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LETTRE D’INTRODUCTION 
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SOMMAIRE EXÉCUTIF   

Dans le cadre de l'objec%f stratégique visant à répondre aux besoins de développement des 

compétences des testeurs de jeux vidéo et à résoudre les probléma%ques globales liées aux 

compétences et connaissances de tous vos employés, FORGE présente une solu%on innovante et 

adaptée à vos exigences.  Notre proposi%on s'ar%cule autour des principes suivants : 

Réponses aux objec)fs de développement des compétences : Nous offrons un programme de 

développement personnalisé pour vos employés meXant l'accent sur des forma%ons pra%ques et 

des projets concrets. Nous recommandons la mise en place d'une plateforme de partage sécurisée, 

permeXant un accès facile et protégé aux ressources et aux informa%ons per%nentes pour tous les 

employés. 

Approche globale : Notre solu%on englobe l'ensemble du personnel ciblé dans l’appel d’offres en 

proposant des forma%ons transversales et des ressources pour améliorer les compétences et les 

connaissances individuelles. En choisissant notre solu%on de e-forma%on, vous contribuerez à 

résoudre le problème de réten%on.  

Recommanda)ons réalistes mais innovantes : Nous intégrons des méthodes de forma%on agiles, 

en accord avec les dernières technologies et tendances de l'industrie du jeu vidéo. En offrant des 

opportunités de forma%on directement au sein de Studios Fireball, nous visons à renforcer la 

réten%on des employés tout en réduisant les coûts associés au recrutement et à la forma%on 

externe. 

Mo)va)on et engagement : Notre programme est conçu pour inspirer et mo%ver les employés en 

les impliquant ac%vement dans leur développement professionnel. Nous encourageons le partage 

pour favoriser une meilleure compréhension des objec%fs et des exigences de chaque unité 

opéra%onnelle. Notre solu%on encouragera le développement d'un esprit de compé%%on sain 

entre les employés tout en favorisant la collabora%on et le partage de connaissances. 

Respect du Budget : Comme nous le faisons dans tous nos projets, toutes nos recommanda%ons 

sont élaborées en tenant compte des contraintes budgétaires du client, garan%ssant une u%lisa%on 

efficace des ressources financières. Aussi, nous avons élaboré pour votre entreprise, une esquisse 

de ROI, bien que toute l'informa%on nécessaire pour un calcul plus précis ne soit pas disponible à 

ce stade. 
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Conclusion 

CeXe proposi%on intégrée et innovante vise à posi%onner Studios Fireball en tant qu'employeur 

de choix, offrant un environnement propice au développement professionnel et à la croissance 

personnelle de ses employés. En adoptant ceXe l’approche que nous proposons, nous sommes 

confiants que votre entreprise, Studios Fireball, aXeindra de nouveaux sommets de succès dans 

l'industrie du jeu vidéo !  

En vue d'une collabora%on pérenne, FORGE s'engage à travailler en étroite collabora%on avec 

Studios Fireball pour garan%r le succès con%nu de ceXe ini%a%ve. Nous sommes déterminés à 

évoluer avec vous, en ajustant et en améliorant constamment notre solu%on pour répondre aux 

besoins changeants de l'industrie du jeu vidéo et de votre organisa%on. 

Ensemble, nous pouvons façonner l'avenir de Studios Fireball en tant que leader de l'industrie, en 

cul%vant un environnement où l'innova%on, le développement des compétences et le succès 

professionnel de chaque employé soient au cœur de nos préoccupa%ons communes. 

Toute l’équipe chez FORGE est impa%ente de concré%ser ceXe vision et de bâ%r un partenariat 

solide et fructueux pour les années à venir. 
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1. Résumé des besoins 

1.1 Pédagogiques 

- Réaliser un bilan formel des compétences de chaque employé pour connaitre le niveau 

de maitrise de chaque compétence requise dans le cadre de leur travail ; 

- Une forma%on de type tronc commun à être dispensée à tous les nouveaux testeurs ; 

- Déterminer quelle modalité de diffusion serait plus efficace pour chaque contenu de 

forma%on. 

1.2 Techniques 

- Standardiser les pra%ques pour garan%r des standards de qualité uniformes. Tous les 

testeurs doivent avoir le même bagage de compétences ; 

- Sugges%ons permeXant d’améliorer ou intégrer la ges%on des informa%ons liées à la 

forma%on.  

2. Résumé de la situa)on actuelle 

2.1 Environnement actuel d’appren)ssage 

Malgré la concurrence et les difficultés de recrutement, Studios Fireball s'engage toujours à 

développer les compétences à l’interne. L'objec%f de notre équipe chez FORGE® est de vous aider 

à renforcer l’exper%se des employés, d’accroître leurs compétences et de les préparer à relever 

les défis du marché. En travaillant de façon collabora%ve, nous visons à développer les 

compétences nécessaires de vos employés actuels et futurs. 

2.2 Environnement actuel technologique et logis)que 

Le contexte technologique actuel comprend une forma%on désuète sur la culture d'entreprise. 

Les employés disposent de puissants ordinateurs et d'un accès à des logiciels de pointe fournis 

par l’entreprise. De plus, l'u%lisa%on de wikis, de bolns d'exper%ses et de sites de partage 

d'informa%ons n’est pas structurée selon des direc%ves d’éthique ni de ges%on de la sécurité.  

Enfin, l'adop%on du télétravail et des technologies mobiles est observée dans l'environnement 

professionnel. Voir Annexe 1 pour plus de détail. 
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3. Solu)ons proposées 

Nous vous présentons dans ceXe sec%on, les solu%ons que nous vous proposons, sous six 

dimensions : pédagogique, humaine, technologique, ges%on de projet, financière et légale. 

En tant que compagnie de créa%on de jeux vidéo, l'adop%on de ceXe approche peut s%muler 

l'innova%on en encourageant l'expérimenta%on et la prise de risques dans le processus de 

développement de jeux. En inves%ssant dans des espaces collabora%fs et des opportunités de 

mentorat, votre équipe peut bénéficier d'un partage d'exper%se et d'une croissance 

professionnelle significa%ve, renforçant ainsi la qualité et la créa%vité des jeux produits. En 

intégrant le concept de 70-20-10 dans votre stratégie de forma%on, vous pouvez op%miser les 

performances de votre équipe et rester compé%%f dans un marché de jeux vidéo en constante 

évolu%on. 

3.1 Dimension pédagogique 
Dans le cadre de notre offre de service pour Studios Fireball, la dimension pédagogique est 

cruciale, témoignant de notre engagement à fournir une FORGE® e-Solu%on de forma%on 

complète, avant-gardiste et en phase avec vos ambi%ons stratégiques. L'élabora%on pédagogique 

de nos programmes de forma%on s'appuie sur une évalua%on minu%euse des besoins dis%ncts 

de chaque groupe d'employés chez Studios Fireball, tout en considérant les dynamiques actuelles 

et futures de l'industrie du jeu vidéo. Notre méthode FORGE® est ancrée dans le modèle ADDIE 

(Analyse, Design, Développement, Implanta%on, Évalua%on), enrichi de l'approche 70-20-10 

établissant un cadre solide pour créer des solu%ons de forma%on structurées, performantes et 

évolu%ves au sein d’un environnement d'appren%ssage propice à l'innova%on et à la créa%vité. 

Chez Studios Fireball, 70% de l'appren)ssage expérien)el se traduit par une immersion directe 

dans des projets réels et des tâches quo%diennes, permeXant aux employés d'acquérir des 

compétences en contexte réel et de s%muler l'innova%on à travers l'expérimenta%on ac%ve. 20% 

d'appren)ssage social se matérialise par des interac%ons enrichissantes avec les collègues et 

mentors, favorisant le partage de connaissances et le développement professionnel dans un 

cadre collabora%f. Le reste, 10% d'appren)ssage formel, est assuré par des forma%ons 

structurées qui complètent l'expérience pra%que avec des connaissances théoriques et 

spécialisées, accessible via des plateformes en ligne, des ateliers et des séminaires. 
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En adoptant ceXe approche centrée sur l'employé, nous visons non seulement à améliorer la 

performance globale mais aussi à accroître la sa%sfac%on et la réten%on chez Studios Fireball. 

L'efficacité de notre programme repose sur son intégra%on harmonieuse avec la culture et les 

parcours professionnels au sein de votre entreprise, promouvant ainsi un environnement où 

l'innova%on et la croissance professionnelle sont florissantes. 

Conscients des préférences de la direc%on de Studios Fireball concernant les déplacements pour 

les forma%ons externes, nous avons soigneusement sélec%onné des alterna%ves en ligne, telles 

que des colloques, conférences et TedTalks spécifiques au domaine de la créa%on et de la 

programma%on de jeux vidéo (Une liste est disponible en annexe 5). Ces ressources offrent des 

opportunités d'appren%ssage con%nues sans les contraintes des déplacements, permeXant à 

votre équipe de rester à la pointe de l'industrie.  

Notre concep%on pédagogique est spécialement élaborée pour incarner et s%muler l'esprit 

compé%%f et innovant inhérent à l'industrie du jeu vidéo. L'intégra%on de la gamifica%on à travers 

des badges, des classements et des jeux sérieux, ainsi que des ac%vités collabora%ves, contribue 

à créer un parcours d'appren%ssage s%mulant et gra%fiant. CeXe approche immersive et 

interac%ve renforce la cohésion d'équipe et aligne les objec%fs de développement professionnel 

avec les stratégies globales de l'entreprise, faisant de la forma%on un moteur d'améliora%on 

con%nue, de sa%sfac%on des employés, et d'innova%on soutenue chez Studios Fireball. 

Nous appliquons le modèle ADDIE en prévoyant de détailler ultérieurement ses étapes pour 

chaque groupe d'employés chez Studios Fireball, garan%ssant ainsi des programmes de forma%on 

sur mesure et efficaces, alignés avec les tendances de l'industrie du jeu vidéo.  

