs a la gestion d’un salon
en les mettant en situation d’accueil et de
fidélisation des clients. Dans ces simu-
lations, les joueurs se créent un avatar,
un costume voire un environnement leur
permettant d’expérimenter une autre vie
dans un autre monde. Pour Jauréguiberry
(2004), cela ne représente pas simplement
une identité fantasmée mais une forme de
réalité partagée. 1l s’agit pour les joueurs de
vivte des expériences dans des environne-
ments virtuels simulant la réalité.

L’hypes-réalité est une immersion dans
des cadres thématisés, enclavés ct sécuri-
sés (du tvpe Disneyland). Selon Rheingold
(1993), les « hyper-réalistes » envisagent
Putilisarion des technologies de 'informa-
tion et de la communication comme une
facon de remplacer totalement le monde
naturel et lordre social par une hyper-
réalité reposant sur des médias technolo-
giques. 1. expérience de I'hyper-réalité serait
une quéte de la réalité perdue et d’une vie
plus authentique situées ailleurs, dans une
autre période historique, une autre culture
ou un autre stvle de vie. Pour Ritzer (1999),
les individus dans les sociétés industrielles
peuvent considérer que leur vie est super-
ficielle et inauthentique. Le choix des pro-
duits et les jeux de simulation seraient des
opportunités pour cux de consommer des
symboles d’authenticité, les conduisant vers
une authenticité recréée. Participer a un jeu
de simulation serait considéré comme un
exemple de rituel moderne. Ce phénomene
de simulation « réenchanterait » alors Pap-
prentissage. Est-il pour autant performant ?

3. CAS ET METHODOLOGIE

Pour évaluer la performance d’un Serons
Game, nous avons choist d’analyser Pexpé-

rience vécue durant le jeu et Pimpact sur
la situation concréte. Tout d’abord seront
décrits les indicateurs retenus pour évaluer
le transfert. Puis le choix du jeu Vacheland
comme tertain d’érude sera expliqué. Enfin
les méchodes permettant d’analyser la situa-
tion vécue dans le jeu puis le transfert vers
des situations concrétes seront détaillées.

3.1. Evaluer la performance
du Serious Game grace au transfert

Le transfert peut étre défini comme le
degré avec lequel des apprenants appli-
quent les compétences acquises depuis
le jeu vers une situaton professionnelle
(Holton, Bates, Sevler, Garvalho, 1997).
Fn France, la compétence se décline en
savoir (compétences théoriques), savoir-
faire (compétences pratiques) et savoir-ctre
(compétences sociales et comportemen-
tales) (Merminod, 2003). Si dans les ap-
prentissages techniques, 'émergence et le
rransfert de compétences ne sont plus a
démontrer, ils restent sujets a controverse
pour les compétences sociales et compor-
tementales.

Certes, Pelletier et Oliver (2006) mon-
trent que les joueurs transferent des tac-
tiques entre différents jeux. Des etfets
positifs ont été également envisagés pour
les situations concrétes. Par exemple, selon
Vasquez Bronfman (2004), en favorisant la
socialisation entre collégues au-dela du lieu
de travail, ces jeux facilitent le développe-
ment de compétences sociales. Cependant,
les chercheurs ont souvent été dans I'im-
possibilité d’observer des transferts au-dela
de connaissances réappliquées dans des
contextes trés similaires. Les transferts du
virtuel au concret restent ainsi méconnus.
Dans cette recherche, le transfert sera donc
analysé sous I'angle de la modification dé-
clarée d'attitude et de comportement des
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joueurs, conformément aux objectifs péda-
gogiques du jeu retenu.

