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Introduction

Selon un proverbe chinois, « une vision sans action est un réve. L’action sans vision est un
cauchemar »

Toutes les entreprises luttent actuellement dans un contexte ou I’information est le facteur
différenciant. Le défi est alors d’utiliser les connaissances plus efficacement que les
concurrents.

Pour se maintenir a un niveau de compétitivité satisfaisante, les grandes entreprises sont
obligées de travailler sur la maitrise de 1’information auprés du personnel, on parle alors de
management de la connaissance’ qui consiste a capitaliser et a faire fructifier le capital
connaissance au sein de I’entreprise.

Aujourd’hui les facteurs de productivité ne sont plus la performance physique et la force de
travail mais touchent également au capital connaissance qui matérialise le savoir-faire et le
professionnalisme d’une entreprise.

On peut donc affirmer que I’entreprise peut aujourd’hui étre une entreprise apprenante qui
crée de la connaissance en interne, source de nouvelle richesse.

On constate également que les politiques de management actuelles des grands groupes
s’adaptent de plus en plus aux enjeux de la gestion des connaissances dans 1’entreprise
puisqu’ils s’atteélent a mettre en place des plans stratégiques de gestion des connaissances
variant autour de 3 axes principaux qui la création, la capitalisation et le partage de la
connaissance dans la société.

En France, les personnes tout au long de leur vie, peuvent avoir acces a la formation.
Cette formation permet a chacun de bénéficier d’'une formation soit a titre des formations
initiales scolaires ou universitaires pour les ¢éléves et étudiants soit au titre de formation
professionnelle pour toute personne, jeune ou adulte, déja engagée dans la vie active.

Aujourd’hui il existe de nombreux types de formations qui concernent a la fois des savoirs,
des savoirs faire (compétences) et des savoirs étre (attitude). Il peut tout aussi bien s’agir de
formation continue ou la validation des acquis qui viennent accompagner les évolutions au
sein d’une méme entreprise pour obtenir une promotion ou un travail avec plus de
responsabilités. Mais il peut s’agir d’une formation en externe ou en alternance pour
apprendre de nouvelles compétences ou postuler & un nouvel emploi. Enfin la formation peut
simplement accompagner une volonté de s’améliorer d’un point de vue personnel sans
forcément de lien avec le monde du travail.

Dans tous les cas, elle se révele étre importante dans le monde actuel et possede des
implications sociales et économiques importantes.

Ici, dans ce mémoire il sera question d’étudier les jeux d’entreprise comme processus de
formation professionnelle et universitaire, d’en retirer les atouts, mais également d’en dégager
les limites.

2 Traduction du terme anglais « Knowledge Management
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En effet, pour se faire recruter aujourd’hui, avoir une téte bien pleine ne suffit plus. Il faut
gagner aux jeux.

De grandes entreprises encouragent les étudiants a participer & des business games qu’elles
organisent en collaboration avec de célebres établissements de formation.

L’objectif de la premiere partie est de présenter le concept de jeux d’entreprise, d’expliquer sa
pédagogie, ses ¢éléments techniques. La richesse des mots liée a ce concept sera également
explicitée.

Dans la seconde partie, il sera question de la formation liée a ces jeux d’entreprise dans deux
domaines, D’entreprise et ses salariés ainsi que des étudiants et l’apprentissage, nous
analyserons si cet outil révolutionnera ces différents domaines de formation et quels en sont
ses avantages et parametres a prendre en compte pour 1’ utiliser.

Dans la troisieéme partie, nous nous intéresserons davantage a la formation professionnelle des
¢tudiants et surtout comment les entreprises utilisent ces jeux pour attirer les jeunes diplomés
dans leurs filets, mais également leurs techniques de recrutement des meilleurs talents. Nous
présenterons ainsi les grandes enseignes internationales qui les mettent en place

La partie suivante sera dédiée a la validation des jeux d’entreprise et la nécessité d’y recourir.

La derniére partie est intégralement consacrée a la mise en place de jeux d’entreprise a la
faculté des sciences du sport et de I’EP ou nous analyserons les différents moyens de mettre
en place ce type d’activité.

"J'entends, j'oublie, Je vois, je me souviens, Je fais, je comprends" Confucius
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Partie 1 : Les jeux d’entreprise, sa
definition, son concept, ses principes et
sa mise en place

I) Qu’estcequ’un jeu d’entreprise ?

A. Introduction du jeu d’entreprise

1) Contexte historique

Il s’agit d’une philosophie et d’une anthropologie managériale, d’une attitude, de
comportements et de procédures.

Effectivement, elle comporte des croyances sur I’étre humain, selon lesquelles il est capable
du pire comme du meilleur. Chaque humain est capable de changer a condition d’avoir I’aide
adéquate et de participer lui-méme a son changement

Le jeu a, déja un passé dans l'entreprise, dans les années 60, I'idée ¢était de rendre simples des
choses complexes. Toute une génération de salariés s'est familiarisée aux subtilités de
l'intéressement, de la participation et de I'actionnariat populaire autour d'un plateau type jeu
de l'oie. Dans les années 70, le regain en faveur de I'entreprise est a l'origine d'une série de
jeux d'initiation a 1'économie tels que « Ecobanque » ,« Ecofirme »

2) Un renouvellement du genre

Depuis quelque temps, nous pouvons voir que certains jeux génériques sont repris et qu’ils
continuent d'avoir beaucoup d’adeptes.

Le jeu de go est particulierement adapté quand 1'objectif est de donner une fibre de « stratége
» a des cadres. Quant au jeu de l'oie, il permettrait de développer la capacité a réagir a 1'aléa, a
« gérer l'incertitude ».

Cependant apres une phase d'euphorie, le jeu est donc entré dans une phase de « recentrage »
puisque certains dirigeants ont montré qu’en dépit de ses attraits, le jeu ne peut pas tout faire
et qu’il n’est donc qu’un support pédagogique et ludique a la formation et non pas une
formation a lui seul.

Le jeu engendre une trés bonne assimilation des messages, il permet de vivre et ressentir une
situation et non plus seulement de la comprendre intellectuellement mais il faut qu’il soit
adapté a la réalité de l'entreprise, pour cette raison, on assiste a un renouvellement du genre.

Derriére le jeu, il y a désormais toute une démarche rigoureuse, qui contraste singuliérement
avec l'ambiance « bon enfant » qui peut régner au cours d'une séance ludique de formation.
Diffuser une innovation, résoudre un probléme de communication interne, décrisper les
rapports sociaux... tous ces thémes n’échappent plus aux jeux d'entreprise.

De plus, lors d’une formation, le jeu d’entreprise permet de dédramatiser une situation, ainsi
que le sentiment de culpabilité en cas de réponse fausse ce qui n'est pas le cas dans les
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formations classiques, plus souvent proches du rapport maitre éléve d'ou un recours de plus en
plus fréquent au jeu de role pour « dédramatiser » et tenter de modifier des comportements.
Le jeu stimule le personnel et modifie les attitudes, car il permet de comprendre qui fait quoi
et quelles sont les finalités de chaque activité.

B. Définition des jeux d’entreprise

Le "Jeu d'entreprise" (aussi appelé "simulation de gestion" ou "business game") est un outil
pédagogique permettant la découverte et l'utilisation de connaissances, savoir-faire, savoir-
étre liés a l'entreprise, de manicre concréte, ludique et interactive.

Cet outil pédagogique est basé sur un logiciel modélisant un environnement concurrentiel et
l'action d'entreprises dans cet environnement.

Les entreprises en question sont gérées par les participants a l'action pédagogique, regroupés
en équipes concurrentes.

Dans notre monde complexe ou la valeur se crée en réseau, la réussite des entreprises passe
par le travail en équipe. Cela semble évident et pourtant tout ou presque est encore a faire
dans ce domaine.

1) Principe pédagogique

Le principe pédagogique est lI'immersion virtuelle des participants dans un environnement
concurrentiel, en tant que gestionnaire d'une entreprise. L'apprenant devient acteur de la
formation, puisqu'il est au centre du cycle de décisions: il analyse, il décide, il agit, il constate
les résultats, et il repart dans un nouveau cycle. Ce processus itératif permet d' "apprendre en
faisant".

Grace au jeu, le participant peut toucher du doigt de nouveaux concepts, qu’il confronte a son
schéma de pensée habituel. Il peut aussi tester I’efficacit¢ de nouveaux modes de
fonctionnement, sans payer le prix d’un échec dans le monde réel. C’est 1’avantage de la
simulation. En outre, les utilisations du jeu en pédagogie sont nombreuses pour les
acquisitions comportementales: Prise de recul, vision globale, comprendre 1’autre en vivant sa
fonction I’espace d’un instant, entrainement a la négociation a la gestion de conflits, création
de liens plus forts avec des collégues, évaluation par le regard des autres dans un contexte
décalé et sans enjeux

Le jeu est aussi un moyen qui permet aux différents profils psychologiques de se découvrir et
de mieux se comprendre.

2) Meécanisme du jeu d’entreprise

Divers jeux existent, des jeux de coopération, de négociation ou de compétition, organisés
pour étre joués sur des séquences de 45 minutes a 3 heures, ou plusieurs jours dans le cadre
d’une formation pour étudiants, avec un temps de débriefe de 60 a 90 secondes. Les jeux ont
un rapport étroit avec les activités rencontrées en entreprise afin de permettre une analogie
¢vidente pour les participants.
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http://fr.wikipedia.org/wiki/Entreprise

Le théme du jeu est choisi avec le leader du groupe lors de la journée de préparation afin
d’étre « porteur de sens » et de permettre aux participants de prendre du recul sur les
situations réelles et d’essayer de nouveaux comportements.

L’objectif est de mettre en évidence le mode de fonctionnement actuel du groupe, d’identifier
les marges d’amélioration, tout ceci sur un mode ludique et métaphorique, qui ne met en
cause aucun membre du groupe.

3) Fonctionnement de base

Les apprenants sont regroupés en ¢€quipe, qui chacune représente une entreprise. Ces
entreprises se retrouvent en concurrence sur un marché, et doivent agir pour obtenir la
"meilleure" performance (les objectifs peuvent étre différents suivant les équipes, donc le
terme "meilleur" est relatif). A partir de données initiales sur l'entreprise (données identiques
ou non selon le scénario choisi) et son environnement, chaque équipe doit analyser la situation
présente (concurrence, évolution des marchés, ressources et capacités de l'entreprise). Elle
doit faire des choix (stratégie, développement..) et puis prendre des décisions sur des variables
marketing (ciblage, mix) et commerciales (moyens, mix).

D’autres compétences leur seront demandées telle que gestion financiére (financement des
investissements, cotits, marges) ou la production (volumes, achats).

Ces décisions sont saisies su l'ordinateur central. Le logiciel les compare entre elles, prend en
compte les nouveaux paramétres de la conjoncture, et simule une période d'activité de
l'entreprise (1 mois, 1 trimestre, 1 année virtuelle, variable suivant les logiciels).

Les résultats de la période passée sont alors imprimés, et remis aux participants.

Un nouveau cycle de décisions peut alors étre joué.

4) Animation du jeu

Quel que soit le jeu d'entreprise, la qualité du séminaire est déterminée par la qualité de
l'animation.

En ce sens, il faut distinguer les jeux d'entreprise qui sont des supports de formation, et qui se
déroulent en présentiel, des jeux d'entreprise sur Internet, ou les joueurs et l'animateur-
modérateur ne se rencontrent pas, et ou il s'agit de "jouer pour jouer". Ces jeux sont des
simulations virtuelles qui s'apparentent davantage aux jeux massivement multi-joueurs, sans
objectif pédagogique.

L'animation du jeu d'entreprise, faite par un animateur (formateur/enseignant), est nécessaire
pour :

* expliquer et détailler le fonctionnement du jeu aux apprenants ;

* aider les apprenants a comprendre les données, a construire des raisonnements pour
analyser, puis pour décider ;

 utiliser le logiciel (ci-dessous) afin de définir le scénario de départ, puis intégrer les
décisions des équipes et restituer les résultats.

* faire la synthese et tirer les enseignements des situations vécues, et de la maniére dont
elles ont ét¢ abordées, traitées, solutionnées par les équipes.
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Un des rdles clés de I'animateur est de donner au jeu un rythme amenant les apprenants a
s'immerger dans le contexte, a décider en temps réel. Le rythme et l'enchainement des
séquences permet de travailler sur : Des aspects humains:

* la dynamique de groupe;

* laprise de décision sous contraintes et en temps limité, nécessairement court

5) Logiciel de jeu d'entreprise

Les jeux d'entreprises, initialement structurés autour de jeux de société (comme les
Monopoly, etc.) utilisent aujourd'hui des logiciels, qui modélisent I'environnement
concurrentiel et les interactions entre les décisions des entreprises. Ces logiciels permettent de
confronter les décisions des différentes équipes, en y intégrant des parameétres
d'environnement, et géneérent des résultats quantifiés apres simulation :

* Quantification du/des marché(s) (ventes, parts de march¢)
* Résultats de chaque équipe (économiques, financiers, marketing, production, humains,

)

* Informations sur I'évolution des marchés, les attentes des clients ou consommateurs,
comportements et décisions des concurrents

II)  Les différents jeux et leur domaine d’intervention

A. les différents types de supports aux jeux d’entreprise

Incentive, team building, team learning, formation management, ts ces termes désignent en
réalité qu’un groupe de jeux : les jeux d’entreprise

Business game :

Terme anglo-saxon désignant le jeu d'entreprise, en général dans sa version informatisée : le
jeu constitue une méthode d'entrainement a la gestion basée sur l'utilisation de simulations.
Ces derniéres reposent sur un modele d'entreprise qui génere un contexte fictif facilitant la
mise en situation, l'apprentissage pratique et la compréhension dynamique des mécanismes de
l'entreprise.

Enigme

Elle est ce Savoir a peine apercu qui stimule, chez 1'apprenant, le désir de sa révélation. Ce
désir peut, et doit étre suscité par le jeu, a divers moments du scénario face a une situation
nouvelle ou s'esquisse a peine une solution.

Le caractére énigmatique du jeu constitue un puissant aiguillon pour I'apprenant a condition
de le doser a bon escient.

Jeu de Réle

Scéne improvisée entre deux ou plusieurs personnes a partir dun scénario, fourni par un
animateur, laissant a chacun la possibilité de s'exprimer pleinement.

Technique de formation personnelle mise au point a partir des travaux de Moreno sur le
psychodrame
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Méthode des cas

Me¢éthode de pédagogie active fondée d'une part sur I'étude d'un cas concret , en vue d'effectuer
des propositions... et d'autre part sur la discussion en groupe, celle-ci ayant une forte valeur
formative.

Cette méthode, largement employée comme base de l'enseignement dans les Ecoles de
Commerce (depuis les années 30 a Harvard) est souvent confondue avec la mise en oeuvre
d'un jeu : "on pense faire un jeu, mais on crée un cas".

En fait, elle se différencie de la simulation en ce sens qu'elle n'offre pas a l'apprenant la
possibilité¢ d'expérimenter ce qu'il propose. La situation proposée par le cas n'est en effet pas
évolutive, les solutions proposées font 1'objet de discussions mais ne sont pas simulées.

Simulation

Réalisation d'une maquette d'un objet réel, a partir de la représentation que 1'on s'en fait, et qui
s'exprime par la mise au point d'un modele.

Ce dernier va permettre de tester des décisions et d'obtenir des résultats. Ces derniers ne sont
pas "la" solution applicable au réel, ils constituent le plus souvent une série d'’hypotheses
affinées susceptibles d'éclairer le décideur.