Analyse : Nous avons débuté avec une analyse minu4euse pour déterminer les compétences actuelles 

et futurs nécessaires à votre entreprise. Ce;e étape fondamentale nous a permis de comprendre les 

exigences spécifiques de chaque groupe d'employés, d’iden4fier les écarts de compétences et d'aligner 

notre interven4on avec les tendances et les innova4ons sectorielles. Notre objec4f est d'assurer que la 

forma4on proposée soit per4nente et ciblée, répondant aux besoins immédiats et futurs de Studios 

Fireball. 
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Design : La concep4on pédagogique chez FORGE® est mé4culeusement ar4culée pour pallier les 

lacunes compétences spécifiquement iden4fiées au sein de Studios Fireball. En élaborant des parcours 

d'appren4ssage, nous veillons à intégrer des espaces collabora4fs virtuels et des ini4a4ves de mentorat 

qui favorisent un échange dynamique de savoirs et une croissance professionnelle soutenue. Ce;e 

stratégie pédagogique, en plus d’enrichir le poten4el créa4f individuel, renforce collec4vement la 

qualité et l'originalité de vos produc4ons de jeux.  

Nous ancrerons le design de chaque programme de forma4on dans les objec4fs stratégiques de votre 

entreprise. Cela se traduit par un développement ciblé de compétences techniques et créa4ves qui sont 

essen4elles à la prospérité et à l'innova4on dans le domaine du jeu vidéo. Notre concep4on 

pédagogique vise non seulement à renforcer les connaissances actuelles mais aussi à an4ciper les 

besoins futurs, assurant ainsi une trajectoire d’excellence opéra4onnelle pour Studios Fireball. 

Développement : Dans la phase de développement, les données minu4eusement analysées se 

transforment en contenus de forma4on à la fois dynamiques et interac4fs. Nous exploitons des 

technologies éduca4ves avancées pour engager ac4vement les apprenants et assurer une applica4on 

concrète des connaissances au sein de Studios Fireball.  

Nos modules sont conçus pour immerger les employés dans des scénarios qui reflètent les défis réels 

du développement de jeux vidéo. L'emploi de la gamifica4on est une extension naturelle de ce;e 

industrie créa4ve : en intégrant des éléments ludiques comme des badges et des systèmes de 

classement, nous transformons le parcours d'appren4ssage en une expérience immersive. Ce;e 

approche s4mule non seulement la mo4va4on individuelle mais aussi la cohésion d'équipe, car elle 

incite à la performance dans un cadre qui célèbre le progrès et la réussite collec4ve. 

Implanta4on : La phase d'implanta4on de nos programmes de forma4on chez Studios Fireball est 

conçue pour s'harmoniser avec l'esprit de votre entreprise. En me;ant en œuvre des solu4ons de 

forma4on modulaires et évolu4ves, nous respectons et valorisons la diversité des rythmes et des styles 

d'appren4ssage de votre personnel. Cela encourage une adop4on généralisée et un engagement 

profond envers le développement professionnel. 

Nos forma4ons sont délibérément imbriquées dans le flux de travail quo4dien, capitalisant sur 

l'environnement innovant qui est la marque de Studios Fireball. Nous op4misons l'appren4ssage sur le 

terrain, représentant 70% de l'expérience éduca4ve, où les e-forma4ons deviennent vivantes et 

immédiatement applicables. Les interac4ons sociales et professionnelles, cons4tuant 20%, sont 
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encouragées par le biais de discussions de groupe et de séances de brainstorming, s4mulant ainsi la 

collabora4on et le partage de connaissances. Enfin, les 10% restants sont dédiés à un appren4ssage 

formel structuré, disponible via des plateformes en ligne flexibles et interac4ves, pour solidifier les 

fonda4ons nécessaires à l'exercice de fonc4ons spécialisées et innovantes. 

Évalua4on :  Notre processus d'évalua4on est conçu pour être exhaus4f et précis, s'appuyant sur des 

indicateurs de performance clairs et des analyses qualita4ves approfondies. L'objec4f est de déterminer 

avec exac4tude l'efficacité des ini4a4ves de forma4on et d'iden4fier les opportunités d'améliora4on. 

Ce;e démarche systéma4que nous permet de raffiner et d'ajuster nos programmes, garan4ssant qu'ils 

répondent de manière op4male aux besoins évolu4fs de Studios Fireball. 

En mesurant des aspects cruciaux tels que la performance, l'engagement et la sa%sfac%on des 

employés, nous pouvons évaluer l'impact réel de la forma%on sur l'organisa%on. Ce suivi con%nu 

facilite l'alignement stratégique de nos efforts de forma%on avec les objec%fs de développement 

de l'entreprise, contribuant ainsi à l'op%misa%on de la réten%on des talents et à la promo%on 

d'une croissance soutenue et dynamique au sein de Studios Fireball. 

CeXe démarche pédagogique est conçue pour réduire l'écart entre les compétences actuelles et 

celles requises à l'avenir, en adéqua%on avec la croissance, l'innova%on et l'excellence 

opéra%onnelle de Studios Fireball. Nous meXrons en évidence la manière dont nos 

recommanda%ons de forma%on sont spécifiquement adaptées pour soutenir la croissance, 

l'innova%on et l'excellence opéra%onnelle au sein de votre organisa%on. En outre, nous 

jus%fierons nos choix de modalités de forma%on en soulignant leur per%nence et leur efficacité 

dans le contexte unique de votre entreprise.  

Pour combler l'écart entre la situa%on actuelle et la situa%on désirée en ma%ère de forma%on, 

nous avons u%lisé le modèle ADDIE pour chaque groupe d'employés. Ce modèle permet de 

concevoir et de meXre en place des forma%ons efficaces et adaptées aux besoins de chaque 

groupe.  
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En résumé, notre approche pédagogique chez Studios Fireball est conçue pour être 

évolu%onnaire, soutenant non seulement le développement des compétences individuelles mais 

aussi le succès global de votre entreprise dans le secteur compé%%f et dynamique du jeu vidéo. 

3.2 Dimension humaine et mobilisa)on 
Dans le paysage dynamique de la forma%on en ligne, la dimension humaine reste un pilier 

essen%el pour le succès des ini%a%ves de e-forma%on au sein des entreprises. La mobilisa%on des 

employés cons%tue un élément crucial, car elle favorise l'engagement, la par%cipa%on ac%ve et 

la collabora%on, renforçant ainsi l'efficacité des programmes de développement professionnel. 

Dans les prochaines lignes, nous explorerons les différentes approches de ges%on de projet et de 

ges%on du changement qui permeXent de maximiser l'impact de la e-forma%on en meXant en 

valeur le poten%el humain au cœur de chaque démarche. 

Mobilisa)on 

Puisque que présentement les chefs d’équipe se rendent compte que des besoins de forma%on 

surgissent que lorsque les résultats ne sont pas aXeints (qualité et/ou quan%té), nous suggérons 

qu’un calendrier de rencontres mensuelles soit instauré pour le partage d’informa%ons, d’ici à ce 

que la FORGE® e-Solu%on soit mise en place. Ces rencontres seront mobilisatrices. 

Une seconde solu%on de mobilisa%on et de réten%on ceXe fois non liée à la dimension de la 

forma%on serait d’offrir aux employés un régime différé de par%cipa%on aux bénéfices (RPDB). 

Le régime de par%cipa%on différée aux bénéfices (RPDB) est un régime dans lequel l’employeur 

verse ses co%sa%ons au nom des employés admissibles. Un des avantages est qu’aucun impôt 

n’est prélevé à la source (DAS) et ce n’est pas un avantage imposable, comme le sont les REER 

collec%fs. De plus, en co%sant au nom de ses employés, ceci diminue le bénéfice imposable de 

l’entreprise conférant à ceXe dernière un avantage fiscal. Une autre des par%cularités fort 

intéressantes du RPDB est sa composante « réten%on », car il permet à l’employeur de meXre un 

délai maximal de 2 ans pour que les co%sa%ons effectuées par l’employeur appar%ennent à 

l’employé. (FinAc%on, 2023). Concrètement, si le délai est fixé à 2 ans, si l’employé par%cipe au 

régime depuis vingt mois et quiXe son emploi chez Studios Fireball, les sommes accumulées à 

son nom seront retournées à l’employeur. 



 17 

Si ceXe FORGE® e-Solu%on vous intéresse, nous serons en mesure de vous orienter vers des 

ressources professionnelles de confiance. 

Ges)on du changement 

Le transfert des appren%ssages, un domaine de ges%on trop peu intégré par les entreprises et qui 

condi%onne pourtant fortement les effets poten%els d’une forma%on (Gilbert, 2017) est toujours 

intégré dans notre solu%on e-forma%on FORGE®.  

Le transfert des appren%ssages se réfère au processus par lequel les connaissances, compétences 

ou altudes acquises dans un contexte par%culier sont u%lisées et appliquées dans un autre 

contexte. Il implique la capacité à généraliser et à adapter les appren%ssages antérieurs à de 

nouvelles situa%ons ou environnements, favorisant ainsi une u%lisa%on efficace et per%nente des 

compétences acquises. Le succès du transfert des appren%ssages est souvent mesuré par la 

capacité d'un individu à résoudre des problèmes, à prendre des décisions ou à performer de 

manière op%male dans des contextes variés. 

Stratégie qui sera mise en place 

Quand de pe%tes et de grandes transforma%ons surviennent au sein d’une organisa%on, il est 

important d’accompagner les employés à ceXe transi%on. La ges%on du changement est un volet 

très important de ce projet et il nous %ent à cœur de l’inclure dans toutes ses étapes. Le 

changement, c’est quiXer un état A vers un état B. 

 
En u%lisant la méthodologie très éprouvée de PROSCI©, la ges%on du changement sera déployée 
en trois étapes, soit :   
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Préparer le changement :  

-  - Définir le changement : Ici il serait ques4on d’expliquer à toute la compagnie que la ges4on de la forma4on va changer. Elle passera de l’état 
actuelle dans l’organisa4on à la mise en place d’un système de forma4on en ligne et de ges4on des connaissances. 

- Définir les impacts de ce changement : Il est important de me;re l’accent sur les bénéfices du projet. Ici on doit répondre à la ques4on 
« Qu’est-ce que je gagne avec ce changement? Que m’apporte le changement? Qu’est ce qui va améliorer dans ma vie et mes habitudes avec 
ce changement? ». Chaque acteur touché par le changement doit trouver une réponse posi4ve afin de s’y intéresser. 