3.2. Le cas Vacheland

Le site d’élevage virtuel Vacheland a été
choisi dans le cadre de 'étude exploratoire
pour deux raisons : premiérement le jeu a
été créé a la demande d’une organisation
publique et a destination des citoyens
la Région Poitou-Charentes’. Ce systeme
grand public a facilité 'accés aux données.
Deuxi¢mement, I'objectif du jeu était for-
tement pédagogique :
vache folle, il était nécessaire d’expliquer au
grand public les complexités de I'agricul-
ture tout en redonnant une image positive
de Iélevage bovin. Ceci était particuliere-
ment important pour la Région Poitou-
Charentes, région fortement agricole.

apres la crise de la

Vacheland est un jeu en ligne gratuit re-
groupant a ce jour plus de 540 000 éleveurs
virtuels francophones. Son fonctionnement
est basé sur la réalisation de taches par I'éle-
veur virtuel, qui s’inspirent d’une situation
réelle, représentée de facon ludique (Figure
1). Chaque éleveur posséde une vache et
une ferme composée dun champ, d’une
grange et de matériel agricole. En tant
qu’éleveur virtuel, il doit nommer son ani-
mal et prendre soin de lui, nettoyer I'étable,
acheter des céréales au meilleur prix, les
stocker, semer ses champs et préparer ses
récoltes en tenant compte des conditions
météorologiques. Les champs peuvent étre
inondés ou infestés de parasites : I'éleveur
doit alors choisitr une solution appropriée,
en réalisant un arbitrage entre efficacité a
court terme et effets négatifs sur lenviron-
nement. La spécificité et la difficulté des
tiches augmentent avec le niveau du jeu.

2. Le jeu, créé en 2004 pour la Région Poitou-Charentes a été
repris en 2005 par ses concepteurs et fait actuellement partie du
réseau Playmoa : vacheland.playmoa. fr
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Un classement des meilleurs éleveurs est
établi. Pour progtesser, I'éleveur virtuel doit
acquérir des connaissances sur différents
sujets tels que les engrais biologiques ou
les traitements contre les insectes. Ces in-
formations peuvent étre trouvées de deux
fagons : d’une part elles sont fournies sur
le site lui-méme, par les concepteurs du
jeu. D’autre part elles sont construites et
diffusées via une communauté en ligne
ou plus de 3 000 joueurs échangent des
conseils, développent des stratégies et s’en-
traident. Bien qu’acquises dans un objectif
ludique, ces informations sur les complexi-
tés du monde agricole pourraient se tra-
duire concrétement par une modification
de lattitude et du comportement du joueur
vis-a-vis de Pagriculture en général.

Pour la Région Poitou-Charentes, mettre
a disposition le jeu Vacheland correspon-
dait a un objectf spécifique : en informant
sur le monde de I’élevage bovin de fagon
ludique, i s’agissait de revaloriser I'image
d’une filiére et de Pagriculture en général.
L utilisation du jeu de simulation devrait
accroitre a la fois l'intérét et la compétence
des joueurs, rendant ainsi plus digeste U'in-
formation sur un sujet. Le monde de 'agro-
alimentaire et particulierement de ’élevage
offre un exemple intéressant a étudier : ce
secteur est confronté a un éloignement
entre les consommateurs et les pratiques
agricoles et de production, éloignement qui
est 'une des causes de la perception accrue
du risque alimentaite (Poulain, 2005). Au-
dela des indispensables dimensions tech-
niques, une piste de réassurance complé-
mentaire réside dans la transparence des
pratiques et leur caractére acceptable. Mais
il peut étre délicat de communiquer sur les
conditions et modes réels d’élevage, car les
représentations alimentaires sont détachées
des pratiques (Fischler, 1990) et témoigne
dun relatif désintérét sur ces questions.
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L’une des fagons de gérer le meurtre ali-
mentaire consiste précisément a ne pas
se représenter I'animal vivant. A ce titre,
il est important de constater que la vache
de Vacheland n’est jamais sacrifiée, méme
virtuellement, pour étre transformée en
viande consommable. L'enjeu managérial
de Vacheland est plus général : il sagit
de susciter de l'intérét autour du sujet de
Iélevage et de Pagriculture, au lieu de rester
a la périphérie avec des informations par-
cellaires et spectaculaires qui abondent en
période de crise.

3.3. Une approche exploratoire
a la fois qualitative et quantitative

IJobjectif de la recherche était de com-
prendre Pexpérience vécue par les joueurs
dans la situation d’apprentissage pat le jeu
et d’identifier les éléments que les individus
vont extraire pour les transférer dans des
situations concrétes. Deux modes com-
plémentaires d’observation ont été mobi-
lisés : tout d’abord une approche netno-
graphique par une immersion au sein de la
communauté des joueurs, puis une enquéte
quantitative.