Le jeu de simulation c'est 1'utilisation ludique d'un modele : si ce dernier est trop complexe, le
ludique s'évapore...mais il peut en étre de méme s'il est trop simple.

Situation-probleme
Situation didactique dans laquelle il est proposé au sujet une tache qu'il ne puisse mener a

bien sans effectuer un apprentissage précis.

La structure d'un jeu de simulation peut s'interpréter comme une succession ordonnée de
situations-problémes.

La pédagogie active

Une méthode de mise en situation collective sur un mode ludique qui facilite la conduite du
changement en termes de comportements et de pratiques.

Cette méthode favorise la réussite des projets de l’entreprise en étant le catalyseur du
changement des comportements et des pratiques

B. Types de jeux et scénarios
Il existe différents niveaux de jeu d'entreprise:

* Lejeu d'introduction a la gestion : généraliste et simple, il met en ceuvre un petit
nombre de variables et permet d'aborder les principales problématiques de la gestion
d'une entreprise.

* Le jeu d'approfondissement : il développe une dimension spécifique (par exemple
marketing, ou comptable...) de la gestion d'une entreprise.

* Lejeu d'immersion : il multiplie les variables de manicre a plonger les participants
dans un univers complexe qui est censé représenter la "vraie vie" de I'entreprise. Ce
jeu est a réserver en fin de cursus, car difficile a exploiter pédagogiquement.
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Les ordres papier et les saisie directes sur ordinateur : initialement, la plupart des jeux
d'entreprise permettaient aux participants de saisir leurs décisions sur des supports papier qui
¢taient ensuite traités par les animateurs. Avec l'apparition de l'informatique, les animateurs
saisissent eux-mémes (en les recopiant) les décisions.

Avec l'apparition des réseaux, les logiciels permettent de plus en plus souvent la saisie
directement par les participants. Cette innovation technique peut cependant couper le lien
entre participant et animateur, voire méme entre les participants eux-mémes. On retombe alors
sur les jeux d'entreprise type Internet, évoqués plus bas (Animation du Jeu). Car ne 1'oublions
pas, le but des jeux d'entreprise demeure pédagogique, et I'important n'est ni de gagner (pour
les participants), ni de saisir des ordres (pour les animateurs), mais d'y réfléchir et d'en
discuter tous ensemble.

IIT) Le jeu d’entreprise n’est pas qu’un concept figé

A. Apports d'un jeu d'entreprise
Un jeu d'entreprise apporte aux apprenants :
* en termes de travail d'équipe :

v" Répartition du travail en fonction des compétences (plutét marketing, finance,
production, RH, ...)
v" Mise en commun d'un travail individuel (ou en bindme),
v’ gestion des conflits a I'intérieur de 1'équipe (choix des objectifs, désaccords sur
l'analyse ou sur les décisions, ...) ;
* en termes de prise de décision :

en temps limité (et donc trop court)

En univers incertain (que vont faire les concurrents)
Avec une information surabondante et non triée

En termes de comportement concurrentiel

AN

* en termes de méthodologie d'analyse/décision :

v" Choix des objectifs - définition des stratégies pour les atteindre,

v Réflexion sur les informations nécessaires a 1'analyse et la prise de décision en
fonction de ces objectifs,

v Mise en cohérence des décisions opérationnelles avec les choix stratégiques.

B. Intervention dans différents domaines

Le jeu d’entreprise permet a la fois de valider, d’approfondir ses connaissances sur un théme
du travail identifié. Le joueur est confronté a des questions théoriques mais également a des
situations de la vie professionnelle auxquelles il doit faire face.
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Nous développerons dans cette seconde partie la mise en application"de"ces jeux dans des
univers différents d’intervention, formation des professionnels et des étudiants. De ce fait,

nous discuterons du développement des autres compétences non directement liées a I’objectif
fixé.
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PARTIE 2 : Les jeux d’entteprise au
service de la formation des salariés et
des étudiants

Si le jeu a déja un passé en formation, son contenu et son usage ont changg.

Qu'il s'agisse de jeux de simulation, de jeux de rdle ou de questions-réponses, les entreprises
préférent de plus en plus du sur-mesure au « prét a jouer ».

Méme si le terme de « jeu d'entreprise » se cache souvent derriere des appellations du type «
expérimentation ludique » ou « pédagogie active », il est aujourd'hui considéré comme un
outil de formation a part enticre. Signe des temps, nombreux sont les managers qui vantent
ses mérites.

I) La gestion des connaissances aux services de la performance en
entreprise ; savoir dynamiser la formation

A. L’entreprise apprenante

L'entreprise apprenante s'organise pour favoriser les apprentissages permanents, tant du point
de vue individuel que collectif.

Elle s'enrichisse de leurs expériences, capitalisent les compétences, les méthodes et les bonnes
pratiques, et favorisent le transfert et le partage a grande échelle. Cette notion

suppose que les compétences soient placées au centre de l'organisation, que les collaborateurs
et les managers soient responsabilisés en la matiere et que I'ensemble de l'organisation soit
orientée « apprentissage/ partage/ progrés permanent ».

L’entreprise apprenante est apparue d'autant plus dans des secteurs d’activité marqués par une
vive concurrence a 1’échelle mondiale. Certaines sont restées au stade du discours, d’autres
ont développé des démarches innovantes, dans les domaines de la formation, du management
et de I’organisation.

Globalement, on peut dire que les firmes asiatiques et nord-américaines sont beaucoup plus
impliquées et performantes sur ce terrain ; ce qui a incité la communauté européenne a
impulser des démarches volontaristes pour diffuser cette approche dans les entreprises du
vieux continent.

Aujourd'hui, une entreprise peut difficilement dire qu’elle est « entreprise apprenante »,
certains leaders ou firmes majeures ont développé des dispositifs clairement inspirés de la
notion : universités d'entreprise, réseaux de management, groupes d'échanges de bonnes
pratiques, retours d’expériences, communautés de pratiques, méthodes de capitalisation, E-
learning et autoapprentissages...Certaines ont méme fait évoluer leur organisation par rapport
aux enjeux de I’apprentissage collectif (transversalité, développement d’outils collaboratifs...).

B. La formation des salariés en réponse a une obligation de performance
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« Le véritable avantage concurrentiel de la compagnie de demain‘résidé en la ¢apacité de ses
dirigeants a apprendre plus rapidement que ses concurrents ».’

10 ans plus tard en 1996 Jack Welch reprenait «... que la supériorité concurrentielle d’une
organisation réside dans sa capacité et sa motivation d’apprendre de toute source et de
rapidement traduire cet apprentissage en action... ».

La politique de formation constitue un engagement fort pris par I’entreprise, décliné au sein
de chaque filiale et entité.

Aujourd’hui cela ne fait aucun sens d’embaucher des candidats extraordinaires pour
simplement leur dire quoi faire ; on les choisit justement afin que ce soit eux qui disent a leur
employeur comment faire.

Une entreprise qui se veulent innovantes et s’attachent a répondre a une performance de leurs
salariés doivent développer leurs ressources en recrutant les meilleurs employés et leur
donnant les moyens de hausser et d’élargir leurs compétences.

Elles déploient certains outils pour mener a bien leur mission tant dans la création de
processus qu’en développant des relations interpersonnelles nécessaires pour assurer un flot
continu d’information intégré dans un processus collectif d’apprentissage partagé.

Elles se doivent de conduire au développement d’un fort sentiment de confiance, tant parmi
les collégues qu’entre supérieurs et subordonnés.

C’est ce véritable réseau horizontal qui permet de maintenir la circulation des idées et des
connaissances au-dela des frontieres que nous imposent les structurelles fonctionnelles
classiques que nous connaissons depuis plusieurs décennies ou les réorganisations basées sur
les unités d’affaires produits-marchés que nous connaissons depuis une quinzaine d’années.

Les entreprises doivent, pour demeurer concurrentielles, maintenir les conditions nécessaires
a la création, a la dissémination, au renouvellement et a la réutilisation des connaissances de
leurs employés.

La construction et le développement des compétences ne reléve plus de la seule formation,
mais résulte de parcours professionnalisants incluant le passage par des situations de
formation et des situations simples de travail rendues professionnalisantes. Il s’agit donc
d’apprendre dans et par 1’organisation ou le cadre organisationnel constitue un contexte
délibérément congu pour faciliter et stimuler les démarches d’apprentissage.

Dr’ailleurs, peut-étre n’est-ce pas un hasard que ce sont souvent de petites unités autonomes de
grandes compagnies qui sont a I’origine d’idées qui ont révolutionné leur entreprise.

II)  Les différents types de formations

A. Les jeux de formation

La formation est massivement construite autour d’un enseignant qui“ émet”’en direction d’un
auditoire plus ou moins sourd — et presque toujours muet.

3 Arie de Geus ,1987
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Pour faire se rencontrer plus facilement ces deux mondes (monde“virtuel et ‘monde réel), il
faudrait admettre que jeu et formation impreégnent notre quotidien dans des limites bien plus
importantes que celles auxquelles on est habitué a les pratiquer.

Nous pouvons nous poser une question, les NTIC (nouvelles techniques d’information et de
communication) apportent-elles un intérét supplémentaire a 1’utilisation du jeu en formation ?

Avec les conditions techniques, culturelles et sociétales dans lesquelles elles se propagent, les
NTIC vont étre un facteur important du développement des activités virtuelles dans plusieurs
des poles de notre quotidien. La fiabilité technique, la facilité¢ de mise en oeuvre, la baisse des
colts et I’utilisation de mémes outils pour passer du privé du jeu au pole professionnel

de la formation devraient inciter de plus en plus a utiliser simulateurs et mondes virtuels en
formation.

Cependant les NTIC ne vont pas investir massivement la formation, parce qu’elles facilitent
’utilisation et la diversification des situations pédagogiques, notamment en introduisant des
environnements ludiques toujours plus élaborés qu’ils n’est pas évident a mettre en place
lorsque I’entreprise et novice en la matiére, de plus, les colit de prestation des agences les
mettant en place restent onéreux.

Cependant il existe d’autres freins liés au développement de NTIC qui sont avant tout
politiques. La notion de formation tout au long de la vie peut éventuellement permettre de
s’interroger sur les cloisonnements intellectuels qui sont les ndtres et qui nous empéchent
d’évoluer dans plusieurs mondes simultanément.

La variété des méthodes pédagogiques en formation est-elle insuffisante, qu’il faille recourir

au jeu pour y suppléer ?
Nous allons définir dans ce second point les nouvelles méthodes de formations innovantes.

B. Les formations innovantes

1) Lapproche ludique en formation (Annexe 1 : Quatre organisme, quatre
stratégie de détour)

Le jeu permet une diversification des méthodes pédagogiques qui vise a chercher le
“décalage™ , le recul, mais aussi la rencontre ou la confrontation.

On pourrait dire que I’approche ludique correspond a une danse bien connue :Un “pas de
coté” pour trouver 1’analogie,un*“pas en arriere”’pour voir la réalité¢ de plus loin,un*“pas vers
I’autre” pour découvrir d’autres fagons de voir et, in fine, étre amené a penser différemment.
On peut donc comprendre que le jeu en entreprise est particulierement utile aux formations
comportementales.

Ce type de formation permet de répondre aux besoins des managers, des commerciaux et des
formateurs, qui trouvent dans le caractére émotionnel et “impliquant” du jeu 1’occasion de
générer une perte momentanée de reperes qui est créatrice d’une ouverture a de nouvelles
approches pour une possible remise en question.

4 Selon Chantal Barthélémy-Ruiz, animatrice de la conférence et responsable de ’association « Permis de jouer »
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L’utilisation du jeu doit étre fréquente pour des objectifs visant;aamener I’entreprises et
salariés a modifier, qui leur organisation, leur comportement, én" viie"'de micux travailler
ensemble et dépasser les barrieres culturelles, développer.

On peut donc dire qu’il faut peut-étre « désapprendre pour apprendre » de nouveau et décaler
la réflexion

Autrement dit, si le détour ludique est utilis€é pour amener a la prise de conscience de
problémes a résoudre, il ne s’agit pas pour autant de mettre en danger les individus et, surtout
pas, de les humilier. Une condition de réussite est d’avoir des personnes qui savent qu’elles
vont jouer et I’acceptent.

Tous les intervenants doivent évoquer la notion de plaisir propre au jeu et souligner la
nécessité des objectifs clairs définis avec la direction, que I’on n’hésitera pas a impliquer dans
le jeu a chaque fois que cela est possible.

De plus apprendre par I’expérience permet de remporter I’adhésion sans passer en force.

2) Lejeu: Gadget ou innovation pédagogique’

Comme I’a souligné Chantal Galtier® , le ler juin, il apparait nécessaire, pour certaines
personnes, d’effectuer comme un “décalage”, de prendre un “chemin de traverse” pour mieux
ré-aborder la formation telle que nous la connaissons ou 1I’avons connue.

Tout d’abord, le jeu est par nature spontané, sans finalité autre que lui-méme.
On peu de demander comment il peut le rester dans le cadre d’une formation ? Surtout pour
des adultes.

La motivation individuelle dans le jeu est essentiellement la recherche du plaisir, difficile a
trouver dans le cadre des nombreuses contraintes imposées par la formation.

De méme on peut se demander comment peut-on passer du “monde virtuel” du jeu au “monde
réel” de la formation ? Méme si la frontiere entre ces deux “mondes” reste floue.

Jeu et formation sont deux activités humaines dans lesquelles les sollicitations intellectuelles
sont sensiblement identiques. Seuls divergent nettement le cadre et I’espace dans lequel ces
activités se déroulent la plupart du temps. Par contre, avec 1’apport des environnements
virtuels et de la simulation informatique on voit se réduire de plus en plus I’opposition entre
activités “sérieuses” qui définiraient davantage la formation et activités ludiques qu’on
attribueraient systématiquement au jeu.

Il semblerait que I’opposition subsiste entre les deux mondes du jeu et de la formation en
raison d’usages peu nombreux avec lesquels on les pratique respectivement et, donc, en raison
‘une acception trop restreinte avec laquelle on les définit. Méme si on a cessé de limiter le jeu
a un acte gratuit, accompli pour s’amuser, plusieurs experts continuent de penser qu’il ne peut
pas y avoir de passerelles jetées entre les deux mondes.

3) Jeu : un moyen efficace pour rendre la formation attractive en entreprise

5 Produits et usages du multimédia du multimédia en autoformation, Inffoflash, ressources formation, mars 2009
® Formatrice au GRETA Tertiaire Paris Centre qui utilise I'espace Autoformation avec ses groupes.
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Kant disait « Ce que I’on apprend le plus solidement et ce que Fon retient lesmieux, c’est ce
que I’on apprend en quelque sorte par soi-méme.”
Et Winston Churchill ¢’était « J’ai toujours aimé apprendre, mais détesté étre enseigné. »

Utiliser le jeu en formation des adultes présente divers avantages dans un premier temps il
permet de dépasser les situations de blocage, de rendre accessible un sujet complexe ou
encore, prendre de la distance pour observer différemment une situation et y apporter une
solution.

Dans le jeu, il s’agit tout d’abord d’une reconquéte des conditions de 1’apprentissage
“naturel’’, fait de concentration et de détente, loin de tout jugement critique extérieur.