- Définir les par4es prenantes impliquées : Une par4e prenante est tout groupe de personne ou toute personne touchée directement 
comme indirectement par le changement. Dans notre cas, ce sont tous les groupes d’employés visés dans l’appel d’offres, les ges4onnaires, 
la DRH, les fournisseurs de plateformes ou tout autre ou4l devant rentrer dans la mise en place de ce changement. Discuter avec elles 
permet de mesurer les impacts du changement, de déterminer les pôles d’influence pouvant aider à avancer ou ralen4r le changement, et 
surtout les employés ou par4es qui vont y résister. 

- Définir l’approche : Ici, il s’agit d’élaborer une stratégie de ges4on du changement qui présentera les grandes étapes du changement, la 
gouvernance du changement ainsi que les rôles et responsables de chaque acteur du changement.  

Réaliser le changement : 

-  - Planifier et agir : Il convient 
aussi d’élaborer un plan de 
ges4on du changement qui sera 
adapté en fonc4on du plan du 
projet et va détailler les ac4ons, 
les ou4ls et les livrables à 
chaque étape du projet. 

Suivre la performance : Dégager les éléments qui vont mesurer 
ce changement et évaluer si le projet a été bien reçu et implanté 
ou pas; Comment pouvons-nous évaluer le changement? Existe-
t-il des résistances? Le but recherché en passant en e-forma4on 
a-t-il été a;eint? Qu’en est-il de la ges4on des connaissances? Et 
le suivi des performances en temps réel? Est-il possible de suivre 
le parcours de forma4on des employés?  

Adapter les ac4ons : La ges4on du 
changement n’est pas figée à un plan 
et des ac4ons. Dépendamment de 
comment la situa4on se présente et 
de comment les par4es prenantes 
réagissent au changement. 

Pérenniser le changement 

-  - Il est important qu’une équipe bien formée puissent gérer la 
suite du changement. Le pérenniser c’est s’assurer qu’il est bien 
intégré par tous et réponde et sou4enne la stratégie 
organisa4onnelle. Il est aussi important de la ques4onner de 
temps en temps et s’assurer que le changement est toujours 
d’actualité et s’adapte à la réalité organisa4onnelle.  

Évaluer la performance avec les 
indicateurs mis en place. 
Ac4ver la pérennisa4on avec un 
plan de pérennisa4on.  

- Transférer la responsabilité en 
s’assurant que l’équipe en place 
administre le changement implanté.  
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Ces trois étapes sont mises en place grâce à des ac%vités comme :  

- La communica)on : Une stratégie de communica%on qui iden%fie les différentes par%es 

prenantes, les messages clefs à leur délivrer à chaque étape du changement, les canaux à 

u%liser et les moments. Un plan détaillé de communica%on met en œuvre la stratégie en 

alignant adéquatement chaque communica%on à chaque groupe au bon moment. 

- La forma)on : Qui prévoit une stratégie qui donne les modalités et les formes 

d’appren%ssage à envisager pour rendre le changement à venir accessibles à tous.  

- L’accompagnement qui regroupe toute forme d’interven%on personnelle ou en groupe 

qui aide à renforcer le changement mis en place au sein des équipes. 

3.3 Dimension technologique et logis)que 

L'équipe FORGE® a pris sa décision concernant la solu%on technologique en se basant sur le 

constat que l'entreprise Studios Fireball ne possède aucun système d’informa%on de ges%on des 

ressources humaines pour connaitre et gérer les compétences et les connaissances de chaque 

employés, ceXe solu%on va jouer le rôle d’un SIRH dans le côté de la ges%on des connaissances 

et des compétences. 

l'équipe FORGE® souhaite garan%r que la solu%on technique proposée puisse facilement meXre 

à jour le contenu de forma%on, étant donné que les connaissances évoluent rapidement dans un 

marché en constante évolu%on, faire le suivi en temps réel de l'évolu%on des compétences des 

employés, l'u%lisa%on des solu%ons de partage d'informa%ons bien structurées, favoriser les 

échanges informels et le transfert de connaissances entre employés, la mise en place d’une 

stratégie de forma%on adaptée à ces employés, Forma%on présen%elle combinée à 

l’appren%ssage en ligne, l’accès aux contenu per%nent des autres Plateformes, Externalisa%on du 

développement des forma%ons. Par conséquent, notre équipe propose une solu%on 

technologique qui répond à l'ensemble des besoins soulevés dans l'appel d'offres. 

Cela ne signifie pas que la DRH de votre entreprise n’a pas besoin d’intégrer un SIRH dans leur 

système. Au contraire, nous vous recommandons vivement de le faire. En effet, la vision de 

l’entreprise et ses objec%fs à court, moyen et long terme sont étroitement liés aux tâches du 

service RH. 
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Dans ce contexte, les dossiers de l’employé deviennent un atout précieux. Grâce à l’ou%l SIRH, il 

sera possible pour la RH de visualiser les compétences présentes dans l’entreprise et cela en un 

seul et même endroit. 

Le SIRH vous permeXrez de rechercher et d’extraire facilement les informa%ons concernant vos 

employés. Vous aurez alors une vision claire de vos besoins en forma%ons. Vous pourrez 

également avoir une idée du type de forma%on réalisable : forma%on interne ou externe en 

fonc%on des compétences de chacun. 

Les caractéris)ques de notre solu)on technologique : 

Les indicateurs clés de performance en ma%ère de forma%on et de développement de 

compétences sont alignés avec la technologie que notre équipe FORGE® propose. Notre solu%on 

FORGE® e-Solu%on comprend les caractéris%ques suivantes : 

1. Ges4on de contenu : Les u4lisateurs peuvent consulter, organiser et gérer des contenus 
d'appren4ssage tels que des vidéos, des documents, des podcasts et des présenta4ons. 

2. Appren4ssage personnalisé : Grâce à l'appren4ssage automa4que, notre solu4on iden4fie le 
contenu le plus bénéfique pour a;eindre les objec4fs d'individus spécifiques. Les employés 
reçoivent des recommanda4ons d'appren4ssage personnalisées en fonc4on de leurs préférences, 
de leur historique d'appren4ssage et de leurs exigences professionnelles. 

3. Appren4ssage social : la solu4on technologique sélec4onnée après notre analyse permet la 
collabora4on et le partage des connaissances entre les apprenants par le biais de forums de 
discussion, d'appren4ssage entre pairs et de contenu généré par l'u4lisateur. 

4. Gamifica4on : la solu4on intègre des mécanismes de jeu et des incita4ons pour mo4ver les 
apprenants et rendre l'appren4ssage plus a;rayant et agréable. 

5. L'analyse : Il fournit des informa4ons sur l'engagement des apprenants, les taux d'achèvement des 
cours et les résultats de l'appren4ssage pour aider Studios Fireball à mesurer l'efficacité de leurs 
programmes d'appren4ssage. 

LXP (Learning Experience PlaZorm) – une solu)on clé pour une forma)on réussie. 

Après une analyse minu%euse des différentes solu%ons possibles, l’équipe FORGE® a conclu que 

(LXP) est le choix op%mal pour votre entreprise. L’adop%on d’une LXP permeXra de répondre aux 
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caractéris%ques spécifiques men%onnées et d’offrir une solu%on adaptée à vos besoins en 

ma%ère de forma%on et de développement. 

Qu’est-ce qu’une LXP ? 

Une Plateforme d’Expérience d’Appren%ssage (LXP) est une applica%on logicielle qui permet aux 

entreprises, comme Studios Fireball, de développer, diffuser, gérer et suivre le contenu 

d’appren%ssage en ligne et aide aussi à offrir des expériences d'appren%ssage personnalisées, 

engageantes et autodirigées aux employés apprenants. 

CeXe solu%on est centrée sur la ges%on de la forma%on, en facilitant l’administra%on, la mise en 

ligne des contenus pédagogiques et le pilotage général du disposi%f de forma%on, sa concep%on 

repose sur la proposi%on des modalités pédagogiques, des contenus et un appren%ssage ciblé, 

des%nés à assurer une montée en compétences rapide des collaborateurs formés. 

Les avantages de la solu)on LXP pour l’entreprise 

La LXP est en%èrement tournée vers l’op%misa%on de l’expérience apprenant. Tout simplement 

parce que la sa%sfac%on des employés de votre entreprise est la clé d’une forma%on réussie. Un 

apprenant mo%vé et s%mulé tout au long de son parcours d’appren%ssage aura bien plus de 

chances non seulement de le terminer mais aussi (et surtout) d’appliquer efficacement les 

compétences acquises dans le cadre de ses fonc%ons. LXP offre une mul%tude d’avantages pour 

votre entreprise. Voici comment elle peut contribuer à votre succès : 

- Le gain de temps : Une solu%on LXP conduit en premier lieu à un gain de temps substan%el 

pour votre organisa%on, vous bénéficierez d’une facilité de ges%on de la forma%on 

inégalée ! Des inscrip%ons jusqu’à l’analyse des résultats de votre disposi%f, en passant 

par l’émargement électronique et l’édi%on des aXesta%ons, l’administrateur gère 

l’ensemble des ac%ons de forma%on à par%r de la même plateforme, en naviguant 

aisément d’une fonc%onnalité à l’autre. De plus, il peut automa%ser de nombreuses 

tâches.  

- La créa)on facile de parcours de forma)on personnalisés : Une LXP est capable de 

proposer à chaque employé de votre entreprise des modules de forma%on ainsi que des 

modalités pédagogiques propres à sa%sfaire ses besoins et ses préférences 
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d’appren%ssage. De plus, ces ressources évoluent en fonc%on du comportement de 

l'u%lisateur sur la plateforme. 

Pour l’entreprise, le bénéfice est clair, en n’apprenant que des savoir-faire qui leur sont 

directement u%les, les collaborateurs reviennent à leur poste de travail en étant prêts à 

déployer leurs nouvelles compétences. C’est ainsi l’ensemble des employés formés qui 

gagnent en efficacité. Pour Studios Fireball, cela signifie de meilleurs résultats et la 

possibilité de s’adapter rapidement aux évolu%ons du marché de jeux vidéo.  