La netnographie est une méthode d’en-
quéte qualitative qui utilise Internet comme
soutce de données (Hine, 2000 ; Markham,
2005), en s’appuyant sur les communau-
tés virtuelles de consommation (Kozinets,
2006). Plusieurs types de données peuvent
étre collectés dans ce cadre : observation
du jeu lui-méme et de la communauté des
joueurs, les extraits de communications
entre ces membres ainsi que les interpréta-
tions faites par les chercheurs. 1es auteurs
se sont immergés dans la communauté du
jeu Vacheland en élevant une vache vir-
tuelle et en développant une ferme. Cette
observation participante s’est déroulée sur
une période de trois mois, nécessitant une
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connexion quotidienne d’une vingtaine de
minutes. Durant ces situations d’immer-
sion, les auteurs interagissaient de deux
fagons avec les autres éleveurs virtuels : par
leurs actions (vente et achats de produits du
type engrais, matériel agricole etc.) et par
leurs actes de communications sur le forum
en tant que « simples éleveurs » (recherche
d’information, demande de conseil sur la
gestion de la ferme etc.). A la fin de cette
période et avec 'accord des webmestres, le
forum de la communauté a été analysé afin
de saisir le langage, les motivations et 'état
d’esprit des e-fermiers. L’identité et les ob-
jectifs des chercheurs ont alors été révélés.
U sujet a été lancé sur le fornm pour identifier les
différentes miotivations des jonenrs pour participer
a Vacheland et pour comprendre l'impact sur lenr
attitude et comportement en situation concréte. 1 es
échanges se sont déronlés sur une semaine en interac-
tion avec une trentaine d'élevenrs virtnels différents.
Le verbatim ainsi récolté a été analysé suivant une
démarche interprétative. Une lecture flottante suivie
d'un codage mannel onvert ont permis d'inventorier
fes différents thémes abordés et de faire émerger des
catégories de sens. Puis les résultats ont pu étre rap-
prochés de la théorie. La netnographie s’inscrit
dans le développement des méthodes de
recherche utilisées dans les mondes vittuels.
Un paradoxe existe entre 'apparente acces-
sibilité des données et la complexité d’une
telle recherche due, entre autres, a la diffi-
culté d’identifier des profils de répondants
anonymes ou d’analyser des conversations
multiples et non linéaires (Markham, 2005).

Pour réduire ces effets, le dispositif a été
complété par une enquéte quantitative. Les
discours des éleveurs dans la phase quali-
tative ont ¢été utilisés aprés reformulation
et validation pour constituer les items d’un
questionnaire qui a été mis en ligne sur le
site Vacheland. Ceci a permis d’interroger
des éleveurs virtuels non présents sur le
forum et d’obtenir une premicre valida-
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tion des ¢léments relatifs a la motivation
des joucurs et a I'impact sur la situation
concrete. Le questionnaire est resté en ligne
durant 5 jours. 537 joucurs v ont répondu
de facon complete et exploitable. Les don-
nées ont ¢té traitées grace au logiciel SPSS.

4. RESULTATS

La ptésentation des résultats est structu-
tée en trols partics @ nous détaillerons tout
d’abord l'expérience vécue par les joueurs
dans un monde hvper-réel ainsi que leurs
motivations. Puis nous décrirons les im-
pacts faibles et différenciés du jeu sur la
situation concréte. Enfin nous donnerons
des ¢léments d’explications a la faiblesse et

a Phécérogénéité de ces transterts.

4.1. Une expérience dans un monde
hyper-réel

Lexpérience du jeu

[’analvse du Serions Ganre et de son d¢-
roulement indique que le jeu se situe dans
le triangle de la virtualité défini par Burdea
(1993), au croisement des trois dimensions
d’immersion, d’interaction ¢t d’'imagina-
tion. Il r$épond a une vision hyper-réelle car
Putilisation des technologies de linforma-
tion et de la communication permet de
proposer un nouveau monde (Rheingold,
1993) et un autre stvle de vie (Ritzer, 1999).
les caractéristiques du jeu se rapprochent
également dunce expérience dhyper-réalitc
(Graillot, 2005)
thé¢me ; disproportion ¢t exagération des

: choix et déchinaison d’un

dérails (fa vache peut devenir énorme ou
maigrichonne en quelques heures) ; risques
controlés et inconvénients limieés (la vache
peut quand méme mourir faute de soin,
mais il n'est pas néeessaire de se lever a

Jruits et lgnmes, yaoirts ...