Or, utiliser un jeu inquiéte en particulier les salariés en difficulté, qui le considérent comme
une démarche manquant de sérieux. Ils craignent donc que le formateur ne les considére pas
eux-mémes avec sérieux, puisqu’il utilise un support qui évoque 1’enfance.

Installer le jeu avec ce public nécessite donc une présentation, passant par une explication de
ce que va apporter le jeu choisi et une information sur l'utilisation de cet outil en formation
d’adultes. Ensuite, 1’utilisation du jeu débouche rapidement sur des réussites en maticre de
nouveaux apprentissages, plus complexes.

Les jeux qui s’appuient sur la “scénarisation” (histoires de vie, narration de parcours
professionnels dans le cadre de la validation des acquis de 1’expérience, notamment,
dramaturgie et jeux de rdles) sont de plus en plus utilisés.

En entreprise, il ne s’agit pas seulement d’aider a apprendre ou a comprendre, mais aussi, et
de plus en plus souvent, de susciter la créativité, décloisonner des départements, développer
un langage commun, promouvoir une vision partagée des enjeux.

Comme ces formations sont généralement étudiées pour s’adapter a la culture de 1’entreprise
ou de I’institution concernée, les participants se montrent plutdt attentifs aux discussions. On
constate de la part des salariés davantage de curiosité qu’avec des méthodes classiques et on
note plus de questions et plus de pertinence dans les questions.

Si le jeu est choisi avec justesse et animé de fagon conviviale, il constitue par essence une
méthode pédagogique “gagnant/gagnant” : en effet, les participants se sentent intéressés, ont

envie de découvrir et d’aller jusqu’au bout de la partie, et ils le font sans fatigue.

Les responsables de 1’entreprise voient revenir au travail des personnes satisfaites et motivées.

4) Des expériences en entreprises : Quelques exemples (Annexe n°2 : L’Oréal)

La MAAF met en jeu I’économie d’entreprise®
Axa joue et brise la glace’
Les salariés de Sollac Fos jouent a gérer ’entreprise'”

7 Jeu, improvisation, expérientiel : se décaler pour mieux évoluer, Nicolas Deguerry, Inffo Flash n® 699, 01 au 15
avril 2007, p. 15
8 Entreprise et carrieres, n°851, 3-9 avril 2007, p. 16
° Entreprise et carriéres, n® 837-837, 19 décembre 2006-8 janvier 2007, p. 17
!0 Entreprise et carriéres, n° 668/669, 6-19 mai 2003, p. 23
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Valoriser les compétences des salariés par le jeu : Sita regroupg;ses;bonngs pratiques en six
modules au sein d'une école"
Conforama : des jeux de société soudent un service'

IIT) Transformer les motivations en performance : Les jeux d’entreprise

L’¢évolution permanente des besoins de formation vers plus d’efficacité, plus de flexibilité et
surtout moins de colts ce qui a favorisé I’émergence d’outils pédagogiques et informatiques
issus des NTIC (nouvelles techniques d’information et de communication) dont 1’objectif est
en quelque sorte d’industrialiser la formation. Cette évolution concerne aussi bien la
formation en entreprise que la formation académique.

Si I’idée d’utiliser I’informatique a des fins pédagogiques n’est pas nouvelle, ce domaine a
trés fortement évolué ces derniéres années sous I’impulsion d’Internet et de 1’évolution des
technologies.

Des logiciels d’enseignements assistés par ordinateur qui ont pu émerger dans les années 80,
il n’en reste aujourd’hui que des concepts d’outils multimédia basés sur le web avec des
fonctionnalités avancées aussi bien en pédagogie qu’en gestion.

Selon un vieux proverbe japonais : « Une vision sans action est un réve. L’action sans vision
est un cauchemar ».

Pour une entreprise, la vision n’est pas un réve, mais un intérét concret pour un futur possible
et souhaitable qui se construit étape par étape et qui est mesurable.

C’est pourquoi I’expérience seule ne suffit plus dans une entreprise, les performances doivent-
étre toujours plus productives et les dirigeants doivent trouver le moyen de les mettre en
application d’abord par le jeu puis dans la réalité pour avoir des « droits » a 1’erreur pour les
éviter ensuite.

Cependant ces jeux d’entreprise les « Business Game » représentent beaucoup d’atouts pour
ceux qui les utilisent, malgré tout il y a certaines limites a ne pas franchir pour que le jeu en
reste un.

A. Outils pédagogiques comme source de motivation

Comme dit précédemment I’expérience ne suffit plus dans une entreprise si elle n’est pas
doublée par la capacité de voir et d’anticiper. Pour chaque projet mis en place au sein de
I’entreprise il faut I’analyser et le comprendre pour que ce jeu prenne toutes ses formes,
puisqu’il est un outil pédagogique qui doit étre présenté comme une nouvelle maniére de
penser et réfléchir ensemble pour que chaque salarié sache pourquoi il est l1a et dégager une
certaine motivation a y participer.

Un outil efficace produit des résultats en synergie avec tous les participants. C'est-a-dire que

ce jeu permet de vérifier que le résultat final doit étre meilleur que la somme
des différents résultats individuels. D’ailleurs, n’importe quelle équipe efficace produit des

! L'Usine nouvelle, n° 2870, 8 mai 2003, p. 84
12 L’ Usine nouvelle, n® 2778, 10 mai 2001, p. 84
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solutions qui sont vraiment mises en pratique. Ceci exige quetles:deeisions doivent soient
acceptées par tous les participants.

Pendant ces jeux d’entreprise, les salariés apprendront comment conduire un

processus logique de résolution de problémes et de prise de décision.

Il s’agit d’un réel outil pédagogique qui mesure également I’interaction entre les salariés. Il
exige alors de la coopération et de la communication entre les salariés.

Ainsi, le jeu d’entreprise permet aux entreprises de répondre a certains besoins de
communication interne pour une meilleure performance de ses membres.

Dans tous les cas le meilleur moyen d’apprendre, c’est de faire et de se tromper...sans risque.
B. Les atouts du jeu d’entreprise

Le role d’un jeu d’entreprise est d’emmener I’ensemble de 1’équipe dans le méme sens en
partageant des objectifs communs. Il faut développer cette synergie en valorisant les esprits
d’équipe performants centrés sur le retour sur investissement.

Nous verrons que des salariés motivés apprennent de maniere plus efficace et le concept
d’animation ludique représente un véritable levier de motivation pour des équipes qui ne sont
pas forcément toutes liées par les mémes idées.

1) La stimulation comme mode d’apprentissage efficace

Une équipe est conflictuelle car elle est composée de personnes différentes. C’est aussi ce qui
fait a juste titre qu’elle est riche, performante et puissante. Risquer, oser le conflit va de pair
avec I’efficacité collective.

Il faut trouver le moyen de gérer cette situation paradoxale. Il faut trouver le moyen de réunir
tous les salariés pour réfléchir a des questions collectives ou tout le monde dispose de
compétences que les autres n’ont pas forcément mais qui sont complémentaires. Réussir est le
mot d’ordre de ce concept.

2) Le ludique comme véritable « levier » de motivation ?

Acteurs de leur apprentissage, les participants prennent ensemble des décisions et en mesurent
I’impact direct sur les résultats.

Le ludique est utilis€ pour amener les salariés a une autre forme d’apprentissage. Puisqu’il
s’agit d’un jeu, les salariés s’y prétent mieux, il n’y a pas la notion d’apprentissage pure et
dure méme si celle-ci est explicite.

Etant en équipe, ils sont d’autant plus motivés pour la faire gagner et n’hésiteront pas a
prendre des initiatives qu’ils n’auraient pas tentées en formation formelle.

Le ludique représentant le jeu, I’erreur est la bienvenue, ainsi les salariés n’auront pas peur
d’oser, se tromper et prendre des risques.

C. Les limites du jeu d’entreprise

1) Cen’est qu'un outil pédagogique
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Comme toute activité le jeu d’entreprise peut avoir différents points'négatifs.

Dans un premier temps il est vrai qu’un jeu d’entreprise peu treés bien fonctionner mais ne
donner aucun résultat réel.

En effet, ’activité étant innovante, toute 1’équipe est présente, le jeu parait étre intéressant.
Les équipes se prétent au jeu, puisqu’il ne s’agit que d’un jeu.

La motivation est trés présente, les problémes sont trouvés, les salariés collaborent,
s’organisent, de ce fait tous les objectifs sont atteints. Les valeurs fédérées sont reconnues, et
toute 1’équipe semble satisfaite.

Malgré tout, cela ne peut fonctionner que dans le cadre de ce jeu d’entreprise. Ceci signifie
que les salariés ont parfaitement répondus aux objectifs mais ne le font plus dans le cadre de
leur travail. Ce que I’on peut en déduire c’est que certains le font parce que c¢’est demandé,
d’autres parce que ca leur permet de profiter d’une journée de travail a jouer.

Pour que ce type de jeu fonctionne il faut faire attention a ce que les salariés sont vraiment
intéressés pour avancer au travail, faire bouger les choses, les faire changer et non pas de
profiter simplement d’une activité qui leur permet seulement d’éviter une journée de travail.

Au-dela de cette remarque il peut y avoir une seconde limite a un jeu d’entreprise.

La premiere limite étant celle de la crédibilité des salariés a vouloir réellement y participer
pour ce que le jeu représente, la seconde serait que les salariés se prétent trop au jeu et qu’ils
oublient la notion de « jouer pour jouer ».

Certains salariés étant toujours en compétitions avec leurs collégues, méme quand il s’agit de
jouer, ils en oublient qu’il ne s’agit pas de la réalité.

Les jeux d’entreprises sont créés pour mettre en situation des problémes, questions qui
peuvent se présenter dans 1’entreprise, au sein d’une équipe.

Il faudra bien définir avec tous les membres qu’il n’y a rien a gagner de concret, de solide,
mais que c’est leur propre personne, leurs valeurs qui vont en étre le plus récompensées.

Il arrive souvent lors de ces jeux d’entreprise que les personnes ayant le statut de leader dans
une équipe, se sente toujours leaders. Ceci peut faire rater une sé€ance, ainsi aucun résultat
positif ne ressortira de cette séance et il faudra recommencer depuis le début.

2) Explosion des équipes

Pour mettre en place de type d’activité tel que les jeux d’entreprise, il faut avoir un maximum
de connaissances sur les équipes qui participeront a ’activité.

Il faut une implication soigneusement préparée pour que celle-ci puisse fonctionner dans sa
totalité.

Une société qui connait de fortes tensions mais qui souhaitent tout de méme mettre ne place
ce genre d’activité sera refusée. Il est bien sur or de question qu’une équipe se tirant dans les
jambes dans I’entreprise continue a faire de méme en activité ludique.

Mettre les salariés en difficultés ou en situation d’infériorité peut se révéler en effet contre-
productif pour 1’équipe. Dans ce cas les activités favoriseront certainement la cohésion des
individus mais pas nécessairement la cohésion des membres d’une équipe.

Dans ce cas ci il serait plus préconiser de mettre en place des activités de simulations de
situations pendant un laps de temps trés court mais trés productif. Dans ce cas le business
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games (jeu d’entreprise), permet de recréer en 30 minutes une situation d’entréprise qui aurait
pu se mettre en place en un mois, ainsi cela permet de voir 1€s" comportements que cela
suscite.

En ce qui concerne les jeux d’entreprise a activités extrémes, certains spécialistes doutent
eux-mémes de D’efficacité que peut produire une activité de ce type chez des salariés étant
déja soudés.

On peut donc en déduire que quelque soient le lieu ou I’activité choisis, ¢’est I’état d’esprit de
I’équipe qui est alors déterminant.

IV) Pourquoi une entreprise, devrait —elle investir dans les jeux pour ses
salariés ?

A. Joindre I'utile a I’agréable
1) Entreprise et individu, des enjeux similaires ?

Il existe des similitudes entre la motivation du salarié¢ et les objectifs de 1’entreprise, il trouve
au travers du travail de vivre sa propre motivation.

Une entreprise préfére investir une certaine somme d’argent pour des salariés heureux que
d’en doubler voire tripler le salaire d’un ancien pour trouver un nouveau salarié.

Un salari¢ heureux cotlite moins cher a une entreprise qu’un salarié démotivé, prét a quitter
son travail.

2) Un salarié qui se sent apprécié est plus motivé.

Il n'y a rien de plus motivant que de savoir que ce que l'on fait est bien et utile.
Dans l'entreprise, c'est savoir que l'on est important dans le projet commun.

Malheureusement, bien souvent lorsque quelqu'un fait quelque chose de bien on ne le lui dit
pas. Par contre, s'il a commis une erreur ou fait quelque chose de mal, on ne manque pas une
occasion de le lui dire.

Cette attitude négative commence tres tot, dés 1'école, les enseignants notent souvent en
soustrayant des points a chaque faute: recherche d'erreurs et évaluation a partir des erreurs.

Les appréciations sont orientées de facon négative.

Les enfants sont "mesurés" par rapport a un idéal, et si au prix d'un important effort un éleve
parvient a obtenir 13/20, on lui dira d'une maniére ou d'une autre que c'est insuffisant.

Démobilisant pour beaucoup: des milliers de futurs adultes sont "formatés" sur le fait que de
toute facon, quoiqu'on fasse ce n'est jamais bien.

B. Les jeux d’entreprise comme réponse a la formation en entreprise

1) Découvrir son role d’acteur économique au sein de I’entreprise

Basée sur une simulation qui met en concurrence des entreprises sur un marché industriel.
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La simulation consiste pour chaque groupe de participants a gérer une de ©es entreprises sur
six phases correspondant a six années.

Cette simulation permet aux participants d’éprouver leurs connaissances a 1’aide d’un modele
dynamique et motivant.

Il permet de comprendre les mécanismes €économiques de base et de les transposer dans la
réalité de I’entreprise pour faciliter et accompagner l'information économique.

Les connaissances pédagogiques sont basées sur les modules que les apprenants doivent avoir
acquis et compris en fin de formation liée a 1’activité économique de I’entreprise a savoir
I’environnement économique et juridique, la comptabilité et la gestion, le financement.

Se former par le jeu c’est un apprentissage fond¢ essentiellement sur la pratique. Une
adaptabilité a tous publics : ouvriers, employés, maitrise, cadres, étudiants mais les objectifs
restent les mémes former un nombre important d’apprenants a la lecture des comptes de
I’entreprise ainsi que de faciliter la communication et la compréhension des messages
¢conomiques dans I’entreprise.

2) Découvrir et pratiquer la conduite de projet : le pilotage économique d’une
affaire par le jeu d’entreprise

L’objectif de ce jeu est la mise en pratique des techniques de gestion dans le cadre d’une
entreprise fictive et simplifiée. Les décisions se prennent en sous-groupes, qui agissent en
maniére compétitive sur un méme marché.

Chaque société (groupe de travail) débute avec le jeu avec la méme situation. Sur les bases
communes a toutes les sociétés, le groupe de travail doit définir la stratégie qu’il envisage
d’implanter pour atteindre les objectifs qui auront été préalablement définis et acceptés par le
gestionnaire de jeu.

Le jeu se réalise en périodes enchainées. Pour chaque période une simulation est réalisée qui
conduit a un rapport financier et opérationnel.
En fin de jeu, les résultats sont présentés et défendus.

C. La formation professionnelle passe désormais par le jeu vidéo et le Net ; des
Serious Game au E-learning

Les entreprises s'emparent peu a peu des outils mis a leur disposition par la technologie pour
former leurs salariés, comme la formation en ligne (E-learning) ou les "jeux sérieux" ("serious
Game"), destinés a améliorer l'interactivité et personnaliser I'apprentissage.

