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Jeux de rôles, 

 jeux d’immersion, jeux d’adresse, jeux vidéo… 

Des entreprises titillent notre fibre ludique pour 

nous rendre plus autonomes, plus soudés, plus 

prompts à innover et à accepter le changement. 

Alors que son tempérament le pousse à 

toujours aller de l’avant, Frank Underwood, 

héros de House of Cards, découvre les bienfaits 

du pas en arrière face à une situation bloquée. 

 

Avant d’en arriver à ordonner le massacre de la 

Saint-Barthélemy, Catherine de Médicis avait 

su placer son règne sous le signe du compromis. 

 

 

David Marquet a appliqué cette méthode de 

commandement… alors qu’il était capitaine 

de sous-marin nucléaire dans la Navy.  

 



PAR  

éunion à 10 heures pour une partie 
d’escape game. Treize cadres diri-
geants d’une entreprise de médias dé-
couvrent leur mission auprès de Gilles 

Cormerais, cofondateur de Mys tery Escape, à 
Paris, où se déroule l’expérience. «Vous devez 
libérer Marie», annonce d’un air sibyllin ce 
game master, suscitant un tombereau d’interro-
gations. Un responsable RH se lance : «Concrè-
tement, vous nous enfermez dans une pièce et 
il se passe quoi ?» «Ils sont où, les indices ?» de-
mande à son tour une chef de département. 
Tous sont un peu inquiets : pendant une heure, 
ils seront enfermés par équipes de trois à cinq 
et devront résoudre une série d’énigmes : déco-
der un message, repérer une trappe secrète, etc. 

Ce n’est pas une compétition, mais certains 
avanceront forcément plus vite que d’autres. 
«Ici, vous devez oublier la hiérarchie», pré-
vient Axel Rosiefsky, cofondateur de Mystery 
Escape. Trop souvent, la partie est bloquée 
parce qu’un participant n’ose pas s’en sortir 
mieux que son chef ou parce que ce dernier a 
peur de perdre la face devant ses subordon-
nés. «Surtout, reprend Gilles Cormerais, com-
muniquez entre vous, faites circuler l’informa-
tion, exploitez les compétences de chacun.» 
En somme, tout ce que les entreprises atten-
dent de leurs managers… Et c’est bien l’enjeu 

de cette expérience : aborder sous un angle in-
habituel et concret les notions de collabora-
tion, de travail collectif ou d’implication, le 
tout dans un environnement ludique. 

Un peu comme le fameux séminaire de saut 
à l’élastique ou l’atelier de cuisine entre collè-
gues, mais en plus prenant. «Avec le jeu, vous 
êtes immédiatement dans le bain, il n’y a pas 
de temps d’adaptation», assure Marie-Laure 
Saillard, fondatrice de Mécé nance, société de 
formation partenaire de Mystery Escape. 
Temps limité oblige, les participants s’oublient 
dès les premières minutes et n’ont plus qu’un 
objectif en tête : gagner, passer à l’étape sui-
vante, résoudre le problème… «Je ne crois plus 
aux formations théoriques, poursuit Marie-
Laure Saillard, les managers ont besoin d’ex-
périmenter pour progresser.» Et, ça marche ! 
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Plébiscité par le grand public, les escape games 
rencontrent un franc succès auprès des entre-
prises. La plupart de leurs organisateurs tirent 
près de la moitié de leur chiffre d’affaires 
d’opérations de team building ou de coaching.

Les psy-
chologues savent depuis longtemps que le jeu 
– de rôle notamment – est un support péda-
gogique particulièrement e%cace. «Il suscite 
l’im plication et constitue un apprentissage par 
l’action, indique la psychologue et formatrice 
Bertille Patin. De plus, il soutient l’attention 
des participants et les détend.» Concrètement, 
le fait de jouer encourage un lâcher-prise qu’on 
ne retrouve dans aucun autre dispositif ; pa-
rallèlement, les contraintes de temps et l’envie 
d’atteindre le but du jeu mettent la pression 

sur les participants, les forcent à prendre des 
risques, à se dépasser, voire à acquérir de nou-
velles compétences. De nombreuses études sur 
les jeux vidéo et les serious games confirment 
qu’une pratique (raisonnable) peut renforcer 
des fonctions cognitives, comme la concentra-
tion ou la mémoire (lire l’encadré page sui-
vante). En plongeant les joueurs dans une 
situation virtuelle, mais concrète, ils les obli-
gent à réagir in vivo et améliorent ainsi l’assi-
milation des stratégies de réussite. 

«Les jeux nous font sortir de notre zone de 
confort», explique Raphaël Goumot, fonda-
teur de la société de conseils CréAgile. Cet 
amateur d’innovation games les emploie pour 
des objectifs très concrets, comme  l’élaboration 
d’une campagne de communication, l’établis-
sement d’un planning ou tout simplement 
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la compétition ? «Le danger existe, reconnaît 
Clément Muletier, mais c’est un problème 
d’usage, pas d’outil.» Certaines applications 
peuvent aussi poser la question de la protec-
tion de la vie privée. Une entreprise de la 
grande distribution est en train de développer 
un logiciel ludique pour pousser ses employés 
à faire de l’exercice physique entre midi et 
deux. Si un salarié refuse de jouer le jeu, cela 
ne peut pas se retourner contre lui, nous as-
sure-t-on. Théoriquement du moins.