5 heures, a moins de chercher a atteindre
un niveau supéricur dans le jeu) ; prise en
compte déformée du temps (le fermier vir-
tuel doir prendre le temps en considération
pour développer sa ferme. Fit méme si « le
temps passe plus vite » dans les jeux, un
champ mettra une semaine a pousser) ; mé-
lange de plusicurs dimensions qui peuvent
¢rre contradicroires (la vache utilise ainsi
son « temps libre » a jouer aux jeux vidéos).
Vacheland représente donc une expérience
hyper-réelle.

L'intérét porté par les joueurs pour
Lagriculture

’analyse en composantes principales
portant sur Pintérée des joucurs pour le
théme du jeu, (restituant 69,8 %o de la va-
riance) indique qu’il est de trois ordres (An-
nexe l, tableau 1). Lintérét se concentre
tout d’abord sur la campagne ct Pélevage
(par ex @ la proposition « Qui w'a pas rre
i jonr de vivre d la ferme » récolte un degre
daccord de 3,70/5), puis sur les aspects
« gadgerisés » de la campagne (par ex la pro-
position : « [wine bien les objets avec des raches
- peluches, calendrier, rerres... » récolte un degré
d’accord de 3,48/5). Enfin il est plus faible
pour lalimentation (par ex : la proposition
«l_orsgue Jachete des produits — viandes, fromage,
— Je suis sensible an
label -bio ete.- » récolte un degré d’accord de
2,83/5).

Les motivations des Joueurs pour

participer a Uexpérience Vacheland

L'analvse ¢n composantes principales
réalisée sur les motivations des  joucurs
(62,8 " de variance restituée) fait émerger
une structure tridimensionnelle (Annexe 1,
tableau 2). Le fait d’atteindre des objectifs

dans I jeu constitue la premicre motivation
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des joueurs (récoltant un degré d’accord de
3,98/5). Laspect expérientiel est fort (par
exemple, la proposition : « aveir l'impression
d'avoir une double vie » récolte un degré d’ac-
cord de 3,02/5), ainsi que 'aspect relation-
nel (par exemple, la proposition « rencontrer
des gens sur le forum » récolte un degré d’ac-

cord de 3,07/5).

4.2. Des impacts faibles
et différenciés

Les impacts sur des situations concreétes

De fagon générale, les résultats de la
netnographie montrent un faible degr¢ de
transfert des choses acquises dans le jeu
pour une situation concrete. Comme le dit
cet éleveur virtuel : « Cela m'arnre dy penser
guand je vais a la campagne, si je vois nne rache
ou un tracteir Massey-Uergusson, je rais sonrire
ef penser ‘yai le méme d la maison I, mats en

genéral, il 'y a pas d'interaction ».

Toutefols, méme faible, un impact existe et
se manifeste de facon trés différenciée dans
le transfert du jeu vers la siruation concréte.
L’analyse en composantes principales menée
sur les impacts du jeu sur lattitude et le com-
portement des joueurs vis-a-vis de Pagricul-
ture (restituant 76,9 % de la variance) révele
trois types d’impacts (Annexe 1, tableau 3).
Les deux premiers renvolent a Penvie de se
pencher un peu plus sur le secteur de Péle-
vage et le troisicme impact porte spécifique-

ment sur le comportement d’achat.

Le premier impact correspond au souhait
du joucur de devenir spectateur du monde
rural (par exemple, la proposition « j'a/ enve
de visiter une exploitation » récolte un degré
d’accord de 3,37/5). le deuxiéme impact
présente des scores plus faibles. 11 souligne

unce dimension plus active avec Penvie du
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joueur de devenir un acteur du monde rural
(par exemple, la proposition : « J'ai entie de
devenir agriculfenr » técolte un degré d’accord
de 2,02/5). Le troisiéme impact portant
sur le comportement d’achat est également
faible (par exemple, la proposition : « J'a
changé ma fagon d'acheter des produits alimen-
tatres » récolte un degré d’accord de 2,35/5).