1) Définition de ce concept ; Jeux sérieux

La commission européenne définit le e-learning comme 1’ « utilisation des nouvelles
technologies multimédia et de I’Internet pour améliorer la qualit¢ de I’apprentissage en
facilitant 1’acceés a des ressources et des services, ainsi que les échanges et la collaboration a
distance ».

Le e-learning est en plein développement dans 1’Union Européenne et en particulier en France
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ou apparaissent des classes pupitres et ou un Brevet Informatiqueset Internet (B2I) se met en
place pour les €leves et les étudiants (C21)
Les serious games peuvent trouver leur place dans ce nouveau contexte d’apprentissage. On

peut ainsi s’attendre a ce que ce type de jeux se développe dans toutes les disciplines
enseignées dans le second degré.

a. Historique

Le concept qui consiste a utiliser des jeux a des fins éducatives remonte a bien avant
l'apparition des ordinateurs. On considére que le premier serious game est Army Battlezone,
ce projet qui a été ¢élaboré par Atari en 1980 pour entrainer les militaires n'a pas eu un grand
succes.

Ces dernieres années le gouvernement ainsi que l'armée américaine se sont adressés a
plusieurs reprises aux développeurs de jeux vidéo pour la création de simulateurs a faible cott
a la fois réalistes et impliquants. Ces jeux devaient permettre aux militaires d’appréhender les
réalités de la guerre en utilisant les infrastructures déja existantes.

b. Les Serious Game ou jeux sérieux en application (Annexe : Hair-Bei2,

un “jeu sérieux” pour la formation des coiffeurs)

Un jeu sérieux (souvent désigné par l'expression anglaise serious game : de l'anglais serious,
« sérieux » et gamme, « jeu ») est une application informatique qui combine une intention
sérieuse, de type pédagogique, informative, communicationnelle, marketing, idéologique ou
d'entrainement avec des ressorts ludiques issus du jeu vidéo ou de la simulation informatique.
La vocation d'un Serious Game est donc de rendre attrayante la dimension sérieuse par une
forme, une interaction, des régles et éventuellement des objectifs ludiques.

Souvent les serious games sont diffusés sous forme de gratuiciels. Cela s'explique entre autres
par le fait que la stratégie de diffusion de ces serious games est basée sur le marketing viral.
Souvent aussi, les budgets alloués a la réalisation des serious games sont peu ¢€levés. La
qualité des serious games est donc souvent loin de celle des jeux commerciaux a gros budget.

Il y a différents types de serious Game ; Jeux publicitaires (Ces serious games se destinent
principalement a la publicité), Ludo-Educatifs (2 vocation éducative), Jeux de marché (ils
s’inscrivent donc dans le registre des outils dédiés a la stratégie de communication en
s’appuyant sur les ressorts du jeu vidéo, mais en intégrant également un aspect éducatif), Jeux
engagés (ils ont pour vocation de dénoncer de facon directe des problémes d'ordre politique
ou géopolitique), et les jeux d’entrainement et simulation (ils permettent a 1'utilisateur de
s'entrainer a exécuter une tdche ou une manceuvre donnée ou 1’étude un phénomene s'inspirant
du réel qui a été reproduit dans un environnement virtuel).

Les Serious Games peuvent en théorie étre utilisés dans tous les domaines.

Et nous verrons dans le point suivant que les gouvernements utilisent ce genre de concepts
pour des domaines publics tels que par exemple, la défense America's Army, la santé¢ (Happy
Night), le marché de I'emploi (Technocity), 1'écologie (Ecoville), la politique (September the
12th), I'hnumanitaire (Food Force, Darfur Is Dying), la publicité, la religion, 1'Art...

2) Tous les jeux vidéo n'ont pas pour seule vocation de divertir
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a. Serious Game ; un marché et des opportuitgsiteai i Bpyehir

Les jeux vidéos ne servent pas qu’a faire baisser la productivité des salariés, pour les
entreprises ce sont des outils trés utiles pour former et développer les compétences de ses
collaborateurs il s’agit de I’univers du serious Game.

Il correspond a un monde ou le meilleur du jeu vidéo, sa virtuosité technologique et ses
innovations en tant que média de culture et de loisir enrichissent le professionnel et le monde
du travail.

Branche trés sérieuse de 1’industrie du jeu vidéo tiendra bientdt une deuxiéme convention a
Lille Grand Palais le 23 Novembre 2009.

b. Lesserious Game et les professionnels

Les serious games constituent un nouveau phénomeéne dans le monde des jeux vidéo. Ils
pourraient, a moyen terme, éclipser les jeux vidéo « classiques » dont le seul objectif est de
divertir I'utilisateur.

Le succés d’un serious games repose, comme celui des autres jeux, sur 1’originalité et
’utilisation de technologies de plus en plus élaborées. Mais celles-ci doivent permettre de
développer des jeux réalistes dans lesquels la mission peut, par exemple, étre de conduire un
gouvernement lors d’une crise internationale ou de réaliser les objectifs d’une entreprise
internationale.

Les concepteurs de serious games doivent poursuivre des objectifs pédagogiques précis et
avoir le souci de proposer un produit tres réaliste sans pour autant supprimer 1’aspect créatif et
divertissant du jeu. Il s’aveére donc nécessaire de proposer aux futurs créateurs de jeux, des
formations particuliéres dans le domaine des serious games.

Ce sont les petites entreprises qui ont le moins développé le E-learning, mais ce sont elles qui
en ont le plus besoin, car elles peuvent encore moins se permettre d'envoyer des personnes en
stage.

De plus, 67% des entreprises concernées ont affecté seulement 5% de leur budget formation
au E-learning, en majorité pour les cadres".

c. A terme, toutes les emprises devront y passer

Chez Axa France, il représentait 10% de I'effort de formation fin 2008, mais 1'objectif est de
passer a 30% d'ici 2012, car cela permet d'individualiser les formations et le rythme de
l'apprentissage en fonction des contraintes du salarié, et d'optimiser les cotits. Chez Renault,
cette méthode est souvent couplée a une formation classique, pour s'assurer que les personnes
intégrent les contenus de l'apprentissage et arrivent bien préparées aux sessions
traditionnelles.

L'apprentissage en ligne est souvent utilisé¢ pour les langues, la bureautique, 1'informatique et

le management. Renault 1'a ainsi développé pour l'anglais, le développement personnel, le
management et les connaissances générales (maths, finances, etc.).

d. La puissance du jeu pour apprendre

13 Selon la Chambre de commerce et d'industrie de Paris
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« La formation en ligne permet de rendre un peu sexy ces formations-»; souligneiM. Prével.
Crédit Agricole SA. Avec le serious Game, les entreprises misent Sur la“puissance du jeu pour
a p p r e n d r e

Ainsi, pour former le personnel d'Axa a la vente ou les cadres a l'entretien d'évaluation
annuel, la société a créé des jeux de simulation, ou un avatar de l'apprenant est confronté a
une série de situations. Ces exercices permettent une augmentation des affaires signées. Ces
jeux peuvent étre utilisés soit pour former les managers aux entretiens professionnels ou
encore participer a 1’amélioration de 1’image de formation.

Mais le marché est encore faible en France, avec quelques dizaines de millions d'euros, a
déploré récemment la secrétaire d'Etat au Développement de 1'économie numérique Nathalie
Kosciusko-Morizet, qui a lancé un appel a projets. (Ce sujet sera traité dans les prochains
points).

e. Un marché a 10 milliards de dollars

Ce marché de I’industrie est gigantesque, les applications ne se limitent pas a la simulation
dans les domaines de la défense, de 1’éducation, de la santé, ou une transposition des jeux de
réles commerciaux sur un support multimédia.

A I’avenir les serious Game pourraient investir les interfaces de travail et les réseaux sociaux
en ligne, les lieux de décision et de conduite des politiques publiques. Au total ce marché est
estimé a plus de 10 milliards de dollars mais en France nous en sommes qu’a 10 millions.
Nous détaillerons ces chiffres dans la partie suivante concernant la politique de relance du
gouvernement qui vient d’étre annoncées

3) Formation : Le gouvernement finance les serious Game ; Etude de cas et
situations actuelles (septembre 2009)

Gestion de crise, formation métier, conduite du changement ; le plan de relance du
gouvernement va financer 48 projets de serious Game.

a. Appuyer un secteur jugé porteur

Dans le cadre du plan de relance, le ministre Nathalie Kosciusko-Morizet vient d'annoncer les
projets de serious gaming retenus, et financés. 166 entreprises avaient déposées plus de 500
projets, et 48 ont été retenus. L'appel a projet avait été publié en janvier 2009.

Ces 48 projets se verront financés a hauteur de 20 millions d'euros, chaque société ayant
présenté un projet recevra entre 184 000 euros et 577 000 euros pour développer son activité.

Il faut dire que le serious Game, c'est-a-dire des applications utilisées a des fins de formation,
représente selon le syndicat national du jeu vidéo un revenu mondial de 1,5 a 3 milliards de
dollars annuel. En France, ce chiffre serait de 10 millions de dollars. Ce syndicat salue
d'ailleurs l'annonce de Nathalie Kosciusko-Morizet.

A ce sujet, la diversité des entreprises présentes sur ce secteur démontre son dynamisme. Si
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des PME innovantes et des TPE font partie en grande majorité: des: nominés,;on retrouve
¢galement des poids lourds du secteur de l'informatique et des télécoms a l'image de
l'opérateur Orange ou encore de Microsoft.

b. Conclusion sur les serious Game

Pour conclure, il me semblait important de montrer les opportunités qu'offre ce nouveau genre
de jeu sur le plan pédagogique. Méme si ce mode de formation n'en est encore qu'a ses débuts,
on peut penser qu'il représentera d'ici peu un marché considérable dans le domaine des jeux
vidéo. De nombreux événements autour des Serious Game se développent en effet
actuellement en réponse a 1'intérét croissant du consommateur pour le monde numérique.
Selon moi, le marché des Serious Game est un secteur qui devrait étre privilégié dans les
modes de formation des entreprises francaises car une formation dispensée de manicre
ludique s'avére bien souvent plus efficace que les méthodes d'apprentissage classiques.

11 faut que des événements surviennent en entreprise (suicide chez France Télécom, Renault..)
pour que les gouvernements réalisent que des jeux de ce type sont beaucoup plus efficaces en
formation professionnelle... que les techniques traditionnelles utilisées actuellement.

V)  Pourquoi les étudiants devraient participer a un jeu d’entreprise dans
leur formation ?

A. Objectifs : Développement de compétences métier'
1) Besoin d’un pole compétence

La formation constitue le meilleur moyen pour 1’acquisition des connaissances qui sont a la
base des compétences individuelles et collectives de 1’organisation. Nous assistons depuis
quelques années a de grands changements dans les besoins en formation. Parmi les
phénomenes les plus importants c’est probablement « la formation tout au long de la vie » qui
constitue le plus grand défi. Cette situation crée de nouvelles demandes de la part des salariés
soucieux d’améliorer leur employabilité et de la part des entreprises qui veulent développer
les compétences fondamentales qui sont a la base de leurs avantages compétitifs.

Le E-learning se présente dans ce cas comme un moyen de rationalisation de la formation de
part les avantages qu’il offre. (Avantages qui seront détaillés plus loin dans la partie suivante)

' Source : Simulations, réalités virtuelles, et argumentées pour les apprentissages professionnels, école thématique du CNRS,
juillet 2006, Grande Motte
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2) Dispositif de développement des compétences'

Processus de 1. Par action 2. Par 3. Par 4. Par 5. Par
développement tatonnante, interaction réflexion réflexion transmission
des par action- rétrospective | anticipation contrilée de
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plusieurs qualite

3) Développement de nouvelles compétences métier

Les objectifs sont nombreux dans le cadre du développement des compétences métier via les
jeux d’entreprise

Il faut dans un premier temps développer une culture d’entreprise et y organiser le parcours
professionnel adapté, il faut donc renforcer les compétences déja acquises et en développer de
nouvelles (mobilité, évolution...).

Cela passe ¢galement a la formation a de nouveaux outils de nouvelles méthodologies,
environnements pour accroitre 1’efficacité des étudiants.

De plus, ces jeux accompagnement le changement soit a de nouveaux modes d’organisation
ou a la prise de décision collective ou encore a de nouveaux mode opératoires

'S Source : Qualité on line, dossier n°44, Le développement des compétences, processus de développement par Wittorski
R
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4) Processus de construction des compétences métier§ejafices du Sport
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5) Controle : Evaluation et certification de compétences et du processus

d’apprentissage (Annexe n°3)

B. Résolution de cas : modéles pédagogiques types
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! Source : Simulations, réalités virtuelles, et argumentées pour les apprentissages professionnels, école
thématique du CNRS, juillet 2006, Grande Motte

Les jeux d’entreprise dans la formation professionnelle des étudiants entre outils pédagogique et accélérateur des
compétences métier

A\ /1\ Université Lille 2
el (g Droit et Santé



C. Programme d’apprentissage accéléré

Acteurs de leur apprentissage, les participants prennent ensemble des décisions et en mesurent
I’impact direct sur les résultats.

Une équipe efficace produit des solutions synergiques. Ceci signifie que le résultat de son
travail est meilleur que la somme des différents résultats individuels. D’ailleurs, n’importe
quelle équipe efficace produit des solutions qui sont vraiment mises en pratique. Ceci exige
que les décisions soient acceptées par tous.

Il est convenu par chacun qu’il n’est pas facile d’obtenir des solutions efficaces exigent une
approche rigoureuse et souple, un processus double, d’une part, raisonnable, et, d’autres part,
interpersonnel, concentré sur des résultats bien définis. En outre, elles exigent des modeles de
coopération et de communication en appui

VI) Les jeux d’entreprise ne sont pas qu’une simple formation

Il s’agit d’une philosophie et d’une anthropologie managériale, d’une attitude, de
comportements et de procédures.

Effectivement, elle comporte des croyances sur 1’étre humain, selon lesquelles il est capable
du pire comme du meilleur. Chaque humain est capable de changer a condition d’avoir 1’aide
adéquate et de participer lui-méme a son changement

A. le jeu et ses univers d’intervention en entreprise

La modularit¢ du concept permet d’intervenir sur de nombreux thémes tels que le
management et sa sensibilisation, 1’aide a I’intégration des nouveaux embauchés, la mise en
place d’une nouvelle organisation ou de nouveaux challenges mais aussi la découverte de
nouveaux produits ou clients ainsi que la sécurité, la qualité et I’environnement....

1) Apprendre a progresser ensemble ; communication et information en entreprise

Ce concept met les participants en situation permanente d’interaction et de négociation. En
équipe et entre équipe, ils découvrent la valeur de I’information, 1’influence de Ia
communication, le role de la confiance et les principes d’accord gagnant-gagnant.

Les objectifs de ce type de jeu sont nombreux, il brise la glace des le début, crée de la
convivialité, développe la communication, favorise les échanges, et met en évidence le réle de
I’information afin d’enrichir les taches quotidiennes.

2) Coopération et compétition

Cette simulation s’adapterait trés bien dans un cours sur la négociation.

Elle permet de découvrir comment maximiser le profit dans un marché a forte concurrence, a
un rythme rapide avec des échéances trés courtes.

Plusieurs indicateurs de performance servent a démontrer I’impact d’un alignement entre
initiatives personnelles et d’équipe avec des orientations stratégiques de I’entreprise.