- L’enrichissement des contenus par toutes les par)es prenantes : Sur une LXP, l’apprenant 

lui-même par%cipe à la cura%on de contenus. Il sélec%onne des informa%ons per%nentes 

au regard de la forma%on suivie, puis les partage dans l’espace communautaire. Ses pairs 

font de même, ainsi que toute personne en lien avec la forma%on, manager d’équipe, 

formateur, responsable de forma%on… Ces interac%ons amènent une rivalité saine entre 

les employés et par conséquent, une montée en compétences globale qui conduit à de 

meilleures performances de l’entreprise. 

- L’améliora)on de l'expérience des employés : LXP vous aidera à améliorer l'expérience 

de vos employés par le biais d’une interface intui%ve et conviviale, elle vous permeXra de 

tout gérer, du contenu des cours aux évalua%ons de performance sans difficulté ou le 

besoin de différents ou%ls pour chaque tache. Vous pourrez gérer l'ensemble de 

l'expérience de vos employés dans une seule interface.  

- L’améliora)on de la stratégie d’appren)ssage : La pandémie et le travail à distance post-

COVID ont perturbé les échanges informels en entreprise, réduisant le transfert de 

connaissances entre employés. Ces interac%ons, cruciales pour le partage de 

connaissances tacites et de bonnes pra%ques, ont diminué, entraînant une perte de 

savoir-faire chez Studios Fireball. Il est donc essen%el de développer des stratégies pour 

encourager la communica%on et le partage de connaissances à distance. 

Le système d’expérience d’appren%ssage (LXP) offre un accompagnement aux employés grâce à 

des méthodes à distance, telles que les rencontres synchrones ou les échanges entre paires et 

asynchrones avec des forums et des espaces de partage, tout en restant intégré dans le cadre de 

la forma%on.  
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Le secteur des jeux vidéo est en constante évolu%on, alors, il est essen%el que les employés, qu’ils 

soient nouveaux ou experts, restent à jour pour maintenir leur niveau de compétence. La LXP 

permet de répondre à ces besoins en offrant des expériences d’appren%ssage personnalisées, 

engageantes et adaptées à l’évolu%on rapide du domaine. 

Pourquoi LXP et pas LMS ? 

L’expérience d’appren%ssage (LXP) a été privilégiée par notre équipe de spécialistes, car elle offre 

des avantages spécifiques par rapport au système de ges%on de l’appren%ssage (LMS), qui ne 

répond pas à tous les besoins men%onnés dans votre appel d’offres. Voici une comparaison entre 

les deux solu%ons : 
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Les caractéris%ques suivantes sont aXendues d'un système de ges%on d'appren%ssage :  

- Ou)ls administra)fs : les équipes d'appren%ssage et de développement contrôlent le 

contenu de la forma%on que les apprenants peuvent voir.  

- Créa)on de contenu : de nombreux systèmes LMS fournissent une gamme d'ou%ls 

pour créer du contenu, y compris des ou%ls de créa%on de cours, de quiz et 

d'enquêtes, de téléchargement de documents, etc.  

- Livraison : les entreprises u%lisent généralement les LMS pour fournir des expériences 

e-forma%on structurées.  

- Contenu agrégé : les administrateurs rassemblent du contenu per%nent provenant de 

sources internes et externes, notamment des vidéos, des ar%cles et des sites web 

externes. 

- Suivi : les administrateurs peuvent suivre les taux d'engagement et d'achèvement des 

apprenants, les parcours de cours et les performances individuelles des apprenants. 

- Rapports : les entreprises s'appuient de plus en plus sur des analyses pour 

comprendre l'efficacité et l'engagement de leurs ini%a%ves de forma%on. 

Les caractéris%ques suivantes sont aXendues d'une plateforme d'expérience d'appren%ssage :  

- Contenu structuré : les apprenants peuvent facilement trouver et filtrer des contenus 

per%nents tels que les médias sociaux, les blogs, les vidéos et les jeux à chaque fois 

que cela est nécessaire. 

- Personnalisa)on : la possibilité de personnaliser les parcours d'appren%ssage en 

fonc%on des intérêts et des objec%fs de chacun. Des tableaux de bord personnalisés 

permeXent d'accéder aux bibliothèques et aux ac%vités de forma%on.  

- Appren)ssage interac)f : bénéficier de simula%ons et de jeux qui permeXent aux 

apprenants de mieux s'impliquer dans le contenu. 

- Mises à jour en temps réel : le contenu est régulièrement mis à jour afin que les 

apprenants puissent accéder aux informa%ons les plus récentes. 

- Appren)ssage social intégré : Les équipes de forma%on et de développement peuvent 

impliquer les apprenants dans un appren%ssage collabora%f via des plateformes 

sociales. Les apprenants se connectent à des forma%ons interac%ves telles que les 
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webinaires, la diffusion en direct ou les forums de discussion pour recevoir un retour 

d'informa%on en temps réel.  

- L'appren)ssage dans le flux du travail : Les intégra%ons de LXP avec les applica%ons 

et les ou%ls de travail fournissent des expériences d'appren%ssage personnalisées et 

contextuelles sans sor%r de l'environnement de forma%on. 

- L’analyse : LXP fournit des données et des informa%ons précieuses pour suivre les 

progrès de l'apprenant et mesurer le retour sur inves%ssement de la forma%on. 

Principales différences entre les LMS et les LXP 

Bien que LMS et LXP aient tous deux pour objec%f de gérer et de fournir du contenu 

d'appren%ssage, plusieurs différences fondamentales dis%nguent les LXP : 

 

LXP LMS 

- Donnent la priorité à l’expérience 
d’appren4ssage et à l’engagement. 

- Englobent le contenu généré par les u4lisateurs, 
perme;ant aux apprenants de contribuer et de 
partager leurs connaissances. 

- Favorisent l’appren4ssage social en facilitant la 
collabora4on et le partage des connaissances 
entre les apprenants. 

- Se concentre principalement sur la diffusion et la 
ges4on du contenu. 

- S’appuient principalement sur le contenu 
prédéfini. 

- Ont tendance à avoir des fonc4onnalités 
d’interac4on sociales limitées. 

 

En effet, avec un système de ges%on de l’appren%ssage (LMS), il serait pra%quement impossible 

pour votre équipe des ressources humaines et d’appren%ssage de créer des plans personnalisés 

pour toutes les équipes d’employés, testeurs, employés de produc%on, programmeurs, etc. Le 

LMS est souvent structuré autour de cours prédéfinis et ne permet pas la flexibilité nécessaire 

pour répondre aux besoins spécifiques de chaque groupe. En revanche, LXP offre une approche 

plus souple, permeXant une personnalisa%on des parcours d’appren%ssage en fonc%on des rôles, 

des compétences et des préférences individuelles.  

En meXant en parallèle les avantages et inconvénients des deux solu%ons (LXP et LMS), il devient 

rapidement évident que le LXP offre des fonc%onnalités qui répondent à vos besoins et propose 

plus d’op%ons. En effet, DEGREED® répond presque à tous les besoins liés à la forma%on en ligne, 
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aux normes de compa%bilité avec d’autres systèmes, ainsi qu’à la sécurité des données des 

employés apprenants. Nous aborderons ce sujet plus en détail dans la sec%on suivante. 

DEGREED® Solu)on proposée 

DEGREED® est une solu%on technologique (SaaS) agile et efficace qui fusionne 

l’appren%ssage con%nu et le développement basé sur les données, permeXant 

aux entreprises d’améliorer rapidement les compétences de leurs employés 

pour un impact plus significa%f, en meXant les compétences au centre de toutes les ac%vités. 

Implémenta)on du modèle 70 20 10 avec DEGREED® 

DEGREED® peut aider à couvrir les trois types d’appren%ssage en offrant des solu%ons pour 

soutenir les employés dans leurs pra%ques quo%diennes (70%), en partageant les connaissances 

des employés (20%), et en permeXant à vos employés de suivre des forma%ons structurées en 

ligne (10%). C’est une approche holis%que de l’appren%ssage et du développement qui peut être 

très bénéfique pour Studios Fireball. 

Les fonc%onnalités de DEGREED® offrent aux responsables de la forma%on la flexibilité nécessaire 

pour proposer des quiz sélec%onnés aux équipes « juste à temps » afin d'op%miser la per%nence 

et la récep%vité. Il permet également de combler les lacunes en ma%ère de connaissances et de 

renforcer les compétences clés. 

Pour étendre les u%lisateurs dans la dynamique de l'appren%ssage par la pra%que, représenté par 

la règle des 70 %, les leçons peuvent être suivies de réalisa%ons (devoirs) qui peuvent être notés 

par des pairs ou des instructeurs. 

En s'appuyant sur le modèle 70-20-10, en constate que DEGREED® propose des op%ons pour 

intégrer l'appren%ssage gamifié dans les forma%ons, en plus la mo%va%on est renforcée par des 

éléments de compé%%on sociale entre les employés de votre entreprise via les classements et 

vous pouvez permeXre aux apprenants de gagner des points de récompense contre des vrai prix. 

Les forums de discussion proposés par DEGREED®, qui facilitent les conversa%ons entre pairs ou 

avec formateurs, sont un moyen engageant d'intégrer l'appren%ssage social et collabora%f (les 20 

% de 70 20 10) dans chaque équipe (testeurs, programmeurs, produc%on, vente, etc.). Ces forums 
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offrent un espace en ligne pour une conversa%on authen%que entre collègues, tout en offrant 

aux formateurs la possibilité de poser des ques%ons pour s%muler la discussion. 

Si votre DRH cherche à adopter une stratégie 70 20 10 pour l'appren%ssage et le développement, 

DEGREED® dispose d'une large gamme de fonc%onnalités qui combinent des modalités 

d'appren%ssage expérien%elles, sociales et formelles. 

La compa)bilité et intégra)on 

Le plateforme DEGREED® ne propose pas de contenu. Elle est néanmoins en mesure d’intégrer 

tout type de contenu de forma%on que vous souhaitez u%liser, qu’il provienne d’Udemy, de 

Skillso~, de Pluralsight ou d’autres fournisseurs (Voir tableau en annexe 4). Il est par ailleurs 

possible d’y connecter du contenu propriétaire issu de SharePoint ou d’autres sources. Toute 

personne disposant d’un compte DEGREED® peut aisément et rapidement rechercher, découvrir 

et sélec%onner des collec%ons regroupant ses contenus de forma%on et de développement 

préférés. 