.a netnographie apporte un éclairage en
distinguant deux types possibles d'impacts
sur le comportement d’achat. Pour ce qui
est de la consommation alimentaire, le fait
de jouer a un jeu d’élevage n’a pas modifié
significativement le comportement d’achat,
et ce méme pour des joueurs adultes et en

charge de Papprovisionnement : « Lorsque

Je vals ain marché, je siis dans la «rvaien vie alors
Jachéte du lait on des yaourts sans méme penser d

ma vache. 1.es jonx: délevage restent a la maison
dans mon PC > on encore « Pour mot, mon élevage
virtuel ne se mélange janais avec ma vraie vie. Ainst,
quand je choisis du beurre, du lait on antre chose,

Je ne pense absolnunrent pas a ma vache virtielle ».

Mais linfluence peut s’exercer sur une autre
catégorie de produits : « je suis une grande fan
de pelnches, et la ¢est différent ! Quand je suis dans
un magasin, je dois me retenir de e pas conrir an
rayon des peluches et chercher ponr des cochons ou des
aches. | ai anssi des pantoufles en forme de vache ».
Nous observons donc un etfet faible et gad-
getisé sur le comportement d’achat.

Les liens entre types de joueurs
et impacts

Les liens entre intérét a priori des joueurs
pour Pagriculture, tvpes de motvations pour
participer a Vacheland et impacts sur la si-
tuation concréte ont ¢té explorés grace a une
série de régressions linéaires sous SPSS (voir
tableaux en annexes). De fagon générale, les
liens sont significatifs, mais restent faibles.
Iintérét manifesté a priori pour 'agriculture
est lié aux trois types de motvations pour
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participer a Vacheland : 2 la motivation
expérientielle dans le jeu (R? ajusté = 0,073,
annexe 2-1%, a la motivation relationnelle (R?
ajusté = 0,045, annexe 2-2) ainsi qu’a I'envie
d’atteindre des objectifs (R* ajusté = 0,085,
annexe 2-3). Cet intérét a prioti pour Pagri-
culture exerce une influence significative
mais différenciée sur les impacts : forte pour
Penvie d’étre acteur du monde rural (R? ajus-
t¢ = 0,22, annexe 2-4), modérée sur 'envie
d’étre spectateur du monde rural (R* ajusté
= 0,108, annexe 2-5) et faible sur les achats
(R? ajusté = 0,043, annexe 2-6). Concernant
les motivations pour participer 2 Vacheland,
seule lorientation relationnelle dans le jeu a
une influence sur les impacts. Elle est signi-
ficativement liée au souhait de devenir spec-
tateur du monde rural (R? ajusté = 0,097,
annexe 2-7), mais n’agit pas sur l'envie d’¢tre
acteur du monde rural. IVimpact sur les
achats alimentaires est significatif (R* ajusté
= 0,064, annexe 2-8), ainsi que sur 'achat de
peluches (R? ajusté = 0,094, annexe 2-9). Si
ces résultats permettent d’identifier des licns
entre types de joueurs et impacts, ils restent
faiblement significatifs et d’autres pistes d’in-
terprétation doivent étre explorées.

4.3. Des éléments d’explications

les résultats concernant Ueffet de Iap-
prentissage des joueurs, mesurés au travers
de Pimpact sur leur attitude et comporte-
ment vis-a-vis de l'agriculture, ne sont pas
conformes a 'objectf qui a été fixé au jeu
étudié. Finalement la performance semble
faible, tant au niveau du degré de transfert,
que du type de transfert. Des éléments d’ex-
plications permettent toutefois de mieux
comprendre et d’envisager des améliorations
de la performance des Serions Games.

3. 1 annexe 2 est consultable sur le site wawrecherche.esc-cham-
bery/publications/michel-kreziak-heraud-sim2009

Faiblesse de l'impact : le réle
de Uexpérience de flux

et de la contextualisation

Concernant la faiblesse de I'impact, quatre
types d’explications émergent. la premiere
explication est liée au jeu lui-méme. Vache-
land est un jeu a vocation pédagogique, basé
sur du volontariat, mais n’est pas un jeu 2
proprement patler « professionnel ». Nous
supposons qu’un jeu mis en place dans le
cadre d’une formation continue verrait son
degré de transfert amélioré.