Les objectifs sont ¢galement multiples allant de la découverte du partenariat et des différents
types de relation client-fournisseur.

Il y a différents enseignements apportés tels que I’esprit de partenariat en externe qu’en
interne, cibler ses priorité dans un environnement ou la prises de décisions se fait de maniére
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trés rapide et sans échéances supplémentaires et également de ¢hanget sohraisonnement en
rentabilité plutdt que d’étre dans le chiffre d’affaire.
Le résultat de cette simulation n’est autre que de rendre la vision plus claire du role de la
confiance dans la relation entre client et fournisseur.

3) Motivation et rentabilité

Jeu pouvant mettre en ceuvre les enseignements regus en comptabilité, finance, gestion et
fiscalité. Il permet de les utiliser pour faire fructifier une entreprise.

Cette situation permet aux participants de vivre la réalité¢ quotidienne d’un chef d’entreprise et
d’exposer les leviers économiques et financiers dont il dispose.

Le but de cette formation est de développer leur entreprise en les confrontant aux lois du
marché, en établissant une stratégie en mettant en place les financements appropriés.

Les flux simulés peuvent étre modifiés et dépendent des enseignements regus, ils peuvent étre
la production (achat de maticre premicre, fabrication, conditionnement, stockage), ou encore
la vente (marketing), et la finance (gestion et fiscalité des entreprises avec le paiement des
fournisseurs, négocier des emprunts, payer les dépenses, obtenir des paiements clients).

Il faudra alors réaliser les principales opérations comptables (compte d’exploitation, bilan,
ratios financiers, seuil de rentabilité...)

Les objectifs sont basés sur la gestion financiére et la maitrise des mécanismes fondamentaux

de la création de valeur et les bases de la gestion de trésorerie allant de la visualisation de la
marge de vente en passant par des investissements judicieux.

Partie 3 : Etudiants et formation,
entreprise et jeu, recrutement. ..

I Constat (Annexe n°4)
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Les jeux d’entreprise aussi bien en terme de connaissances du mot' qu’en'terme de pratique,
sont trés mal connus et ce quelque soit la filicre, 1’age, le statut, la CSP.

En effet selon une premiére étude, établie en janvier 2009, démontre que sur le panel
concernant les étudiants des universités, 1 personne connaissait le terme de jeu d’entreprise et
y a déja participé.

Cependant, les sondés interrogés ont donné une définition approximative de ce qu’ils
pensaient étre les jeux d’entreprise.

Si I’on compare ce résultat avec celui des écoles (commerce (EDHEC, ESPEME), d’ingénieur
(HEI, ISEN) ou de gestion (IESEG), on peut s’apergoit que 100% des étudiants interrogés
connaisse le terme et de plus y ont participé au cours de leur cursus scolaire a plusieurs
reprise.

Une seconde étude a ét¢ effectuée concernant les formations professionnelles des entreprises
dans lesquelles les sondés travaillent.

65% d’entre eux ont répondu que leur mode le mode de formation utilisé est le concept de
base en journée de travail débutant par un briefing, pour les autres il y a deux réponses, ou
I’entreprise ne propose pas de formation (TPE) ou ils n’y ont jamais participé.

Ainsi on peut remarqué une réelle différence de formation entre les universités et les grandes
écoles.

Certaines universités utilisent ce type de formation pour leurs étudiants mais ce n’est pas la
majorité. La France se situe dans les derniers pour ce type de formation comparés aux
Canadiens.

En France les universités qui développent cette formation sont principalement Paris
Dauphine, Aix Marseille. ..

Nous allons discuter dans cette partie des étudiants et de leur formation, des techniques de
recrutement a base de jeux d’entreprise utilisées pour détecter et embaucher les meilleurs
talents.

Nous verrons également pourquoi les universités et notamment la FSSEP devraient mettre en
place ce processus dans leur formation.

II)  La formation des étudiants

Les jeux d’entreprises sont un nouveau mode d’apprentissage permettant de mettre en avant
les connaissances théoriques en s’appuyant sur les outils informatiques.
Les étudiants apprennent a créer, organiser, gérer l’activit¢ économique d’une entreprise
virtuelle dans des conditions qui se rapprochent du réel.
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Apprendre en s’amusant est 1’objectif des jeux d'entreprises. Au fil:des semaines,les ¢tudiants
appréhendent les différentes facettes de 1’entreprise : gestion dé¢ ‘fa’ production, marketing,
logistique, recherche, éthique et développement durable.

En prenant les commandes d’un groupe en création, les étudiants doivent déployer une
véritable stratégie de développement a I’international, étudier les ressources et les différents
marchés de chaque pays pour produire et se développer, mais aussi déterminer des stratégies
produits. Autant de décisions qui font prendre conscience aux participants des réalités du
monde de l’entreprise.
Cet outil révele un appui pédagogique indéniable, en apportant la notion de compétition, la
gestion de projet et le travail en équipe, aussi bien dans I’entreprise virtuelle (responsabilité,
hiérarchie, obligation de résultats) que dans le déroulement "réel" du jeu qui nécessite une
complémentarité et une implication fortes de chaque participant.

A. Des mises en pratique d'éléments théoriques:

* la manipulation des concepts stratégiques ou marketing (positionnement concurrentiel,
marketing mix...)

* la compréhension de la gestion et de la logique financiére d'entreprise: bénéfice,
trésorerie, flux financiers...

Il existe différents modes d'animation des jeux d'entreprise: S€minaires sur une période
bloquée (par exemple deux ou trois jours) ou répartis sur une longue période, en fil rouge (par
exemple deux heures hebdomadaires pendant deux ou trois mois). C'est donc a l'animateur
d'évaluer comment I'outil "jeu d'entreprise" doit étre manipulé pour lui permettre d'atteindre
les objectifs pédagogiques aupres de son public.

1) Agencement des savoirs

11 est difficile d'expliquer le fonctionnement dynamique d'un systéme en adoptant la démarche
linéaire induite par l'enseignement traditionnel.

Le Jeu permet de restituer de fagon vivante et "multi-dimentionnelle” cette dynamique et ce
de maniere particulierement efficace dans la mesure ou les joueurs sont "acteurs" du systéme
reproduit.

L'action sur le systeme, la manipulation concrete de celui-ci par les apprenants favorise une
compréhension profonde des interactions entre les éléments qui le composent et des régles qui
le régissent.

La validité théorique du Jeu repose en grande partie sur la pertinence du modéle et des
situations qu'il suscite par rapport a la réalité qu'il prétend reproduire.

2) L'apprenant est au centre du processus d'apprentissage

En fait, l'unité privilégiée est le groupe de participants, I'animateur ayant un réle en marge par
rapport a son positionnement traditionnel, au "centre". Ainsi, une grande part de
l'apprentissage provient de l'interaction entre les participants eux-mémes, le jeu mettant en
relief le fait que groupe, en soi, est source d'apprentissage.
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B. Les atouts du jeu pour la formation des étudiants

1) La simulation offre un mode d'apprentissage efficace basé sur l'expérience

Au cours du jeu de simulation, les participants apprennent a partir de ce qu'ils font, ils se
confrontent aux problémes et aux concepts dans l'action. C'est donc une méthode
d'apprentissage active ou le formateur joue plutot le role de facilitateur de I'apprentissage bien
plus que celui de dispensateur unique des connaissances.

2) Le phénoméne ludique constitue un véritable "levier" de motivation

En particulier lorsque les themes traités sont en général per¢us comme aride, a l'instar de la
comptabilité par exemple. Méme lorsqu'il ne s'agit pas d'un jeu concurrentiel, 1'émulation est
toujours trés forte, on "joue" sur l'esprit de compétition, les apprenants ayant a coeur de
progresser... pour gagner.

3) La simulation est trés ouverte par rapport au profil des apprenants

Tous le monde ou presque peut participer a partir du moment ou il n'est pas exigé de pré-
requis concernant le théme. En fonction de son tempérament, de son intérét initial pour le
sujet, de sa plus ou moins grande facilité¢ d'apprentissage, chacun s'impliquera a son rythme et
jouera le role qu'il "sent" le mieux.

4) Dans un jeu de simulation de formation, tout le monde "gagne"

Quoique l'on puisse établir une hiérarchie dans les résultats obtenus, ces derniers peuvent
toujours étre pondérés grace a la multiplicité des objectifs (I'équipe qui termine avec la part de
marché la plus faible...ne visait pas nécessairement I'accroissement de sa part de marché !) et
par la chance, dans les simulations qui ont recours au hasard.

Fondamentalement, tout le monde gagne car tout le monde apprend, et on peut dire que le
gagnant de ce point de vue, peut étre celui qui a fait le plus d'erreurs.

5) Le jeu agit comme un renforcement positif

L'erreur est autorisée et méme encouragée. Le jeu permet de prendre des risques...sans
risques. Sans risques, bien entendu, par rapport a 1'expérimentation en réel, et sans risques par
rapport au processus d'apprentissage car il n'y a pas de sanctions.

L'acquisition de savoir est ainsi "chargée positivement", cela est particulierement intéressant
vis-a-vis des apprenants en difficult¢ par rapport aux méthodes plus traditionnelles
d'apprentissage.

C. Le jeu de formation a aussi ses limites
1) Le jeu reste un outil pédagogique

La réussite du jeu se mesure avant tout par rapport a 'atteinte ou non des objectifs pédagogiques qui lui ont été
assignés. Le fait que le jeu "marche" est positif mais il ne garantit

pas l'atteinte des objectifs. En particulier, on n'insistera jamais assez sur l'impérative nécessité
qu'il y a @ ménager des plages de temps, au cours de la formation, consacrées a "faire le point"
sur ce qui a été dit, vécu et vu.
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Ainsi, le risque majeur qui accompagne cet outil c'est justement®ile jeu poun lejeu" et 1'oubli
des objectifs pédagogiques.

2) Laréussite de la formation avec un jeu dépend pour une grande part des
qualités de I'animateur

Si ce dernier n'a plus la méme importance en tant que vecteur d'apprentissage, par rapport a la
pédagogie traditionnelle, il reste que son rdle de pilote de la session est essentiel. Méme si un
bon jeu "marche tout seul", il faut tout de méme savoir le lancer...et 'arréter. De plus, au cours
des phases de recentrage, I'animateur retrouve son réle au plan du savoir mais de facon telle
que cela reste harmonieux avec l'esprit de la pédagogie ludique.

3) Le jeu de simulation ne doit pas se présenter comme le systéme explicatif
unique d'une réalité donnée

C'est 1a un autre danger de la simulation que de finir par se "prendre au sérieux". On ne répétera jamais assez que
ce qui se passe dans le jeu n'est pas la réalité. Cela témoigne d'une certaine réalité tout au plus. Tout cela
implique de toujours garder une certaine distance par rapport a ce qui se passe. En particulier, il ne faut pas
hésiter a pondérer les phénomenes de la simulation en rappelant qu'il s'agit d'une représentation simplifi¢e de la
réalité qui n'a aucune fonction prédictive, mais simplement explicative. La simulation permet de comprendre
certains mécanismes de la réalit¢ mieux qu'un discours, mais sans discours critique I'accompagnant elle reste un
exercice vain...ou alors il s'agit d'une simulation purement ludique.

III) Jeux d'entreprise et solutions pédagogiques innovantes pour la
formation

A. Triple mutation de ’entreprise

Le monde de I’entreprise subit différentes mutations, celle de I’environnement, celle de
I’entreprise et celle de ces acteurs.

Celle de I’environnement ; les pressions financiéres, les restructurations, les fusions, les
nouvelles technologies...sont autant d’¢léments quine laissent plus les entreprises a 1’abri de
menaces pour sa survie mais surtout pour ses acteurs.

Concernant I’entreprise ; suite aux mutations de I’environnement 1’entreprise est condamnée a
étre systématiquement en veille stratégique et a se reconfigurer en permanence.

Celle des acteurs eux-mémes, avec ces changements et I’émergence de nouvelles générations,
n’ont plus la garantie de I’emploi et se trouvent face a des opportunités insoupconnées il y a
quelques années comme la possibilité¢ de créer une start-up, devenir PDG a 25 ans ou encore
avoir des inspirations individualistes...

Le meilleur moyen d’apprendre, c’est de faire et se tromper
L’expérience seule ne suffit pas si elle n’est pas doublée par la capacité de voir et anticiper.
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L’ensemble de ces mutations fait que les modes traditionnels d’aceompagnement,qu’étaient la
formation, le conseil en organisation et le management du charigément traditionnel restent
utiles mais ne sont plus suffisants.

Les besoins deviennent massifs pour chaque acteur puisqu’il veut a la fois assurer sa pérennité
professionnelle mais aussi accéder a un développement significatif.

B. Les activités suscitées par le jeu sont un complément idéal de I'enseignement
traditionnel

Les documents de travail constituent des aides méthodologiques efficaces et formatrices.
L'efficacité pédagogique du Jeu dépend en grande partie de ceux-ci, car elle est fondée pour
une bonne part sur le fait qu'ils sont lus et relus et utilisés de nombreuses fois au cours des
situations implicantes créées par le Jeu.

Enfin, I'acquisition de "savoir étre" est rendue possible, grace en particulier aux "roles" tenus
par les joueurs : les mécanismes de Jeu incitent les joueurs a adopter les conduites appropriées
aux roles.

1) Enrichissement d’un nouveau processus pédagogique

Le contexte formateur trés ouvert induit par la pédagogie ludique favorise la " production" de
réponses variées de la part des apprenants.

De plus, le scénario du Jeu peut étre concu de fagon a organiser la progression pédagogique et
a individualiser l'apprentissage.

Formellement, le jeu se présente comme une succession structurée de situations-problémes, le
résolution de chacune déterminant une marge de progression de I'apprenant : pour dépasser la
situation créée, l'apprenant doit utiliser Savoirs et Conduites appropriées en faisant preuve de
capacités d'adaptation

2) Procédure de la"pédagogie par I'erreur"

Dans le cadre d'un jeu, l'erreur est considérée comme utile et méme nécessaire.
L'apprenant-joueur doit toujours €tre en position de comprendre son erreur et de la corriger, la
notion d'échec étant normalement étrangere au Jeu pédagogique.

C. Renforcement de la motivation a apprendre
1) Un outil puissant de dynamique de groupe

Méme s'il existe parfois la possibilit¢é de jouer seul, c'est au sein d'un groupe que
l'apprentissage ludique s'exprime pleinement : les interactions entre joueurs qui s'inscrivent le
plus souvent dans un systeéme de coopération-compétition sont sources de motivation ; de
plus, les modalités d'évaluation reposent, pour une part, sur I'évaluation mutuelle entre
participants.

2) Le jeu renforce la motivation a apprendre

L'aspect ludique est un levier motivationnel puissant 2 méme de stimuler I'envie d'apprendre.
Du fait de 'activité et de I'implication des joueurs, le Jeu, comme toute méthode active, utilise
les motivations internes et personnelles du sujet (curiosité, initiative, envie de gagner...) a la
place de motivations externes (récompense, punition).
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1V)  Les patrons misent sur le jeu pour sélectionner s candidats

Les grandes entreprises recherchent des jeunes dipldmés capables de décider dans I’urgence et
sous contraintes. Les jeux de simulation sont leurs outils préférés pour y parvenir

Ainsi, nous pouvons nous demander si cette technique n’est pas plus sélective qu’une
procédure de recrutement classique ?

Le but de ce genre de compétition est avant tout d’infiltrer les écoles afin de tisser un rapport
privilégié avec leurs meilleurs éléments.