DEGREED® propose une approche complète et flexible des intégra%ons afin de répondre aux 

besoins variés des clients. Elle inves%t con%nuellement dans le développement des API afin que 

les clients et les fournisseurs puissent s'intégrer à la plateforme. Elle fournit également de 

nombreux modèles et documents entrants et sortants pour les cas où l'intégra%on de l'API n'est 

pas supportée ou préférée. (XML, CSV, RSS)  

L'API SCORM Cloud reste le plus u%liser dans la plateforme DEGREED® parce qu'il permet aux 

u%lisateurs d'héberger et d'offrir facilement des cours standardisés. 

SCORM Cloud est disponible pour tous les clients, il leur suffit de demander l'accès à leur 

représentant. A par%r de là, les clients peuvent proposer leurs propres cours réalisés à l’interne 

dans la bibliothèque DEGREED® avec d'autres ou%ls d'appren%ssage en ligne, y compris des cours 

externes, des ar%cles, des vidéos, des livres et des événements. 

La sécurité 

Solu4on d’hébergement dans le cloud L’infrastructure de DEGREED® et les données de la clientèle sont 
hébergées en toute sécurité dans les centres de données de Microson Azure, dont les poli4ques de 
sécurité et de confiden4alité figurent parmi les meilleures du secteur. Les contrôles de sécurité assurés 
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par Azure sont conformes aux normes ISO 27001, ISO 27018, SOC 1, SOC 2, SOC 3, FedRAMP, HITRUST, 
MTCS, IRAP, ENS, TISAX et à la Cloud Control Matrix de la CSA. 

Chiffrement DEGREED® u4lise des protocoles de transport sécurisés conformes aux normes du secteur 
(TLS 1.2) pour toutes les données en transit. Les données sont chiffrées au moyen d’une clé symétrique 
AES-256 également conforme aux normes. 

Sécurité physique La sécurité physique des centres de données est assurée par Microson Azure. Les 
centres de données que gère Microson disposent de plusieurs niveaux de protec4on étendus : 
approba4on des accès en périphérie de l’installa4on, en périphérie du bâ4ment, à l’intérieur du 
bâ4ment et à l’étage du centre de données. Tous les centres de données Microson garan4sse une 
sécurité physique de pointe, incluant une surveillance 24 h/24, 7 jours/7 et 365 jours par an, une 
protec4on environnementale et de robustes poli4ques de contrôle d’accès. 

Mesures de préven4on contre la perte de données L’accès aux données de la clientèle est soumis à un 
contrôle strict respectant les principes de droit d’accès minimal à l’aide d’un pare-feu VPN RBAC avec 
authen4fica4on à deux facteurs et accès final via un serveur de bureau à distance appliquant des 
contrôles DLP stricts (comme jump box). L’accès est limité à quelques administrateurs de bases de 
données et au personnel chargé des opéra4ons en lien avec la ges4on des comptes clients. 

SOC 2 Type II DEGREED® respecte la norme SOC 2 et par4cipe à des audits indépendants annuels pour 
garan4r sa conformité. Le processus d’audit SOC 2 vérifie que les poli4ques, pra4ques et contrôles 
assurent une ges4on sécurisée des données de la clientèle et protègent la vie privée des u4lisateurs. 

Chez Studios Fireball, des techniciens en informa%que ont la charge du support informa%que pour 

tous vos systèmes et pour l’infrastructure déployée. Ces techniciens seront formés adéquatement 

sur les nouvelles plateformes de ges%on DEGREED® et pourront ainsi offrir le service de support 

aux employés sans difficulté. 

4.4 Dimension financière et légale 

La forma%on tradi%onnelle semble bien ancrée dans les habitudes depuis longtemps et l’essor de 

l’e-forma%on a amené avec elle, plusieurs défis légaux et financiers qu’il est important de 

connaitre quand on prend la décision de faire ce virage. 

Quelles sont les disposi%ons qui encadrent la diffusion de la forma%on en ligne et la ges%on des 

connaissances et compétences des ressources humaines au Québec ? Quels en sont les divers 

coûts fixes ou les coûts variables ? Quel est le retour sur inves%ssement (ROI) possible ?  

Donner des réponses à ces préoccupa%ons peut aider Studios Fireball à mieux négocier son virage 

et prendre des décisions éclairées. 
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Ainsi : 

- Le budget et les principaux postes budgétaire requis pour l’implanta%on des 

recommanda%ons sont décrits et analysés de façon rigoureuse ;  

- Le budget maximal autorisé par le client est respecté. En cas d’écart, celui-ci est jus%fié ;  

- Le budget est divisé en sec%ons (par étapes ou livrables) et celles-ci sont complètes et 

cohérentes. 

 
Qté Estimation 

d'heure projet 
Coût 

horaire Estimation dépense 

Logiciel     

Licence de production    $15 000,00  
Licence test    $5 000,00  
Honoraire des consultants     
Chef de projet 1 260 $150,00   $39 000,00  
Expert de contenu (environnement 
test) 1 100 $120,00   $12 000,00  
Intégrateur 1 100 $175,00   $17 500,00  
Techno-pédagogue (scénarimage) 1 155 $150,00   $23 250,00  
Designeur graphique 1 60 $75,00   $4 500,00  
Autres frais      
Frais de déplacement    $4 000,00  
Frais administration    $10 000,00       
   Total: $130 250,00  

Une évalua%on des impacts financiers reliés à l’u%lisa%on de la e-forma%on compara%vement à 

une forma%on en classe a été réalisée. 

Les tableaux ci-dessous illustrent la répar%%on des coûts entre les coûts fixes et les coûts 

variables, fournissant ainsi une vue détaillée de la structure des dépenses de l'entreprise, en 

forma%on tradi%onnelle ou en E-forma%on. 

Coûts e-forma%on : 

Coûts fixes 
Investissement en TI (Serveurs, logiciels etc) 
Achat ou hébergement d'un LMS ou autre 
Frais de mise à jour aux normes 

Coûts variables 
Honoraires consultants et spécialistes 
Graphistes 
Webmaster 
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Programmeur 
Techno-pédagogue 
Intégrateur et autres 
Coûts salariaux 
Granularisation des contenus 
Micro-apprentissage 
Interstice de temps 
Coûts aux experts de contenus internes 
Développement de contenus internes au besoin 
Mis à jour régulier contenus existants 
Langues, traduction et bureautique 

 
Les coûts variables lors d’une forma%on tradi%onnelle sont : 

Coût du matériel pédagogique 
Location de matériels pédagogiques  
Location de salle de formation 
Frais de déplacement 
Frais d'hébergement 
Frais de gestion et planification de formation 
Coûts salariaux 
Salaire des employés durant le déplacement 
Salaire des employés durant la formation 
Boites à Lunch ou service traiteur 

 
Ce qu’il faut retenir, c’est qu’implanter un système d’E-forma%on qui gère aussi bien les 
connaissances que les compétences en temps réel peut demander un inves%ssement au départ 
dans l’achat de logiciels et de matériels informa%ques spécialisé. Mais ces dépenses peuvent 
devenir très vite rentables à moyens et à long terme car tous les coûts fixes et la plupart des coûts 
variables de la forma%on tradi%onnelle vont disparaître. Une meilleure produc%vité due à la 
flexibilité et la ges%on du temps de forma%on ainsi que l’accessibilité des connaissances et leur 
développer peuvent être des formes de gains à considérer. 
 
4.5 Sources de financement 

Plusieurs sources de financement existent. La 1ère étant celle de la Loi sur les compétences (1%) 

qui vise à améliorer la qualifica%on et les compétences de la main-d’œuvre et à favoriser l’emploi, 

l’adapta%on et l’inser%on professionnelle de même que la mobilité des travailleurs. 

L'obten%on d'une subven%on ou d'une contribu%on remboursable représenterait un avantage 

financier considérable pour Studios Fireball dans le déploiement de son programme de e-
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forma%on développé par FORGE®. Ces fonds alloués permeXraient de réduire les coûts ini%aux 

d'inves%ssement, ce qui améliorera la rentabilité à court et moyen terme du projet. De plus, en 

recevant une aide financière externe, Studios Fireball réduira sa dépendance aux fonds propres 

et pourra mieux répar%r ses ressources financières pour d'autres besoins opéra%onnels.  

La structure remboursable offre également une flexibilité accrue, car elle permeXra à Studios 

Fireball de rembourser les fonds selon ses capacités financières, évitant ainsi les pressions de 

trésorerie immédiates (fonds de roulement). En outre, ceXe approche favorisera la collabora%on 

avec les ins%tu%ons financières et gouvernementales, renforçant ainsi les partenariats 

stratégiques et l'accès à d'autres sources de financement à l'avenir.  

Enfin, l'obten%on d'une subven%on ou d'une contribu%on remboursable témoigne de la viabilité 

financière du projet, ce qui peut renforcer la confiance des inves%sseurs et accroître les chances 

de succès à long terme. Voici quelques programmes au niveau provincial. D’autres programmes 

existent. Nous vous invitons à amorcer une recherche en ce sens. 

Subven4on du ministère de l'Économie et Innova4on (M.E.I) 
- PME en ac4on du ministère de l’Économie et Innova4on (M.E.I.) 
- Audit industrie 4.0 du ministère de l’Économie et Innova4on (M.E.I.) 
- Programme Exporta4on (PEX) du ministère de l’Économie et Innova4on (M.E.I.) 
- ESSOR du ministère de l’Économie et Innova4on (M.E.I.) 