La deuxiéme explication est liée a la notion
d’immersion dans le jeu, a lexpérience de flux
(Csikszentmihalyi 1990, Novak ef al. 2000)
ou encore a la « présence » (Slater et Wil-
bur, 1997) caractéristiques de I'impression
d’étre dans le jeu. L'intensité et la qualité
de Pimmersion sont nécessaires pour que
Papprentissage fonctionne, et elles exercent
une influence sur la satisfaction. Elles impli-
quent un certain niveau de concentration du
joueur, et constituent un facteur essentiel de
son implication dans le jeu. Toutefots, au-de-
la d’un certain seuil, le joueur serait trop im-
pliqué et se sentirait totalement plongé dans
un autre monde. Cela représente un frein
au transfert vers la situation concréte, car le
joueur perd la notion du temps et de ce qui
entoure. Nous supposons que dans le cas
de Vacheland, la plupart des joueurs étaient
dans un trop fort niveau d’'immersion.

Troisiémement, nos résultats suggerent que
ce qui est remobilisé est ce qui correspond
exactement au contexte du jeu. Celui-ci est
alors a la fois un facilitateur du transfert
(est transtéré ce qui correspond strictement
au contexte) mais aussi un frein (ce qui
ne correspond pas exactement au contexte
nest pas temobilisé) : la peluche fait penser
a Vacheland, pas forcément le lait, le beurre
ou le marché. Plus largement la contextuali-
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sation de la simulation, largement débattue et
diversement mobilisée dans les expérimenta-
tions (Ohana, 2004), mais aussi son réalisme,
tacteur d’immersion et de « présence » dans
lunivers virtuel, restent des éléments clés
dans la conception du jeu ct de ses objectifs.
York ¢ af. (1998) ont démontré que les points
communs entre les situations d’apprentissage
et les sitwations de travail pour les participants
tacilitent grandement le transfert de Pappren-
tissage. Or dans Vacheland, la vache virtuelle
nest jamais abattue pour devenir un produit
consommable. Cela représente un biais 1m-
portant limitant le transfert vers un compor-

tement d’achat de tels produits.

Enfin la notion de processus d’apprentis-
sage doit etre prise en compte @ si on s¢ ré-
tere au modele Flaboration 1.ikelibood Model
(Petty et Caccioppo, 1984), le jeu jouc le
tole de clé périphérique pour augmenter la
motivation des joucurs a traiter de Pinfor-
mation de fagon cognitive ; Pattitude dite
périphérique ainsi obtenue est de nature
affective, peu stable, peu prédictive des
comportements, mais clle est intéressante
car elle augmente Pintérét pour le sujet lors
d’une autre occasion, plus précisément la
« probabilité d’¢laboration ». Peut-étre n'y
a-t-il pas a attendre davantage de ce type de
jeu quune modification affective, a réac-
tiver par des ¢léments plus cognitifs, sous
des formes plus conventionnelles d’ap-
prentissage, et avec une référence explicite
aux situations réelles ou les connaissances
acquises devraient étre remobilisées. Inté-
grer les éléments a transférer dans le fonce-
tionnement du jeu pourrait améliorer Pef-
ficacité du procédé, permettant aux deux
phénomenes de se produire dans le cadre
du jeu. Une voie consisterait a scénariser les
¢éléments d’apprentissage a acquérir, c’est a
dire a les intégrer dans les connaissances
indispensables a la progression, et de ne
pas les réduire au contexte limité du jeu.
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Le joueur, par cet apprentissage scénarisé,
renforce son controle pergu de la situaton
de jeu, 'un des éléments constrtutif de
Pétat de flux (Csikszentmihalyvi, 1990).
Ceci est a mettre en paralléle des résultats
de Simon (2008) qui suggerent un lien de
causalité entre Pintensit¢é de la recherche
d’information et Penrichissement de Pex-
périence vécue, a travers le divertissement,
Iimmersion et le réve éveillé : bien intégrée,
la recherche d'information peut contribuer
positivement a la réussite de P'immersion.