Via les business game, 1’Oréal soigne son image aupres de 115 écoles a travers le monde dont
la prestigieuse université Harvard aux Etats-Unis et I’isead de Fontainebleau.

Concernant Danone s’est rapprochée d’une vingtaine d’écoles et d’université notamment de
Paris-Dauphine et ’ECSP-EAP.

Les business game sont un outil trés intelligent de communication pour les entreprises, car les
¢tudiants ne sont plus passifs mais actifs dans la relation. Les étudiants ont I’impression de
maitriser ce qui leur est demandé alors que, lors d’un entretien, nombreux sont ceux qui ont
I’impression de subir.

A. Un recrutement de nouveau genre pour embaucher des candidats de la
nouvelle génération

Certaines des actions de recrutement échouent ou n’aboutissent pas, de ce fait les
conséquences budgétaires peuvent étre trés dommageables (dégradation du service, perte de
contrat ou de clients, altération de I’image de I’entreprise...

Le recrutement est un outil stratégique. Il se définit comme la stratégie de recherche de
candidats, en prenant en compte la nécessité¢ d’adéquation entre les besoins de I’entreprise et
les profils des candidats. L’objectif est que le recrutement soit un succes, pour que I’insertion
du candidat puisse s’assimiler a une grefte réussie.

Le processus de recrutement est donc fondamentalement au sein de la fonction ressources
humaines.

Les premieres explications des raisons pour lesquelles un candidat se présente sont de nature
¢conomiques, professionnelles.

Le futur salarié est d’abord motivé par les avantages financiers et sociaux d’un emploi : le
montant et la régularité du salaire pergu. Ensuite le candidat sera attiré par la nature du travail,
I’environnement dans lequel il évoluera pour pouvoir s’adapter au mieux. Cependant la seule
prise en compte de ces motivations économiques et matérielles apparait insuffisante pour
permettre une bonne intégration des salariés dans 1’entreprise. D’ou la mise en évidence de

motivation psychosociale qui tiendront compte du travail de groupe, de I’information et des
relations avec I’encadrement.
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Le recrutement est une nécessité¢ pour ’entreprise il faut donc penser, a minimiseriles erreurs
de casting

11 faut procéder au recrutement par des actions novatrices et ludiques en impliquant différents
niveaux de collaborateurs de ’entreprise : direction, opérationnels, responsables. ..

1) Un outil de recrutement innovant

La tendance aujourd’hui est clairement orientée vers une diversification des techniques de
recrutement. Le CV, la lettre de motivation, les tests de personnalité ne suffisent plus a trouver
la perle rare.

La relation recruteur - candidat change, désormais les responsables recrutement rivalisent
d’ingéniosité et d’originalité.

D’autres pratiques aux antipodes du face a face classique se développent, ainsi que des
procédés en vogue qui bousculent les habitudes de recrutement.

Pour attirer des candidats hyper branchés et talentueux faisant partie de la « Génération Y »,
les entreprises utilisent de nouvelles méthodes de recrutement

Ces business game sont des outils de recrutement innovants destinés a attirer, dans le monde
entier, les étudiants les plus brillants qui se voient proposés une expérience unique.

Les entreprises ont besoin de s’appuyer sur un personnel hautement diversifié a 1‘échelle d’un
Groupe ou non, parce qu’ils évoluent dans des environnements les plus variés.

Ils doivent pouvoir s’adapter a tous les types de consommateurs.

Ces jeux a I’échelle mondiale constituent des outils idéaux pour trouver les talents différents,
créatifs et novateurs aux quatre coins du monde.

On peut dire que ce n’est plus un jeu, c'est du business.

a. Exemples d’outils innovant ; ’Assement center”

Basé sur la mise en situation, I’assessment center est une méthode d’évaluation approfondie
des compétences des candidats. Paralleélement, son colit est relativement élevé et ses effets
secondaires possibles en font un outil a manier avec précaution.

D’origine anglo-saxonne, cette méthode est adaptée des techniques pratiquées pendant la
deuxiéme guerre mondiale au sein des services secrets britanniques et américains.
Aujourd’hui, elle est utilisée en entreprise pour mieux cerner les compétences au travers des
centres d’évaluation.

Son concept est basé sur la mise en situation. L’idée de fond est de mettre les candidats en
situation et d’observer leur comportement. Grace a des tests et des jeux de rdles on détermine
st son profil est en adéquation avec les attentes du poste. Cette méthode convient parfaitement
sur de postes de leader soumis au stress, dans un environnement complexe et changeant.
Avérée par exemple, pour le recrutement de commerciaux mais elle est également utilisée
pour repérer les compétences en interne, on parle alors de développement center.

Toutefois, derriere ce terme, se cachent des réalités et des objectifs différents comme la mise
en situation qui est utilisée pour le recrutement mais également pour faciliter la mobilité

17 « Le guide de la formation ouverte et a distance »
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interne ou encore repérer les hauts potentiels. De plus il existe diffétfents:types,d’exercices et
la session peut s’étendre sur une durée variable.

Utilis¢ dans le cadre d’un recrutement, I’Assement Center est préconisé dans les cas
particuliers et difficiles comme de choisir son futur collaborateur

L’outil est démocratisé et ne concerne plus seulement les postes a forte responsabilité les
recruteurs 'utilisent pour des postes évolutifs.

Son déroulement doit respecter une certaine méthodologie pour que le résultat soit optimal.
Dans un premier temps I’entreprise doit définir les besoins en termes de compétences pour
cela il faut bien cerner le poste mais aussi son environnement ainsi que la culture d’entreprise.
Ensuite, le choix de exercices est capital car ils doivent permettre de juger les compétences
des candidats (utiliser différents exercices pour une méme compétence...)

Le choix et la formation des observateurs et des co-acteurs sont aussi des parametres
importants. La session peut-étre animée par des consultants, mais aussi des collaborateurs ou
des opérationnels. Ce rdle est difficile car il faut provoquer des stimuli et au bon moment.

Les limites du systéme sont quand mémes bien présentes, en effet en matiere de recrutement
ce procédé est beaucoup plus rationnel mais malgré ses qualités il est loin d’étre systématique
a toute procédure de recrutement. Au vu de son colit, de son temps élevés, il ne peut étre
utilis€ que sur un nombre de postes limités. De plus, pour certains candidats il y a la
frustration ne n’avoir pas pu s’exprimer davantage qu’ils le souhaitait il y a donc le risque de
freiner certains candidats et passer a c6té de la perle rare.

Un exemple de jeu mis en place par I’Assement Center est ’exercice du « tri-courrier ». Le
candidat est mis dans la peau d’un salarié d’une entreprise fictive au poste pour lequel il
postule. Apres un temps d’absence au travail (congés, maladie..), celui —ci revient et trouve sa
boite aux lettres (et/ou email) pleine.

Ce qu’il doit faire c’est traiter ce courrier c'est-a-dire a la fois éliminer les lettres
inintéressantes, ranger les autres par ordre de priorité et définir les actions a mener pour
résoudre les problémes.

Le candidat sera donc testé sur sa capacité a s’organiser et a faire face aux difficultés sans se
disperser.

b. Autre outil ; Les Business game

Business game, est un simulateur pédagogique, une simulation de gestion qui désigne un type
d’outil pédagogique informatisé et plus largement une pédagogie basée sur I’implication des
participants, I’interactivité, I’émulation et I’apprentissage éducatif et accéléré.

Il s’agit d’une autre facon informelle d’évaluer les personnalités et qualités des candidats.
Gérer une société acquise par le groupe dans un pays fictif, gérer une marque de 1’¢laboration
de la stratégie a 1 mise en production, participer a une compétition sportive... derriére ces jeux
il y a des embauches concréetes.

Les business Game permettent d’évaluer les candidats de fagon beaucoup plus approfondie
que ne le permettent les entretiens
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De plus en plus d’entreprise ont recours a cette pratique pour puiset dans l¢,vivierides jeunes
diplomés les ¢léments qui correspondent aux valeurs et a la culturé ' de 1’entreprise

2) Recrutement des talents de demain

Les techniques de recrutement ne se limitent plus au traditionnel entretien individuel. Pour
détecter les talents de demain et recruter les meilleurs il faut savoir sorti du cadre strict de
I’entretien individuel. C’est a quoi s’essaie un certain groupe de grandes entreprises.

Certaines méthodes sont innovantes d’autres plus classiques, mais elles ont toutes en commun
de rompre le traditionnel processus annonce « tri des cv, entretien de motivation ».

Le jeu d’entreprise permet d’évaluer sur une journée ou plusieurs (tres courtes durées), pour
¢valuer des jeunes talents tant sur le plan des compétences que comportementales et
émotionnelles.

Le but est de favoriser I’embauche de jeunes cadres sur leur capacité et non seulement sur un
CV.

Aves ces jeux, il y a aussi la possibilité de vérifier les qualités personnelles et que celles-ci
valent autant que les diplome mais en s’appuyant sur leur savoir-faire et leur savoir-étre.

L’importance de ces jeux prend tout son sens en période de crise quand les grands comptes
ciblent tous les mémes profils et les meilleurs établissements de formation.

Les business game sont prioritaires dans le recrutement des entreprises qui les pratiquent mais
ils ne se suffisent pas pour autant a eux-mémes.

B. Pourquoi mettre en place ce type de recrutement ?

1) Joindre I’utile a ’agréable ; les deux approches a combiner

Dans un premier temps, il s’agit d’une approche informelle. Les jeux d’entreprise permettent
aux recruteurs d’apprendre beaucoup plus sur le candidat que ne le permettrait un entretien
individuel.

Ces moments ludo-pédagogiques permettent d’apprécier les candidats dans des situations
nouvelles et de repérer les qualités dont I’entreprise a besoin comme des capacités a prendre
des décisions dans des dé€lais trés courts et sans stress, mais aussi des qualités humaines telles
que le relationnel, la communication, des capacités d’intégration ou encore de négociation et
de conviction tout en travaillant en équipe et prenant des initiatives.

2) Dynamiser les processus de recrutement : Le speed networking, faire se
rencontrer candidats et recruteurs

Attirer les jeunes talents et détecter les profils le plus adéquats dans un vivier de jeunes
diplomés, les jeux d’entreprise représentent un outil mais aussi un atout pour les entreprises
qui souhaitent recruter autrement et se créer un panel de candidatures ciblées.

On connaissait le « speed-dating », désormais il faudra également parle du speed Networking.
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Des rencontres ultra-rapides pour rapprocher recruteurs et Candidats.,Un,entretien de
seulement de quelques minutes pour mettre en valeurs ce qui n’€st pas toujours évident sur
CV tels que le projet professionnel, le savoir étre ou encore la personnalité.

L’objet est de multiplier les rencontres et d’augmenter ainsi les chances d’identifier le bon
profil (recruteur) ou de rentrer dans le processus de sélection (candidats).

Ces sessions sont organisées par des professionnels ou par des association, mais on retrouve
de plus en plus dans le cadre de salons ou forum

Pour le candidat c’est une maniére de se présenter rapidement et efficacement.

Ces nouvelles méthodes innovantes sont bien souvent le fruit de grands groupes. Parler de soi
et travailler son image pour recruter les meilleurs talents. Une démarche de pointe, un
processus colteux, nous verrons par la suite que les grands groupes ne sont pas les seuls a
utiliser ce genre de recrutement, les PME jouent aussi a leur niveau.

C. Les jeux d’entreprise ; les nouvelles régles du jeu

Les entreprises sont de plus en plus nombreuses a proposer des jeux de simulation plus vrais
que nature. Ces business game cherchent a séduire leur « cceur de cible » : la créme des
¢tudiants promis a un brillant avenir professionnel.

Aujourd’hui, ils rivalisent en créativité pour attirer toujours plus d’inscrits, qu’ils soient issus
des plus grandes écoles ou, plus récemment, des universités.

1) Un theme accrocheur pour attirer les étudiants

Les plus grands groupes mettant en place ces jeux d’entreprise engagent chaque année des
milliers d’euros. Des centaines d’étudiants s’y retrouvent dans 1’idée de décrocher leur
premier poste.

Les jeux d’entreprise, ces jeux de role trés réalistes, organisés par les entreprises a 1’attention
des jeunes talents sont de plus en plus nombreux.

Aujourd’hui les étudiants des plus grands établissements d’enseignement supérieur sont
sollicités chaque année par une trentaine d’entre eux parmi d’autres on peut citer le défi
Bouygues télécom Construction, Trust de Danone, le Gourami Shelle Challenge, 1’Ouvre-
boite de TBWA, le Citizen Act de la Société Générale sans oublier celui de 1’Oréal (E-Strat
Challenge, Ingénius Contest, Innovation Lab).

Parmi les autres nouveautés depuis 2009 nous pouvons citer le Challenge Développement de
Teamlog qui s’adresse aux étudiants ingénieurs en informatique.

2) Un théme actuel et des concepts populaires réactualisés chaque année

Ce développement de ces jeux risque a terme de porter atteinte a la visibilité de ces jeux. Elle
contraint en tout cas les entreprises a réactualiser leurs formules avec des concepts
accrocheurs.

Le Citizen Act de la Société Générale a ainsi été repensé en 2007, autour de la thématique du
développement durable, théme trés populaire aupres des étudiants ; « Choisissez vos armes
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pour changer le monde ». Ce théme laisse une plus grande marge ‘d¢ main d’ceuvre aux
participants, il n’impose pas de sujet mais juste un théme.

Les candidats sont invités a réfléchir sur la Société Générale en 2028 en tant que banque
responsable en fonction de leur formation initiale (marketing, vente, informatique..)

En 2003, Danone avait déja opté pour cette thématique du développement durable.

L’année dernicre les participants devaient concevoir une stratégie responsable sur trois ans
pour une nouvelle filiale virtuelle en Amérique Latine, tout en gérant les imprévus des
entreprises comme les greves des salariés.

3) Des vertus pédagogiques

Les scénarios mis en place pour ces jeux d’entreprise sont bien ficelés et ne doivent rien
laisser au hasard. Ils sont congus pour stimuler les meilleurs étudiants en proposant notion
pédagogique de haut niveau. L’un de ces derniers nés; le Challenge Développement de
Teamlog, une illustration parfaite.

Ce jeu d’entreprise invite de maniere ludique pour développer une application de gestion of
line de tournois de jeux en réseaux.

Pour étre plus efficace le Challenge Développement est restreint a 5 grandes écoles
d’ingénieurs a savoir I’'INT Evry, INSA Rennes, IFSIC, ENSIMAG et ENSERG, ces écoles
sont déja trés impliquées dans le groupe.

Les organisateurs voient le partenariat avec les établissements d’enseignements comme une
voie d’avenir pour les jeux d’entreprise. On pourrait donc imaginer d’apporter cet outil de
mani¢re personnalisée comme le support du cours en marketing ou de stratégie pendant
plusieurs mois.

De plus, ce jeu est accrédité par les labels internationaux (I’EFMD-CEL et ’AACSB) pour
une visibilité internationale

4) Cap a I’international

Pour exister dans [’univers des jeux d’entreprise, il faut se développer dans les quatre coins du
monde. La dimension internationale est un argument essentiel pour attirer les étudiants des
plus grandes écoles.

Concernant I’Oréal, une partie du budget attribuée pour les jeux d’entreprise est consacrée
aux phases finales internationales.