Reste que 
l’essor du jeu témoigne d’un profond change-
ment de mentalité et d’approche. «On observe 
un rejet de tout ce qui est trop sérieux. On 
constate d’ailleurs que les boîtes qui sont trop 
formelles ont des problèmes de recrutement», 
résume Philippe Détrie, consultant et créateur 
du centre de formation La Maison du manage-
ment. Pour ce pionnier du théâtre d’entreprise, 
dans les années 1980, il y a aujourd’hui une 
nette résurgence de l’émotion dans le monde 
du travail, en réaction à la rationalisation ex-
cessive des méthodes de management. «Une 
équipe, c’est d’abord des relations humaines : 
si vous n’introduisez pas un peu fantaisie et de 
jeu là-dedans, vous étou(ez !» Lui-même a ré-
cemment organisé une murder party – sorte 
de Cluedo géant – pour l’inauguration de ses 
nouveaux locaux : ses invités, des adhérents à 
son organisme de formation, devaient enquê-
ter pour découvrir le meurtrier du directeur 
marketing, Charles-Henry de Pélagrine, re-
trouvé mort avec l’inscription «Le codir m’a 
tuer». Succès garanti auprès du public. «C’est 
fini, le manager général des armées. Dans une 
économie aussi volatile et incertaine, les chefs 
d’équipe n’ont plus de vi sibilité à long terme. 
Ils doivent oublier les voies toutes tracées et 
réapprendre à découvrir la route à chaque pas, 
exactement comme on le fait quand on parti-
cipe à un jeu», confirme le philosophe et 
consultant Philippe Nassif, auteur de La Lutte 
initiale. Quitter l’empire du nihilisme (Denoël), 
présent à la murder party de Philippe Détrie. 

A l’image de la danse ou de la musique, le 
jeu développe un sens de l’improvisation et du 
répondant, difficile à acquérir lorsque l’on 
prend les choses trop au sérieux. Philippe 
Nassif en a lui-même fait l’expérience en tant 
que conférencier. «J’avais très peur de prendre 
la parole en public, jusqu’à ce qu’un coach me 
dise : “Tu ne vas pas prendre la parole, tu vas 
jouer le rôle d’un conférencier.” Cela m’a tota-
lement libéré de mes angoisses !» En dédrama-
tisant et en relativisant, la «gamification» a le 
mérite de libérer les énergies. 

l’animation d’une réunion. Exemple au 
cours d’une formation avec huit cadres d’une 
grande entreprise publique : plutôt que de 
faire un traditionnel tour de table de présen-
tation, Raphaël Goumot leur a demandé de ré-
diger en moins de huit minutes le portrait de 
leur voisin et de l’exposer en trente secondes. 
Chacun recueille plus ou moins de points en 
fonction de sa prestation. «Cette méthode 
oblige à se concentrer et à donner le meilleur 
de soi, commente-t-il. Si tout le monde avait 
déroulé son CV de façon classique, la moitié 
de l’assemblée serait déjà en train de consul-
ter ses mails sous la table.» D’autant que les 
points obtenus figureront dans le compte 
rendu de formation, communiqué à leur DRH.

Inutile 
de menacer du bâton pour autant, les partici-
pants comprennent vite l’intérêt d’utiliser ces 
techniques de gamestorming (brainstorming 
par le jeu) pour expliquer, par exemple, le fonc-
tionnement de nouveaux logiciels à leurs colla-
borateurs. «On n’est plus dans la situation où 
le manager fait une pause pour jouer, se chan-
ger les idées ou prendre du recul sur sa pra-
tique : c’est le management lui-même qui de-
vient un jeu», remarque Clément Muletier, 
consultant indépendant et animateur du site 
El Gamificator. Cette introduction du ludique 
au cœur des processus opérationnels est l’op-
tion retenue par le cabinet Deloitte pour sa pla-
teforme de formation en continu, la Deloitte 
Leadership Academy, sur laquelle chaque 
joueur collecte des points en fonction de la fré-
quence et de la qualité de ses interventions. Une 
étude a confirmé que les participants étaient 
plus assidus, alors que le contenu des forma-
tions n’avait pas fondamentalement changé.

Pas étonnant que ce marché suscite des 
convoitises et que de plus en plus d’entreprises 
se positionnent sur ce créneau. Le géant de 
l’informatique Microsoft a ainsi récemment 
racheté l’entreprise Incent Games, créatrice 
de FantasySalesTeam, un jeu incitant les com-
merciaux à booster leurs ventes. Au risque de 
déshumaniser le management et d’exacerber 
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