Autres subven4ons disponibles : 
- Programme d’appren4ssage en milieu de travail (PAMT)  
- Produc4vité Innova4on de Inves4ssement Québec 
- Crédit d’impôt rela4f à l’intégra4on des TI dans les PME 
- Mesure de forma4on de la main-d’œuvre d’Emploi Québec 
- CANExport du gouvernement Canadien 
- Croissance économique régionale par l’innova4on (CERI) de Développement économique 

Canada pour les régions du Québec 
 
 
Comparaison des principaux postes budgétaires entre les forma)ons en présen)el et les 

forma)ons en ligne  

Passer d’une forma%on tradi%onnelle à une E-forma%on est un saut important en termes de 

coûts. Si de prime abord ceXe décision parait chère à cause des coûts d’inves%ssement ini%aux 

comme l’achat de serveur, ou la loca%on annuel de serveur, les frais de développement de 
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capsules et de techno-pédagogie, le gain peut s’étaler sur le temps au fur et à mesure que les 

coûts tradi%onnels fixes sont absorbés ou disparaissent totalement. Il existe de coûts variables 

plus élevés que de coûts fixes en ma%ère de forma%on tradi%onnelle. Les seuls coûts fixes dans 

ce cas si l’entreprise a un formateur interne et dispense la forma%on dans ses propres locaux sont 

le salaire du formateur et le prix du local. Sinon dépendamment du nombre de forma%ons au 

programme, du nombre d’employés à former, du nombre d’heures de forma%on et de la catégorie 

de forma%on, les coûts salariaux ainsi que de déplacement, d’hébergement et de restaura%on 

peuvent représenter un gros budget qui peut freiner les organisa%ons à offrir de la forma%on à 

leurs employés. 

De plus, ces coûts ne %ennent pas compte de la mise à jour et de l’entre%en des connaissances 

et de leur mise à disposi%on en temps réel aux équipes. 

Le passage à l’e-forma%on peut représenter un budget qui effraie la compagnie pour son 

exécu%on. Si ceXe décision engage de gros frais au départ, il est facile de pouvoir en bénéficier 

sur les années à venir en faisant les économies sur les divers coûts tradi%onnels qui vont 

disparaître. 

L’impact de la Loi sur les compétences sur la e-forma)on 
 
Quand la masse salariale d’une entreprise est plus de 2 millions, il est possible d’inves%r 1% de 

ceXe masse en forma%on. La loi sur les compétences et la e-forma%on vise à améliorer la 

qualifica%on et les compétences de la main-d’œuvre et à favoriser l’emploi, l’adapta%on et 

l’inser%on professionnelle de même que la mobilité́ des travailleurs et des travailleuses.  

Ainsi, l’organisa%on peut allouer d’office un montant de forma%on annuel à ses équipes et de 

pouvoir préparer ainsi un budget de forma%on et la répar%%on de l’enveloppe au sein de chaque 

équipe selon les besoins forma%on et surtout les exigences des mé%ers (forma%on minimum 

annuelle pour certains détenteurs de %tres CRHA, CPA, etc.). Toutes les ac%vités d’appren%ssage 

virtuel des employés faites au sein de l’entreprise ou auprès des organismes agréés par le 

gouvernement. 
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L'impact de la Loi sur le droit d'auteur sur la e- forma)on 

La Loi sur le droit d’auteur sur l’e-forma%on permet à l’organisa%on de protéger l’expression de 

l’idée de ses contenus et pouvoir jouir des droits légaux. Elle permet d’assurer un accès limité et 

sécurisé aux personnes uniquement en droit désignés par l’organisa%on et en faire une u%lisa%on 

équitable. Il est important de mesurer le retour sur inves%ssement des forma%ons.  

Des indicateurs d’évalua%on per%nents doivent être établis pour évaluer l’impact du changement 

des modalités de forma%on aussi bien au sein des résultats organisa%onnels, au niveau du 

transfert, des appren%ssages et aussi des réac%ons des employés. Plusieurs sondages doivent 

être par exemple à trois moments différents : Après le déploiement de l’e-forma%on, six mois 

après le déploiement et un an après. Il est important d’évaluer aussi l’économie de couts à moyen 

et long terme par rapport à la forma%on présen%elle.  
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4. Ges)on du projet 

4.1 Livrables 

À la fin de ce mandat, nous vous fournirons une documenta%on complète qui récapitulera le 

travail effectué à chaque grande par%e du projet. Cela comprendra : 

1. Un plan d'interven4on détaillé et un plan de suivi pour la mise en œuvre de la e-forma4on. 

2. Une analyse approfondie des impacts de la centralisa4on des décisions liées aux approches de la 

forma4on et de la e-forma4on. 

3. Une proposi4on détaillée pour un ou4l de concep4on et de diffusion de la e-forma4on, adapté à 

vos besoins spécifiques. 

4. Des stratégies détaillées sur l'organisa4on du travail, les modes de réalisa4on, la ges4on du 

changement et les communica4ons internes à privilégier pour garan4r le succès du projet. 

5. Une analyse complète des coûts/bénéfices et du retour sur inves4ssement (ROI) associés à la mise 

en œuvre de la e-forma4on. 

4.2 Gouvernance et responsabilités 

Dans ceXe sec%on sur la gouvernance et les responsabilités de l'équipe de projets, nous 

explorerons les fondements essen%els qui guident la structure décisionnelle et le partage des 

responsabilités au sein de FORGE®. En examinant de près ces principes fondamentaux, nous 

chercherons à éclairer la manière dont nous allons efficacement coordonner nos efforts pour 

aXeindre vos objec%fs.  

- Le ges%onnaire du projet (FORGE®) 

- Le propriétaire du projet (Studios Fireball) 

- Les experts de contenu (Studios Fireball) 

- Les ges%onnaires GRH (Studios Fireball) 

- Les ges%onnaires de première ligne (Studios Fireball) 

- Les personnes qui seront affectées par ce projet (à déterminer avec la direc%on de Studios 

Fireball) 
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- L’équipe de FORGE® (expert de contenu, techno-pédagogue, Intégrateur – développeur, 

designer graphique). 

4.3 Matrice des responsabilités 

Ce;e matrice (RASCI) définit le partage des responsabilités représenta4ves qui sont prévues entre le 

bureau du président de Fireball, la GRH, l’équipe du projet, les différents comités et les ressources 

affectées à certaines ac4vités.  

Ce partage de responsabilités repose sur la fonda4on d'une rela4on de partenariat dynamique et efficace 

entre les personnes responsables des ac4vités dans le cadre de ce projet de consulta4on. 

De ce fait, le tableau qui suit fait apparaître les rôles de chacun iden4fiés par l’une des le;res du sigle de 

la matrice.  On peut s’y référer pour connaitre les documents à me;re à jour ou à compléter tout au long 

du processus.  

R : « Responsable / Réalisateur de la tâche »  

A : « A pour Imputable »  

S : « Sou4en » 

C : « Doit être Consulté »  

I : « Doit être informé »  
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1.1 Mise en place des équipes A C R  C      S 

1.2 Établir les objec*fs spécifiques A C R  I      S 

1.3 Établir les calendriers  A I R I I I I I I I S 

1.4 Iden*fier toutes les par*es prenantes A C I I R  I I I  S 

1.5 Planifier le Kick-off mee*ng A I R I I I I I I I S 

2.1 Réaliser la documenta*on du projet A C R I I I I I I  S 

2.2 Réaliser le budget préliminaire A C R        S 

2.3 Réaliser le plan de communica*on A C   C C    I S 

2.4 Réaliser le plan de ges*on du changement A C   C C    I S 

2.5 Réaliser le plan d’organisa*on du travail A C   C C    I S 

3.1 Évaluer les écarts A   R C  C    S 

3.2 Réaliser le prototype A  I C C  C R C C S 
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3.3 Démonstra*on du prototype A I I I I I I R I I S 

3.4 Préparer et animer les SCRUMS A I R I I I I I I  S 

3.5 Établir les modalités des forma*ons A I I R C I C C C  S 

4.1 Iden*fier des indicateurs de réussite A C R C C I C    S 

4.2 Développer le contenu des forma*ons A I I R C I R R C  S 

4.3 Réaliser un calendrier de déploiement A I C C C I C   I S 

4.4 Documenter les rencontres avec la GRH A I R C C I I    S 

4.5 Finaliser le budget et ROI A C R I C I  C   S 

5.1 Présenter le document de fin de projet A C R I I I I I I  S 

5.2 Proposer une feuille de route A C R I I I I I I  S 

5.3 Post-Mortem et suivis A C R I C I I I I  S 
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4.4 Collabora)on 

Pour garan%r une collabora%on fructueuse avec le chef de projet chez Studios Fireball dans la 

planifica%on et la réalisa%on des différentes étapes des projets d'appren%ssage en ligne, nous 

proposons une approche intégrée qui met l'accent sur la dimension pédagogique tout en 

demeurant enlignés avec les objec%fs stratégiques de l'entreprise et en respectant les 

contraintes. 

 

 

 

a) Iden4fica4on et accueil de toutes les par4es prenantes au projet 

L'iden4fica4on et l'accueil de toutes les par4es prenantes au projet sont essen4els pour garan4r une 
compréhension commune des objec4fs, favoriser la collabora4on et assurer le succès global du projet. 

b) Iden4fica4on des priorités  

Nous débuterons par une série de réunions de planifica4on avec le chef de projet pour définir clairement 
les objec4fs et les priorités de forma4on de Studios Fireball. Ce;e étape perme;ra de s'assurer que les 
ini4a4ves de forma4on correspondent aux besoins actuels et futurs de l'entreprise. 

c) Cocréa4on  

En travaillant en étroite collabora4on avec le chef de projet, nous par4ciperons à la mise sur pied des. 
Équipes de concep4on de la e-forma4on en u4lisant notre méthode FORGE®, basée sur le modèle ADDIE 
et l'approche 70-20-10. Ce plan intégrera les différents types d'appren4ssage - expérien4el, social et 
formel - afin de créer une expérience d'appren4ssage complète et efficace pour les employés de Studios 
Fireball. 
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d) Partage des ressources et des données  

Nous partagerons régulièrement les ressources pédagogiques et les données per4nentes avec le chef 
de projet pour assurer une transparence et une collabora4on con4nues. Cela inclura des rapports sur 
l'avancement sur les travaux d’analyses et de développement de contenu et de la ges4on de projet liée 
à l’appren4ssage en ligne.  

e) Intégra4on avec les projets en cours  

Nous veillerons à ce que le plan de forma4on en ligne puisse être intégrée de manière transparente avec 
les projets en cours chez Studios Fireball. Cela peut impliquer l'intégra4on de modules de forma4on 
dans les processus de travail existants, ou la planifica4on de sessions de forma4on qui ne perturbent 
pas le flux de travail quo4dien. 

f) Flexibilité et adapta4on  

Nous resterons flexibles et réac4fs aux besoins changeants de Studios Fireball tout au long du processus 
de mises sur pied des équipes de concep4on et de forma4on sur les méthodes de travail liées à la 
concep4on de la e-forma4on. En travaillant en étroite collabora4on avec le chef de projet, nous serons 
en mesure de recommander les meilleures approches pour la réalisa4on et le développement des cours 
de forma4on en ligne, en fonc4on des nouvelles priorités ou des défis rencontrés par l'entreprise. 