Pour le Brandstorm, les finalistes issus des meilleurs cursus mondiaux sont invités tout frais
payés a séjourner dans la capitale avec un programme chargé, de diners et soirée dans les
hauts lieux de la nuit parisienne. Les jeunes a haut potentiel peuvent discuter avec les
dirigeants et ambassadeurs de I’entreprise et surtout d’¢largir leur réseau.

Pour I’E-Strat Challenge, le groupe a organisé la derniére remise de prix au premier étage de
la Tour Eiffel.

Le concourt Euromanger qui compte 50 000 participants dans 26 pays invite les finalistes
(une centaine d’étudiants) a Bucarest, mais ceci est bien pensé puisque cela lui permet
davantage de visibilité a son implantation transversale. De plus, depuis 2008, il existe un site
international officiel (www.worlddgmc.com) qui permet aux internautes d’accéder aux
informations des compétitions par pays.
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http://www.worlddgmc.com/

Concernant Danone, lui de son coté a fait le choix du networkifig en dancant'l’antdernier un
blog destiné aux anciens et nouveaux participants de Trust : Trust Circlé€ pour'ni€, pas perdre le
lien et optimiser le développement de son réseau.

5) Des candidats aux petits soins

L’encadrement des étudiants reste primordial pour les entreprises, nous savons que les
¢tudiants sortant d’HEC n’ont pas besoin de jeu d’entreprise pour un emploi mais ils y
participent pour découvrir de I’intérieur les grands groupes qui les intéressent.

Danone fait le choix du qualitatif plutot que du quantitatif, ainsi il n’accepte qu’une vingtaine
d’équipes par pays (onze au total), ceci leur permet de rencontrer 1’ensemble des candidats
lors des journées nationales qui représentent les premieres €tapes de la compétition.

La plupart des jeunes talents sont issus des grandes €coles, cependant pour les prochaines
éditions davantage d’étudiants issus des universités pourraient bien se joindre aux finalistes.
Tust enrdle déja depuis deux ans quelques campus comme Créteil, Villetaneuse, Lille et la
Sorbonne et va renforcer sa communication vers les universités.

Le défi Bouygues Challenge enregistre également une montée en puissance des participants
issus des universités, avec trois établissements inscrits en 2007, et quelques de plus en 2008.

Il y a quand méme un paradoxe dans les jeux d’entreprise, ils cherchent aujourd’hui a élargir

leurs bases pour exister tout en restant focalisés sur le cceur de cible c'est-a-dire les étudiants
issus des plus prestigieux cursus en France mais aussi a I’international.

V)  Les grandes enseignes et les jeux d’entreprise

A. Les jeux d’entreprise
1) L'Oréal: toute une gamme de business game pour les étudiants

Ces jeux d’entreprise offrent aux étudiants la possibilit¢é de vivre une expérience
professionnelle unique au sein du leader de la cosmétique.

La responsabilité sociale de I’entreprise, la diversité et les soins de la peau sont les nouvelles
thématiques des business game 2008.

En 2008, I’Oréal lance « R&D » et « ventes » respectivement destinés aux étudiants des
filieres « recherche et développement » et « commerce »

L’Oréal propose pour la saison 2008 (voir 2009) des business game, qui englobent une série
de jeu d’entreprise utilisés comme outil de recrutement. Tout en continuant a cibler les
¢tudiants marketing (I’Oréal Brandstorm), en ingénierie (I’Oréal Ingenisus) ou en
management ( ’E- Strat Challenge) il ouvre cette année ces jeux a d’autres filieres (ventes et
recherche développement).

Le groupe couvre ainsi un éventail encore plus large de domaines fondamentaux afin de
répondre aux différents profils, formations et centres d’intéréts des étudiants.

Dans le cadre de sa politique de relations humaines particulierement dynamique, 1’Oréal se
donne les moyens de recruter les meilleurs talents dans tous les métiers,
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a. L'Oréal Brandstorm: Etude de cas Vichy capitdligelésl fidéns le domaine
de la protection solaire

L’Oréal propose aux étudiants en marketing une approche pédagogique dans le domaine de la
santé, plus précisément celui de la protection solaire.

Il est évident qu’avec un théme de ce type 1’Oréal vit ave son époque, nous pouvons faire
référence a la santé et les méfaits du soleil soulignés par le ministére de la santé et de leur
prévention (cancer de la peau, vieillissement précoce, catégorisation des UV...)

Ici I’Oréal s’oriente vers Vichy capital soleil. Le cas d’étude est le suivant: Créer une nouvelle
gamme de produits de soin et de protection solaire spécifiquement destinés aux adolescents et
développer un marketing mix faisant de Vichy une marque reconnue en maticre de santé
publique et de protection contre les dommages cutanés et les cancers de la peau » et ce en ce
mettant dans la peau d’un chef de marque.

Vichy Capital Solaire est le leader sur son marché et pionnier dans la recherche scientifique et
I’innovation produit en matiére technologiques avancées de soin et protection solaire pour les
hommes, femmes et enfants.

Lancée en 1993, I’Oréal Brandstorm, compétition marketing sans équivalent a enregistré une
participation de plus de 27 000 étudiants issus de 200 écoles de 35 pays du monde.

b. L'Oréal Ingenius: Les ingénieurs a I'épreuve du développement durable

L’Oréal se démarque une nouvelle fois ici en proposant un théme trés actuel en centré dans
tous les discours politiques. De ce fait 1’Oréal affirme son engagement sur la voie de
I’écologie et du développement durable.

L’Oréal Ingénius est un outil de recrutement international ultra-sélectif destiné aux étudiants
des filiéres ingénierie et logistique. Bien décidé a atteindre un niveau d’excellence dans les
domaines de la sécurité, 1’hygiéne et I’environnement (politique SHE). L’Oréal cherche
constamment a réduire I’impact de ses activités sur I’environnement.

Conformément a cet engagement 1’Oréal Ingénius demande aux éléves ingénieurs de mesurer
I’importance du développement durable pour un acteur de I’industrie responsable.

Les étudiants sélectionnés sont invités a venir pendant trois jours sur un site de production
pour visiter et analyser les lieux, s’entretenir avec le personnel d’exploitation et faire des
propositions en termes de 1’industrie énergétique.

L’Oréal Ingenius a été lancé en Chine il y a 8 ans et il a acquis une dimension internationale
en 2005. I s’est depuis largement développé sur tous les continents, notamment depuis 2008
en Inde, Belgique, Royaume-Uni et Espagne. Il n’impliquait que 6 pays en 2007 ainsi en 2008
I’Oréal Ingenius a vu son rayonnement d’action doubler avec aujourd’hui plus de 12 pays
concernés.

c. L'Oréal E-Strat Challenge: Initiatives en termes de diversité et d’équité
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Il s’agit du plus célébre jeu d’entreprise virtuelle destiné aux étudiants de premier cycle de
MBA du monde entier, il propose aux ¢étudiants de mettre en place une stratégie de
performance durable.

Dans ce contexte, les étudiants auront a intégrer de nouvelles dimensions, avantages sociaux,
diversité et équité. L’objectif est de batir un business plan autour de la diversité et de 1’équité.

Lancée il y a 8 ans, il est reconnu comme au niveau international comme un formidable outil
d’apprentissage et a regu le label CEL (Technology-Enhanced Learning Programm) décernée
par la prestigieuse EFMD (Europeen Foundation of Management Development)

A ce jour, le jeu a enregistré une participation de 177 000 participants issus de 200 écoles et
128 pays.

Cette année, I’E-Strat Challenge confiera a une équipe de 3 étudiants la gestion d’un
portefeuille de marques de beauté. Dans le role du directeur il faudra prendre de décisions
stratégiques sur tous les aspects de la gestion d’une entreprise de cosmétiques (CA, prix de
vente, volume et capacité de production, R&D, parts de marché des marques, marketing,
positionnement des marques et communication) afin d’obtenir le meilleur indice SPI (Share
Part Index).

Dans la stratégie de performance durable, les étudiants devront donc tenir compte des notions
de diversité et d’équité, d’environnement et d’avantage sociaux, qui sont autant d’évenements
qui influenceront I’indice SPI.

Cette année, I’E-Strat Challenge a 8 nouveaux partenaires, on peut citer Google, le géant
d’Internet qui fournit de outils de commerce électronique en plus de son savoir-faire dans ce
domaine. Autre partenaire AACSB international, une institution qui cherche a promouvoir et
améliorer la qualité de I’enseignement supérieur dans le domaine de la gestion et qui accrédite
les meilleures écoles de gestion et de comptabilité du monde.

Elle poursuit son partenariat stratégique avec Business Week (qui visent les marchés
émergeants tels que I’Indonésie, Russie, Chine et Turquie) et Strat-X (expert dans
I’¢laboration de jeu de stratégie commerciale en ligne) tout en conservant son accréditation
EFMD- CEL.

d. Nouveaux Business game de 'Oréal en perspective: R&D et Vente

Prenant conscience d’attirer les meilleurs talents dans différents métiers, 1’Oréal lance en
2008 deux nouveaux business game dans les domaines de « la recherche et développement »
(I’Oréal Innovation Lab) et de « la vente » (L’Oréal Sale) destinés aux profils scientifique et
commerciaux.

L’Oréal Innovation Lab a été lancé en France en premier. Ce concept novateur permet aux
étudiants de découvrir le métier de la R&D au sein de 1’Oréal, leader dans son secteur dans le
domaine des investissements, tout en faisant profiter au groupe d’observer des candidats
potentiels en situation.

L e jeu se concentre sur la coloration des cheveux et comporte des ateliers dans les
laboratoires 1’Oréal (coloration des cheveux, Evaluation, Texture et Fragrance). Il est
demand¢ aux étudiants de présenter un dossier scientifique/technique.

En France le domaine de la R&D a permis d’embaucher 55 chercheurs en 2006 et de prendre
pres de 130 stagiaires par an.
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L’Oréal Sales est davantage un outil d’évaluation et de formation qu unbusiness game a
proprement parlé. Les étudiants sont donc évaluées sur leurs connaissatices et leur savoir-faire
dans le domaine de la vente, de plus ils travaillent les techniques de négociations aux cotés de
consultants du Centre Européen de Négociation (CEN)

L’édition pilote se déroule en France et au Royaume-Uni puis s’étendra a d’autres continents
et plus spécifiquement aux pays du BRIMC (Brésil, Russie, Inde, Mexique et Chine)

En 2006 dans le domaine de la vente, 1’Oréal a recruté plus de 580 directeurs de ventes dont
pres de 80 en provenance du Brésil et des autres pays du BRIMC ainsi que 1170 commerciaux
dont 377 également du BRINC.

Depuis 2004, le nombre d recrutement dans le secteur des ventes croit d 10% par an depuis
2004.

2) Danone

Chez Danone il s’agit de Trust, un grand jeu d’entreprise qui a pour particularité d’intégrer les
problématiques de responsabilité sociale et environnementale dans la gestion des affaires.

Le but de ce jeu pour Danone est de faire connaitre la marque parmi les étudiants, sa
spécificité, sa culture et ses pratiques managériales.

Les 600 participants sont répartis dans 6 pays (Chine, Espagne, France, Italie, Mexique et
République Tcheéque et ils sont divisés en équipe de 5. Ils doivent gérer pendant une journée et
grace a un logiciel de management trois années d’une filiale fictive rachetée en Amérique
latine. Les étudiants se confrontent aux soucis quotidiens d’un chef d’entreprise (opportunités
d’OPA, grossistes récalcitrants, manifestations hostiles a I’implantation du nouveau site...

Pour la 6éme année consécutive, le groupe Danone organise en 20097 le jeu "Trust by
Danone" dans 16 pays a travers le monde.
Le but du jeu est de mettre des candidats a haut potentiel dans des contextes réels de
management afin d'élaborer une stratégie pour 3 ans pour une filiale du Groupe en conciliant
les objectifs économiques, sociaux et environnementaux.

Contrairement aux années précédentes ou seules les 10 écoles sélectionnées par le Groupe
Danone pouvaient participer, le jeu a été ouvert cette année a toutes les écoles et universités.

Chaque équipe est constituée de 5 personnes, d'un niveau Bac+4/+5 appartenant a la méme
école, et
intéressées par un stage ou un emploi dans le Groupe.
Afin d'¢laborer la stratégie, les étudiants doivent définir, pour chaque équipe, les roles de
chacun pour les 5 fonctions suivantes : directeur exécutif, directeur financier, directeur des
ressources humaines, directeur des ventes & du marketing, directeur des opérations.

Les criteres pris en compte pour I'évaluation des équipes ont porté sur :
- la pertinence de 'analyse et de la stratégie proposées,

- la cohérence avec "Danone Way »

- la force de persuasion,

- I'esprit d'équipe,

- la créativité,

- les valeurs véhiculées.
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Danone ne promet pas de postes précis aux gagnants mais Trust s&md@'pﬁﬂne dans la
stratégie de recrutement du groupe s’il déniche des profils intéressarits. " =

Depuis le lancement du jeu en 2004, plus de 15 000 étudiants se sont inscrits et parmi eux,
plus de 180 ont rejoint le groupe Danone (stages, CDD ou CDI).

3) D’autres marques ont leur propre jeu d’entreprise

PPR, CA et SFR : euromanager

Carrefour: 1'hyper challenge

TBWA: concours ouvre boite onglet « RH »
Ford: cas d'école de Ford

Shell: gourami business challenge

Société générale: citizen act

Bouygues telecom: le défi

B. Véritable outil de recrutement pour les entreprises ; les jeux se multiplient
Les entreprises sont de plus en plus nombreuses a proposer des jeux de stimulation plus vrais
que nature.
Ces Business games cherchent a séduire leur « cceur de cible » : la créme des étudiants a un
brillant avenir professionnel. Aujourd’hui ils rivalisent de créativité pour attirer toujours plus
d’inscrits, qu’ils soient issus des meilleures écoles, ou plus récemment des universités.

1) Les écoles prisent d’assaut par les business Game

La saison des business games, des simulations de cas pratiques organisées par les entreprises
est en pleine. Et les écoles croulent sous les offres.

Les entreprises en font un outil de recrutement qu'elles déploient souvent a l'international.
Face a cette offre pléthorique, les écoles doivent faire des choix.

Les établissements font le tri et beaucoup ne proposent plus que quatre ou cing jeux a leurs
¢léves. Il faut qu’elle se concentre sur des partenariats ciblés.

2) Incenteam meeting ; Rencontres écoles entreprises

Il s’agit de rencontres qui réuniront dans une ambiance conviviale des candidats (Ecole de
commerce, d’ingénieurs, ...) et des entreprises autour de jeux de management.

Avec un double objectif : sortir du strict cadre du CV en matic¢re de détection de potentiels,
évaluer les candidats sur la base des comportements et attitudes observés.

Un recrutement efficace et réussi ne peut pas aujourd’hui se définir comme une simple
allocation optimale des ressources humaines. Dans un contexte de pénurie de compétences,
les entreprises doivent faire preuve d’originalité, de créativité pour séduire et attirer les cracks
de demain.

Les entreprises ont toujours soigné leurs campagnes de recrutement en fonction d’objectifs de
communication externe et seraient bien inspirées d’éviter tout hiatus. Il est en effet crucial que
I’image de « marque Employeur » colle a « I’image de marque globale de I’entreprise ».
Aujourd’hui cette imprégnation est encore plus forte. Chaque action de recrutement peut et
doit étre une opportunité de faire la différence sur le marché des talents.