4.4. Gadgetisation du transfert :
le rapport simulation/simulacre

Concernant la « gadgetisagon » du trans-
tert, nous envisageons une explication prin-
cipale a travers le rapport des joueurs a la
réalité. Les individus participant a un jeu de
simulation cherchent a reproduire quelque
chose quiils considerent comme « authen-
tique », Toutefols si certains sont en quéte
de simulation, d’autres sont a la recherche
d’un simulacre selon le cadre d’analyse
proposé par Baudrillard (1981). Certains
joucurs relient le jeu a leur enfance, a Pagri-
culture, a des souvenirs réels ou fantasmés,
a une certaine réalité, méme teintée de
nostalgic ou d’idéalisation. Ceci peut alors
étre interprété comme une simulation, une
représentation  svymbolique de la réalité.
Par ex 1 « Je suis une fille de la canipagne. Ma
mére m'envoyait dans une ferme du viflage pour
aller y chercher le lait. Ma grand-miere faisait son
propre fromage. e avait des ponles ef cultivart
fon potager. Je me suis towjours sentie proche dn
monde rural. Je ne ponrrais pas vivre sans. Je n'ai
Jamais en [occasion de condnire un tractenr on de
m'ecctiper d’un troupean, mais je réve de ce genre
de vie ! ». Pour d’autres joueurs, la référence
explicite est déja fictionnelle et le jeu s’ap-
parente a un simulacre. Par ex : « Je viens de
la ville. Je connais pen de choses sur la campagne
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et Lagricnltnre. Cela vient plutot des films (Far
adoré « Babe, le cochon »), de la 16l (Je regarde «
la Ferme des célébrités ») o des livres (fal b« la
Sferne des aninanx: ») o alors des fors je vais pas-
ser le dimanche a la campagne ». En fonction du
rapport 4 la réalit¢ des joucurs (simulation
ou simulacre), Pimpact sur leur attitude et
comportement se manifesterait d’une fagon
trés différente. Ainsi, si un joucur était ¢n
recherche de simulacre a travers le jeu, cela
se traduirait dans une situation concréte par
'achat de peluche. Ceci évoque une cer-
taine « disnevlandisation » du monde agri-
cole, la réinventdon d’une réalicé idéalisée,
ré-enchantée (Ritzer, 1999 ; Brunel, 2000).

5. CONCLUSION

L’objectif de cette recherche ¢érait d’éva-
luer la pertormance des Serons Games pour
Papprentissage en analysant spécifiquement
Iimpact du jeu sur Pattitude et le compor-
tement des joucurs. Certains impacts se
traduisent par une moditication déclarée
drattitude, d’autres par une modification
déclarée du comportement d’achat de pro-
duits, réalistes ou complétement gadgetisés.
D’un point de vue managérial, les résultats
permettent d’ores et déja de proposer des
points d’amélioration de la performance
du jeu. Formuler lobjectif d’apprentissage
de fagon acontextualisée (par exemple avec
Pusage de métaphore : gérer une ferme vir-
tuelle pour apprendre a gérer un budget) fa-
ciliterait la remobilisation des compétences
acquises en situation concreéte.

La relative modestie des impacts peut
s’expliquer par le type de jeu étudié : méme
si P'usage d’un Sewous Game grand public
facilite l’acces aux données, son carac-
tere libre et son cadre non protessionnel
peuvent restreindre le degré de transfert.

Ceci renvoie a une deuxiéme difficulté

d’ordre méthodologique @ La netnographie
ct Pérude quantitative offrent des éléments
exploratoires riches, mais une validité in-
terne basée sur du déclaratif uniquement.
Pour aller plus loin dans les travaux sur la
performance des systemes d'information
ct Pintérét de la simulation, il parait indis-
pensable de sélectionner des cas de serious

games dentreprises, permettant de mener

des ¢rudes longitudinales.