En adoptant ceXe approche collabora%ve, nous visons à maximiser l'efficacité et l'impact de la 

forma%on en ligne chez Studios Fireball, en veillant à ce qu'elle soit alignée avec les objec%fs 

stratégiques de l'entreprise et qu'elle contribue à s%muler l'innova%on et la croissance 

professionnelle au sein de votre organisa%on. 

4.5 Les contraintes 

En tant que ges%onnaire de votre projet de e-forma%on, nous devons tenir compte de vos 

contraintes qui sont importantes. Tout d'abord, les employés doivent demeurer à leur poste de 

travail, ce qui signifie qu'il est impéra%f de minimiser les déplacements et en conséquence, le 

temps de travail perdu. Aussi, Studios Fireball n'est pas disposée à payer du temps 

supplémentaire pour de la forma%on, ce qui limite les possibilités de planifica%on de sessions 

hors des heures de travail régulières ; le budget alloué au projet de e-forma%on est limité, 

nécessitant une ges%on prudente des ressources disponibles pour répondre aux besoins de 

forma%on.  
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Malgré ces contraintes, nous nous engageons à trouver des solu%ons efficaces et innovantes pour 

offrir une e-forma%on de qualité tout en respectant les limites de temps et de budget imposées.  

Cela pourra inclure l'u%lisa%on de forma%ons en ligne flexibles et autonomes pour maximiser 

l'efficacité tout en minimisant les perturba%ons opéra%onnelles. Nous veillerons à op%miser 

l'u%lisa%on des ressources internes disponibles, telles que les experts de contenu, pour réduire 

les coûts et maximiser l'impact de la e-forma%on sur les opéra%ons et le rendement des 

employés. 

4.6 Structure de découpage du projet et principaux jalons 
CeXe sec%on présente la structure de découpage du projet ainsi que les principaux jalons qui 

marqueront son avancement. CeXe structure organisée et les jalons clés jouent un rôle essen%el 

dans la ges%on efficace du projet, permeXant une vue d'ensemble de son déroulement et 

facilitant la coordina%on des différentes étapes. 

La structure de découpage du projet de consulta%on e décline en cinq phases, tel que démontré 

dans le tableau suivant, et des itéra%ons en mode Agile seront réalisées tout au long du projet.  
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Les jalons du projet de recommanda)ons et assistance-conseil pour la forma)on en ligne et la 

ges)on des connaissances. 

Les jalons sont des points de repère cruciaux qui marquent des étapes clés dans la réalisa%on 

d’un projet. Ils représentent des moments spécifiques où des livrables importants sont achevés, 

des objec%fs sont aXeints ou des décisions clés sont prises. Les jalons permeXent de mesurer et 

de suivre la progression du projet, ainsi que de déterminer si celui-ci respecte les délais et les 

objec%fs fixés. En résumé, ils servent de repères pour évaluer l'avancement et la réussite du 

projet. 

Dans ce projet, quatre des sept jalons qui ont été iden%fiés lors de la phase de la planifica%on : 1) 

la mise en place des équipes du projet, 2) l’établissement des objec%fs spécifique du programme, 

3) l’établissement des calendriers des rencontres et finalement la réalisa%on de la rencontre 4) 

« kick-off mee%ng » où seront présentes les personnes suivantes :  

- Le ges%onnaire du projet (FORGE®) 

- Le propriétaire du projet (Studios Fireball) 

- Les experts de contenu (Studios Fireball) 

- Les ges%onnaires GRH (Studios Fireball) 

- Les ges%onnaires de première ligne (Studios Fireball) 

- Les personnes qui seront affectées par ce projet (à déterminer avec la direc%on de 

Studios Fireball) 

- L’équipe de FORGE® (expert de contenu, techno-pédagogue, Intégrateur – développeur, 

designer graphique). 

Lors de la phase de l’exécu%on du projet, trois jalons représentent des étapes charnières : 1) 

l’évalua%on des écarts de compétences et de connaissances, 2) la présenta%on d’une démo de la 

plateforme suggérée, et 3) l’élabora%on du plan de forma%on avec la GRH. 
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4.5 GANTT 

 

 



 45 

5. Évalua)on des résultats du projet et retour sur l’inves)ssement 

5.1 Modèle de Kirkpatrick 

Le modèle de Kirkpatrick, développé pour la première fois en 1959 par Donald Kirkpatrick, est un 

cadre largement u%lisé pour évaluer l'efficacité des programmes de forma%on. Ce modèle est 

structuré en quatre niveaux, chacun ciblant un aspect spécifique de l'évalua%on de la forma%on. 

Voici une descrip%on détaillée de chacun de ces niveaux : 

Ré
ac

)o
n 

Le premier niveau concerne la réac:on des 

par:cipants à la forma:on. Il vise à mesurer 

dans quelle mesure les employés trouvent la 

forma:on u:le, engageante et per:nente pour 

leurs besoins. Les évalua:ons à ce niveau sont 

souvent recueillies par des ques:onnaires ou 

des sondages immédiatement après la e-

forma:on. Cela permet de comprendre les 

percep:ons et les aItudes des employés, 

fournissant des indica:ons précieuses sur 

l'aspect immédiat et visible de la e-forma:on. 

Ap
pr

en
)s

sa
ge

 

Le deuxième niveau évalue dans quelle mesure 

les employés ont effec:vement acquis les 

connaissances ou compétences prévues par la e-

forma:on. Ce niveau u:lise des tests ou des 

évalua:ons avant et après la e-forma:on pour 

mesurer l'acquisi:on de connaissances ou de 

compétences. Il s'agit de déterminer si les 

objec:fs d'appren:ssage ont été aNeints et dans 

quelle mesure les employés ont amélioré ou 

modifié leurs compétences ou leur 

compréhension du sujet traité. 

Co
m

po
rt

em
en

t  

Le troisième niveau examine le changement de 

comportement des employés une fois de retour 

dans leur environnement de travail. Cela 

implique d'évaluer si les connaissances et 

compétences acquises lors de la e-forma:on 

sont effec:vement appliquées sur le lieu de 

travail. L'évalua:on peut se faire par des 

observa:ons, des interviews avec les employés 

ou leurs superviseurs, et d'autres méthodes 

qualita:ves ou quan:ta:ves. Ce niveau est 

crucial pour déterminer l'impact réel de la 

forma:on sur les pra:ques professionnelles. 

Ré
su

lta
t 

Le quatrième et dernier niveau mesure les effets 

de la forma:on sur l'organisa:on elle-même. 

Cela peut inclure des indicateurs tels que 

l'améliora:on de la performance, la réduc:on 

des coûts, l'augmenta:on de la qualité de 

produc:on, ou d'autres paramètres per:nents 

pour l'organisa:on. Ce niveau vise à établir un 

lien direct entre les inves:ssements en 

forma:on et les résultats organisa:onnels, 

offrant ainsi une perspec:ve sur la valeur 

ajoutée de la forma:on à l'échelle de 

l'organisa:on. 



 46 

 
 

Nous avons élaboré une esquisse de ROI en u%lisant quelques hypothèses bien que toute 

l’informa%on nécessaire pour un calcul plus précis ne nous soit pas disponible au moment d’écrire 

ces lignes. 

5.2 Retour sur l’inves)ssement 

Pour faire le suivi du retour sur inves%ssement, il importe de définir des indicateurs de 

performance clairs et précis pour évaluer ces quatre points cités plus haut. 

Une évalua%on qualita%ve peut se faire grâce à des sondages réguliers au sein de l’équipe et ce 

au moins à trois moments différents de l’année. Pour la première année, un premier sondage 

peut être fait pour recueillir les avis et évaluer l’implanta%on de la solu%on de forma%on sur les 

4 axes : réac%on, appren%ssage, transfert et résultat organisa%onnel. 

- Sondage sur la sa%sfac%on ; 

- Sondage pour mesurer l’appren%ssage de nouvelles connaissances ;  

- Sondage pour évaluer la résolu%on d’écart de compétences entre la dernière forma%on 

et celle actuelle ; 

- Tableaux de bord pour évalua%on du rendement ; 

- Tableau de suivi du parcours individuel de forma%on et de ges%on des appren%ssages ; 

- Feedback sur divers aspects de la solu%on 
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Une évalua%on quan%ta%ve quant à elle prendra certaines formes comme : 

- L’évalua%on de l’augmenta%on de la produc%vité ; 

- La qualité du travail fourni (moins d’erreurs et de défaut dus à plus de connaissances et 

de maitrise des concepts) ; 

- La diminu%on des plaintes ; 

- La diminu%on des retours des produits et services ; 

- L’impact des heures de forma%ons versus la disponibilité au travail des employés : la 

granularité des temps de forma%on ne devrait pas déranger la disponibilité des employés 

en temps réel au travail ; 

- La disponibilité des connaissances en temps réel et la circula%on plus fluide des 

informa%ons au sein des groupes ; 

- La traçabilité des temps de forma%on ;  

- L’évalua%on de la réduc%on des coûts de forma%on à moyen et long terme par rapport 

aux coûts de forma%on tradi%onnelle ; 
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ANNEXES: 

Annexe 1 : Récapitula)f des besoins en forma)on chez Studio Fireball 

 

Ges)on de la produc)on 

État des lieux et 
besoins 

§ Appren%ssage fait sur les lieux du travail, directement par la 
pra%que  

§ Absence de modules de forma%on de base  
§ Absence de parcours formel de forma%on  
§ Forma%on en ligne déficiente 

Priorités 

§ Mise en place d’une stratégie de forma%on adaptée à ces 
employés 

§ Produc%on de modules de forma%on selon les divers niveaux 
de compétences en produc%on 

§ Mise en place d’un journal d’incidents 
§ Forma%on en ligne à prioriser  
§ Mise en place d’un système de développement soutenu et 

rigoureux d’un wiki interne formel et sécurisé 

Modalités de la 
forma)on 

§ Forma%on présen%elle combinée à l’appren%ssage en ligne 
§ Classe virtuelle, mise en place d’environnement de forma%on, 

gamifica%on 
§ Communauté de pra%que, mentorat, documents et guide, 

capsule interac%ve évolu%ve 

 