Ces premiers résultats incitent 2 ne¢ pas
surestimer la performance des Serous Games
pour l'apprendssage. A Theure dun plan de
relance de Téconomie numérique soutenant
le développement de ces technologies et dis-
positifs, les travaux en EIAH permettant de
comprendre et améliorer leur performance re-
vétent une importance toute particuliére. Cette
¢rude inscrit dans un agenda de recherche sur
les Serzons Games'. ls peuvent étre analysés en
tant que dispositifs pour apprentissage et la
formadon d'individus selon une boucle simple
(Argvtis et Schon, 1978) : étude des disposiafs
des jeux, de la nature des éléments a transférer
¢t des méthodes a mobiliser. 1ls peuvent éga-
lement étre ¢tudiés sous Pangle dune boucle
double. in effet, les dispositifs techniques
permettraient également aux managers d’ap-
prendre des apprenants en capitalisant leurs
scénarios de jeux, leurs erreurs, leurs inigagves
ou leurs bonnes pratiques. De systeme d’ap-
prentissage individuel, le Serdions Gane pourrait
étre alors envisagé comme un nouvel outll de
gestion des connaissances.
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Résultats des analyses en composantes principales

Poids factoriels sur chaque composante
Moyenne . ird
y ¢ | Extraction Intérét pour la Soucide | Vision
(sur 5) campagne et le |, . .
. Palimentaire | gadget
monde agricole
Le monde agricole, ¢a m’intéresse 3,56 796 888
Délevage, les vaches, ga mintéresse 3,64 774 856
Qui n’a pas révé un jour de vivre a la .
: 3,70 ,626 768
terme...
J’aime bien l'idée que ¢a se passe 2 la -
) 4,14 563 746
campagne
Lorsque jachete des produits (viandes,
fromage, fruits et légumes, yaonrts ...) 2,83 733 851
je suls sensible au label (bio ctc.)
Je fais attention a ce que je mange 2,34 721 847
J’aime‘bicn les ()bictS avee des vaches 348 836 859
(peluches, calendrier, verres...)

Tableau 1 : Le rapport 4 Pagriculture des joueurs de Vacheland.
Résultats d’analyse en composantes principales aprés rotation Varimax et restituant 69,8 %

de la variance.

*: ¢chelle de 125, 1 = pas du tout d’accord a 5 = tout-a-fait daccord
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Poids factoriels sur chaque
Moyenn . composante
yenne Extraction P
(sur 5)* Aspect Aspect Aspect
expérientiel | relationnel | objectifs
Faire quelque chose de différent 352 639 765
des autres
Clest 17111?prcssl<>n d’avoir une 302 446 741
double vie
Cest que ¢a fait passer le temps 3.43 ,580 631
(Cest rencontrer des gens via la
communauté, discuter méme de 3,07 745 860
tout et de rien
C est échanger des conseils sur 3,38 658 780
le jeu
C’est atteindre des objectifs 3,98 881 936
Tableau 2 : Les motivations des joueurs pour participer a Vacheland. Résultats d’une analyse

en composantes principales aprés rotation Varimax et restituant 62,8% de la variance.
.. - s il ) s e NP ,
: échelle de 12 5,1 = pas du tout d’accord 4 5 = tout-a-fait d’accord

Poids factoriels sur chaque composante
T Y e
Moyenne ) Envie d’étre | Envie d’étre | Modification
(sur 5)* Extraction | un spec- un acteur | dans Pacte
tateur du du monde | de consom-
monde rural rural mation
- — -
Jaimerais discuter « en ligne » .
Jaim I5¢ ! 3,09 550 843
avec un vrai éleveur
— — -
J’aimerais discuter « en vrai »
- . 3,04 639 ,840
avec un éleveur
.- - — -
J'ai envie de visiter une exploi-
Ja ! 3,37 626 729
tatdon
J’ai envie de travailler dans une ¢
2 eavie d travat 2,87 0643 829
ferme pendant été
Jai envie de devenir agriculteur 2,02 380 ;799
J’ai envie de passer des va- )
Jalenvie de p 3,27 689 703
cances a la ferme
SR -
achéte de nouveaux produits
J AU Proc 2,30 797 855
(peluches, calendrier, t-shirt,etc.)
JPai changé ma facon d’acheter 735 793 849
des produits alimentaires o T ’

Tableau 3: Impacts du jeu sur Popinion et le comportement des joueurs vis-a-vis de agri-

culture. Résultat d’une analyse en composantes principales aprés rotation Varimax et resti-

tuant 76,9% de la variance.

* i échelle de 12 5, 1 = pas du tout d’accord 2 5 = tout-a-fait d’accord

9. ANNEXE 2

L’annexe 2 est consultable sur le site www.recherche.esc-chambery/publications/michel-

kreziak-heraud-sim2009
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