Concep)on de jeux 

État des lieux et 

besoins 

§ Le taux de roulement est très élevé 
§ La concurrence est féroce 
§ Améliorer ce taux de réten%on des employés de produc%on 

Priorités 

§ Uniformiser les bagages de forma%on chez les concepteurs de 
jeux 

§ Mise à jour des compétences par des forma%ons con%nues sur 
les logiciels u%lisés  

§ Évaluer les niveaux de forma%on de l’équipe et développer des 
modules soutenant le développement des compétences 
ar%s%ques et techniques 
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§ Développer des so~ skills 
§ Développer des compétences en neuropsychologie, intelligence 

ar%ficielle, réalité augmentée et réalité virtuelle. 
§ MeXre en place des forma%ons de pointe permeXant le 

main%en du niveau d’engagement et d’intérêt des employés  
§ MeXre à jour des compétences par des forma%ons con%nues 

sur les logiciels u%lisés 
§ MeXre à jour la cartographie des compétences de l’entreprise 

et des forma%ons Acquérir des licences sur des forma%ons 
fournisseurs 

Modalités de la 

forma)on 

§ Journal de forma%on mensuel à meXre en place - Définir un 
parcours de forma%on par employé 

§ E-forma%on Développer de la E-forma%on, ateliers de co-
développement, environnement de forma%on sous 
gamifica%on, webinaires, Midi-Conférences, MasterClass, 
Abonnement organisa%onnel aux plateformes d’appren%ssage 
en ligne  

§ Ateliers Plateformes comme Udemy et Pluralsight, MOOC, 
LinkedIn Learning, Podcasts 

 

Produc)on ar)s)que 

État des lieux et besoins 

§ Les compétences en STEM (i.e. sciences, en technologies, en 
génie et en mathéma%ques) sont nécessaires, mais elles ne 
suffisent pas pour préparer les diplômés aux emplois dans les 
hautes technologies.  

§ L’art et le design sont en voie de transformer les économies du 
XXIe siècle, 

§ Le mouvement « STEAM » ajoute « l’art et le design » 

Priorités § MeXre l’accent sur un ensemble de compétences ar%s%ques et 
techniques. 

Modalités de la 

forma)on 

§ Possibilité de fournir des plateformes d’appren%ssages en ligne 
comme Udemy et Pluralsight, Inscrip%on à des MOOC, 
Développement de la forma%on en ligne, diverses anima%ons 
d’ateliers de produc%on. 
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Programma)on 

État des lieux et besoins 

§ Le taux de roulement est actuellement très élevé 
§ La concurrence est féroce 
§ L’entreprise désire améliorer ce taux de réten%on des 

employés de produc%on.  

Priorités 

§ Former à l’interne rapidement et efficacement les employés 
de produc%on et de programma%on  

§ Développer un programme développement de compétences 
pour la réten%on du personnel  

§ Améliorer les indicateurs de performance et de qualité de la 
produc%on 

Modalités de la 

forma)on 

§ E-forma%on Finances E-forma%on Finances : Offrir une 
par%cipa%on aux bénéfices, Ateliers pra%ques sur site, 
Forma%on en ligne interac%ve, Mentorat interne, Programme 
de développement professionnel 

 

Contrôle de la qualité 

État des lieux et besoins 

§ Le taux de roulement est actuellement très élevé 
§ L’entreprise désire améliorer la réten%on 
§ L’entreprise cherche à développer des forma%ons en ligne  
§ En plus d’une forma%on ini%ale de base qui sera offerte à tous 

les nouveaux testeurs embauchés, l’entreprise désire 
également se servir de ceXe forma%on en ligne en guise 
d’ou%l de référence.   

Priorités 

§ Développement: 
- D’un parcours de forma%on de base uniformisée aux 

nouvelles recrues comme ou%l de référence (tronc 
commun) 

- De parcours complet de jeu 
- De parcours u%lisateur (UX) 
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§ Mise en place d’un programme de développement de 
compétences clef selon les exigences du document « Norme 
professionnelle – Testeur ou testeuse de jeux vidéo » 

§ Ou%ls et de tableaux de bord du suivi des compétences en 
temps réel et de ges%on des forma%ons 

Modalités de la 

forma)on 

À la fine pointe, interac%ves et dynamiques: 

§ Forma%on en ligne avec des simula%ons interac%ves  
§ Cours en ligne avec des discussions en direct, MOOC , 

Mentorat 

 

Sou)en à la produc)on 

État des lieux et besoins 

§ Suivi manuel des forma%ons par les RH 
§ Forma%on sur la culture de l’entreprise désuète 
§ Manque de forma%on en ligne sur la culture d’entreprise  
§ Programme d’accueil et d’intégra%on obsolète  
§ Lacune en compétences linguis%que 

Priorités 

§ Actualisa%on de la forma%on en ligne sur la culture 
d’entreprise  

§ Externalisa%on du développement des forma%ons 
§ Nécessité de développer de la forma%on en bureau%que 
§ Mise en place de classes de langues en interne 

Modalités de la 

forma)on 

§ LMS 
§ Système de jumelage en langues (bilinguisme) 
§ Modèle 70/20/10 
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Annexe 2 : L’équipe     
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 Annexe 3 : Les réalisa)ons de FORGE®  
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Annexe 4 : Compa)bilité et intégra)on avec DEGREED® 
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Annexe 5 - Conférences et événements professionnels 

Voici une liste de colloques, conférences et TED Talks sur la créa%on et la programma%on de 
jeux vidéo. Ces salons professionnels et événements offrent des opportunités précieuses aux 
professionnels de l'industrie pour découvrir et explorer les dernières avancées dans la 
technologie du jeu vidéo, ainsi que des opportunités de réseautage et de collabora%on. 

1. Game Developers Conference (GDC) - L'une des plus grandes conférences dédiées aux 
développeurs de jeux vidéo, offrant des sessions sur tous les aspects de la créa%on de 
jeux. 

2. Independent Games Fes%val (IGF) - Un événement organisé en parallèle de la GDC, 
meXant en lumière les jeux indépendants et offrant des discussions sur les défis 
spécifiques aux développeurs indépendants. 

3. PAX (Penny Arcade Expo) - Une série de conven%ons de jeux vidéo qui se déroulent dans 
plusieurs villes à travers le monde, proposant des panels, des conférences et des 
événements centrés sur les jeux vidéo. 

4. TED Talks sur les jeux vidéo - Des présenta%ons inspirantes et informa%ves de divers 
experts de l'industrie du jeu vidéo, abordant des sujets tels que la concep%on de jeux, la 
narra%on interac%ve et l'avenir de l'industrie. 

5. Develop Conference - Une conférence annuelle au Royaume-Uni qui réunit des 
professionnels de l'industrie du jeu vidéo pour discuter des dernières tendances, 
techniques et défis de développement. 

6. Game Developers Session (GDS) - Un événement en France meXant en avant les talents 
et les innova%ons dans le domaine du jeu vidéo, avec des conférences, des ateliers et 
des démonstra%ons. 

7. TEDx Talks sur les jeux vidéo - Des événements TEDx locaux proposant des présenta%ons 
sur les jeux vidéo et leur impact sur la société, la culture et l'innova%on technologique. 

8. Casual Connect - Une série de conférences dédiées aux jeux mobiles, sociaux et 
occasionnels, offrant des sessions sur le développement, la moné%sa%on et la 
distribu%on des jeux. 

9. GDC Europe - Une extension européenne de la Game Developers Conference, proposant 
des conférences et des panels sur les défis spécifiques aux développeurs de jeux en 
Europe. 

10. Digital Dragons - Une conférence annuelle en Pologne axée sur le développement de 
jeux vidéo, offrant des présenta%ons, des ateliers et des opportunités de réseautage 
pour les professionnels de l'industrie. 

11. Electronic Entertainment Expo (E3) - L'un des plus grands salons professionnels de 
l'industrie du jeu où les principaux éditeurs et développeurs dévoilent de nouveaux jeux 
et technologies. 

12. Tokyo Game Show (TGS) - Une exposi%on annuelle tenue à Tokyo, au Japon, présentant 
les dernières avancées en ma%ère de matériel, de logiciels et de technologies de jeux 
vidéo. 

13. Gamescom - Le plus grand événement de jeu en Europe, organisé à Cologne, en 
Allemagne, meXant en vedeXe les prochains jeux et les technologies de pointe. 
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14. Game Developers Conference (GDC) - Bien qu'il s'agisse principalement d'une 
conférence pour les développeurs, la GDC propose également un espace d'exposi%on où 
les entreprises présentent les derniers ou%ls, technologies et services pour le 
développement de jeux. 

15. PAX (Penny Arcade Expo) - Une série de fes%vals de jeux organisés dans plusieurs villes à 
travers le monde, présentant des exposi%ons, des panels et des démonstra%ons de 
nouveaux jeux et technologies. 

16. ChinaJoy - L'un des plus grands salons du jeu et du diver%ssement numérique en Asie, 
organisé chaque année à Shanghai, en Chine, meXant en lumière les dernières avancées 
dans la technologie du jeu. 

17. Taipei Game Show - Une exposi%on annuelle de jeux vidéo tenue à Taipei, à Taïwan, 
présentant des exposi%ons de développeurs de jeux locaux et interna%onaux et des 
entreprises technologiques. 

18. SXSW Gaming - Faisant par%e du plus grand fes%val South by Southwest (SXSW) à Aus%n, 
au Texas, présentant les tendances émergentes et les technologies dans le domaine du 
jeu et du diver%ssement interac%f. 

19. IndieCade - Un fes%val interna%onal dédié à la présenta%on de jeux vidéo indépendants 
et de technologies innovantes, offrant une plateforme aux développeurs indépendants 
pour présenter leurs créa%ons. 

20. Devcom - Organisé aux côtés de la Gamescom à Cologne, en Allemagne, Devcom est une 
conférence et un salon professionnel pour les développeurs de jeux, proposant des 
sessions sur les nouvelles technologies, les ou%ls et les tendances dans le 
développement de jeux. 
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