Les Incenteam Meeting se doivent donc créer de la valeur ajoutée.
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Faculté des

Sciences du Sport

3) Les jeux ne sont pas réservés qu’aux grands groupes™;'1es'"PME'jdtient aussi
Les business games ne sont pas I’apanage des grands groupes. A I’instar du prestigieux
Euromanager, un business game qui fédeére des dizaines de firmes internationales (dont
PriceWaterhouseCoopers, IBM, HSBC...), Pagence Atomic Academic, une régie-conseil
spécialisée dans les relations entre les écoles et les entreprises, « lance, en mai 2008, une
course de régates virtuelles sur Internet pour permettre aux PME d’accéder aux business
games.

Sponsoris¢ par TF1 et Virgin Radio, il verra le jour sous la banni¢re, notamment,
« d’entreprises des secteurs des médias, des télécommunications, du tourisme, du conseil et
des SSI », qui pourront optimiser leur plan de recrutement des jeunes diplomés.

Les ambitions different de celles d’un business game comme I’Euromanager, mais le cott
reste aussi plus abordable
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http://www.atomicacademic.com/

Partie 4 : Pourquoi et comnicnt@vdluer
un jeu, par rapport a son utilisation
comme outil pédagogique ?

V), Pourquoi évaluer un jeu pedagogique ?

Le Jeu pédagogique est un investissement : on trouve sur le marché des produits avoisinant
les 2 000 €, méme non informatisés. C'est dire I'importance que l'on doit attacher a son
¢valuation avant toute acquisition.

Cet outil pédagogique est toujours construit dans le but de favoriser I'acquisition de savoirs
dans un domaine donné : par exemple, il existe de nombreux jeux dans le domaine de la
gestion qui visent a faire comprendre le fonctionnement de I'entreprise.

Aussi, il est indispensable de répondre aux questions suivantes :
* Suscitent-elles les apports de connaissances nécessaires a la compréhension du sujet ?
* Les objectifs pédagogiques sont-ils clairement affichés ?
* Quelles sont les activités qui permettent de les atteindre ?

Contrairement a un didacticiel multimédia, un jeu de simulation n'intégre pas, dans sa
construction, un contenu d'information trés important.

Seules sont fournies les informations ayant trait & son fonctionnement et a son exploitation.

Cependant, les mécanismes ludiques doivent susciter un apport d'informations continu de la
part de l'animateur, il faudra donc les évaluer sous cet angle.

Par ailleurs, un jeu de simulation étant, par nature, un dispositif limité de reproduction d'une
réalité autrement plus complexe, il est nécessaire de vérifier que celui-ci permet a 'animateur
de démontrer "en creux" ce qu'il ne peut directement illustrer.

Enfin, l'activité des participants n'étant jamais totalement "cadrée" par les régles du jeu, il faut
aussi évaluer celui-ci a l'aune des facilités qu'il offre a I'enseignant utilisateur en terme de
conduite des activités par rapport aux objectifs.

A. Construire oui...mais sur quelles fondations ?

Un séminaire de cohésion d’équipe ne se fait jamais dans un contexte de restructurations
sociales : on ne peut pas demander de travailler ensemble quand une menace directe de
licenciement pese sur les salariés. Il vaut mieux s’assurer que tous els participants soient sur
la méme longueur d’onde.
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Le team building est bien entré dans les meeurs des décideurs,”les"salaries, eux, ne les
b b

prennent pas toujours au sérieux, il faut s’assurer que les salariés le prennent comme un outil

servant un objectif d’entreprise.

II) Evaluation du jeu (Annexe n°5 et 6)

11 faut jouer soi-méme, d'abord de manicre spontanée, puis de fagon méthodique en répondant
au fur et a mesure aux questions de la grille d'évaluation.

L'idéal est de pouvoir faire "tourner" le jeu sur la durée indiquée par les auteurs.
Si possible, il faut pouvoir faire jouer un groupe de joueurs appartenant a la population cible,
la encore en remplissant la grille d'évaluation et sur la durée préconisée.

L'utilisation de tests de connaissances (quiz, qcm) permet de mesurer la progression des
apprenants sur certains points particuliers.
On pourra aussi mesurer 1'évolution des représentations concernant les roles.
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Partie 5 : Mise en application a [a'FSSEP
Le cas des masters S.E.C 4éme et/ou
5eme annee

Le business game est un outil interactif au contenu actuel qui est utilis€¢ pendant un processus
de recrutement afin de soutenir I’évaluation des compétences et de dynamiser les discussions
de groupe. Grace a cet outil, le processus de recrutement est transformé en expérience
contemporaine et particuliérement marquante.

Le Business game s’utilise en ligne et représente un environnement de travail virtuel mais
actuel.

En gérant les facteurs de stress tels qu’un budget limité et des délais, les participants doivent
relever certains défis et les atteindre en consensus de groupe.

Permettre aux étudiants d’intégrer ou de participer un jeu d’entreprise ne peut étre que
bénéfique autant au point moral que professionnel.

Il permet une application directe des connaissances acquises et de s’évaluer par rapport aux
autres mais aussi de s’évaluer soi-méme sans risque.

Le jeu d’entreprise peut étre peut étre mis en application sous différentes formes.
Dans cette partie nous allons les étudier pour permettre aux étudiants d’y participer a 1’aide de
différents supports :

L’université peut intégrer le jeu d’entreprise dans sa formation (comme il est le
cas dans les écoles de commerce, ingénieurs et certaines universités)

Les étudiants peuvent participer si le souhaitent a I’un des jeux connus pour se
confronter aux autres dans une dimension régionale, nationale ou internationale
avec le soutien du corps enseignant pour faire valoir la faculté des sciences du
sport et de I’EP.

L’université peut créer son propre jeu est ’utilis€ comme support d’évaluation
en fin de cursus ou pour vérifier les acquis des étudiants et de recentrer les
cours sur les choses non acquises (il peut étre utilis¢é dans le cadre d’un
controle continu, a I’arrivée (M2), que sur certaines matieres (gestion,
organisation d’évenements).

Mais également dans le cadre de I’intégration des étudiants (M1/M2, étudiants
étrangers...)

Création d’un jeu d’entreprise inter-univresité pour pourrait €tre récurrent tous
les ans (pourquoi pas créer par les étudiants dans le cadre de la création et
pilotage d’un projet)

Un jeu d’entreprise pour le recrutement des étudiants en M2 dans un objectif
de se faire connaitre et d’attirer les meilleurs candidats
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C’est I’outil par excellence d’une appréciation jeune et interactive qui est adapté a chaque
contexte et nous allons étudier les différentes propositions, analyser les possibilités pour
chacune d’entre elles

I)  Pourquoi ne pas intégrer les business Game dans le
programme de formation des étudiants ?

A. Participation aux business Game reconnus

On peut répertorier une cinquantaine de « business games » de grandes entreprises en France
dont voici les informations utiles pour les principaux (pour certains ils ont déja été détaillés
dans les parties précédentes): On reprendra ici que les plus connus et reprenant les
enseignements dirigés a la faculté

Trust : DANONE

Inscription en Novembre, Premicre étape en Janvier, Deuxieme étape en Février,
Finale internationale en Avril
http://www.trustbydanone.com

Brandstorm (marketing), Ingenius (ingénierie), E-Strat (management), Innovation
Lab : ’OREAL

Onglet Carrieres puis Espace étudiants
http://www.loreal.fr

Euromanager : PPR, CA et SFR

2 sessions: Novembre/Décembre ou Janvier/Février. Finales nationales et
internationales en Avril http://www.worldgmc.com.

L’Hyper Challenge : Carrefour

http://www.hvperchallenge.carrefour.fr

Le concours Ouvre-boite : TBWA

http://www.tbwa-france.com onglet « RH »

Le cas d’école de Ford
http://www.ford.fr/ie/cas_ecole ford
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http://www.ford.fr/ie/cas_ecole_ford
http://www.tbwa-france.com/
http://www.hyperchallenge.carrefour.fr/
http://www.worldgmc.com/
http://www.loreal.fr/
http://www.trustbydanone.com/

Gourami Business Challenge: Shell

http://www.shell.com
Rubrique « Jobs & Careers » puis « Students & Graduates ».
La prochaine édition est prévue mi-décembre (5 jours pour batir un business plan)

Citizen Act_: Société Générale

http://www.citizenact.com

Un Business Game RSE : Responsabilité Sociale et Environnementale.

Le jeu se déroule en équipe de mi-janvier a fin-février

Le Défi : Bouygues Construction
http://www.bouygues-construction.com

B. Cultiver leur esprit de compétition

Participer a un jeu d’entreprise permet a I’université de mettre 1’entreprise au cceur de son
programme pédagogique et de développer des nouveaux concepts chaque année pour
permettre a ses €tudiants de découvrir et d’appréhender au mieux le monde professionnel.

Ainsi chaque promotion peut participer a un jeu d’entreprise correspondant aux objectifs
annuels des enseignements.

Ces jeux d’entreprise permettent aux €léves de tester leurs compétences de futurs managers
dans des situations réelles d’entreprise.

C’est également ’occasion pour eux de rencontrer des professionnels, de ce confronter aux
autres ¢léves d’écoles ou d’universit¢ et méme d’aborder le théme de I’international (trés
intéressant notamment pour les étudiants voulant faire un stage a 1’étrangers ou un semestre).

Le ¢étudiants peuvent participer seul ou en équipe a différents jeux parmi lesquels nous
pouvons nommer(les plus connus ont été détaillés au point précédent) : Graines de boss d’M6
(vise a soutenir des jeunes dans leur projet de création d’entreprise, 6 dossiers sont retenus sur
350 présentés en totalit¢), Challenge Auchan (jeu auquel « PTESPEME EDHEC business
school » y participe chaque année), SIFE, championnat de France des devises (surtout pour
les étudiants en communication), concours national de la commercialisation... et bien
d’autres.

La participation au jeu d’entreprise pour les étudiants est 1’occasion unique pour ces futurs
professionnels de se confronter aux réalités qui seront leurs challenges quotidiens une fois
leur diplome en poche. Ils développent ainsi leur curiosité et leur volonté de se battre pour des
projets qui leur demande énormément d’implication, au-dela du travail scolaire.

Enfin D’esprit d’équipe sera mis a I’honneur, puisque la plupart des jeux, des équipes
pluridisciplinaires seront formées mélangeant ainsi des éleéves de différentes spécialisations.
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http://www.bouygues-construction.com/210i/carrieres/bac-4/5/nos-relations-ecoles.html
http://www.citizenact.com/
http://www.shell.com/

Pour finir nous pouvons dire que la participation a un jeu d’entréptise"permet pour ceux qui
vivent I’expérience de transformer leur esprit d’initiative en une capacité a entreprendre. Ainsi
I’objectif est de donner les moyens aux étudiants de réaliser leur projet et de s’insérer dans le
monde de I’entreprise en trouvant la place qui leur convient.

1) Pourquoi ne pas créer notre propre jeu d’entreprise dans le
cadre de la formation étudiante?

A. Pour Qui ? Comment ? Quand ? Pourquoi ?
1) Pour qui ?
Les étudiants de 4éme et Séme année option S.E.C

2) Comment ? Quel matériel ?

Par équipe de 4/5 personnes, constituées en fonction des compétences et des intéréts de
chacun (au moins 2/3 ordinateurs par équipes recommandés).

Un manuel de participant sera fourni apres 1I’inscription au jeu

Un amphi de lancement

Une prise de fonctions par chaque équipe dans son entreprise

Des périodes de prose de décision, restitution et analyse de résultats

Une demi-journée de cloture : assemblée générale publiques (présentation des résultats,
synthése...) puis proclamation des résultats finaux de la simulation.

3) Quand ?

Ce jeu peut étre mis en place a la faculté a la fin du premier semestre avant 1’entrée en stage
des ¢tudiants et donc de permettre un réajustement des connaissances s’il y a des trous dans
certains enseignements, ou il peut —€tre mis en place a la fin du second semestre pour valider
les connaissances acquises pendant toute la durée de I’enseignements (il sert alors
d’évaluation).

Ce type de jeu dans la formation professionnelle doit a mon sens servir les étudiants et leur
permettre d’évoluer.

11 est peut étre préférable d’en faire un en début d’année pour approfondir les connaissances et
un second en fin d’année qui servirait dans ce cas d’évaluation de fin de cursus pour tous.

4) Pourquoi ?

Un jeu de simulation dans le cadre de la formation étudiante permet de découvrir, consolider
et mettre en ceuvre les principes de base de la comptabilité, de la finance, de I’organisation
d’entreprise, du marketing, de la gestion de projet, ou encore le travail en équipe.

Une simulation de gestion est un accélérateur d’expérience, un outil de formation moderne,
une méthode d’acquisition de compétence performante et prouvée.
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Cette simulation permet également de vivre une aventure collective stimulante, un travail
d’équipe motivant, une expérience humaines intense et un séminaire intense.

Le jeu de simulation c’est du sérieux, du solide, du fun et des souvenirs
5) Quoi ?

Une simulation de gestion : GEOSTRAT (logiciel pouvant étre utilisé pour les enseignements
universitaires pas encore adeptes de ce style de formation).

C’est pourquoi je vais vous présenter ce jeu de simulation qui pourrait typiquement bien
s’adapté a notre université et notre formation en master S.E.C puisque le jeux d’entreprise n’a
(a ma connaissance) jamais été utilisé tel quel dans ’université.

De ce fait, par la suite nous pourrions penser a créer notre propre jeu d’entreprise adapté aux
enseignements recgus.

Dans les parties suivantes, nous verrons pourquoi investir dans ce genre de formation et
pourquoi pas s’essayer a GEOSTRAT (description dans les prochains grands points)

B. Le jeu comme outil d’évaluation interactif

1) Evaluation en amont a Iarrivée des étudiants (L arrivée des M2)

L’intégration d’un tel processus d’évaluation a I’arrivée des étudiants en M2 permettrait de
développer dés les premiers instants un esprit de communicatif par I'intégralit¢ de la
promotion. Via ce jeu, I’intégration des étudiants étrangers prendrait également tout son sen,
les barriéres culturelles pourront €tre surmontées des les premiers jours, ainsi par besoin
d’attendre d’avoir des oraux de présentation ou des travaux de groupe pour se mettre a
communiquer et échanger sur différents sujets.

D’autres atouts sont présents, c¢’est un processus ludique et convivial qui permet en méme
temps au corps enseignant de faire une premicre évaluation du niveau des étudiants mais aussi
d’avoir une idée sur les connaissances manquantes ou a approfondir au cours de la formation.
Concernant les nouveaux étudiants issus du recrutement en M2, ce type d’activité montrerait
que 'université utilise des méthodes modernes, innovantes et créatives.

Mettre en place un jeu d’entreprise en début d’année permet une premicre approche pour les
¢tudiants souhaitant s’engager dans la compétition d’un jeu d’entreprise reconnu mais permet
un gain facile de notoriété pour la faculté elle-méme.

2) Evaluation lors d’un jeu de conduite de gestion d’entreprise regroupant
plusieurs matieres

Le concept est assez simple : une entreprise confie une mission fictive a un groupe d’étudiants
pendant plusieurs jours, plusieurs semaines, ou plusieurs mois. A I’issue de la mission,
I’entreprise doit élire les meilleurs en fonction de leurs résultats. Aujourd’hui, c’est a I’aide de
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ces jeux d’entreprise organisés par un nombre croissant de grandes entrepuises que les jeunes
diplomés ont I’opportunité de mettre en avant leurs talents.

3) Evaluation de départ pour embrayer sur le monde de I’entreprise

Qu’ils soient axés sur le marketing, la stratégie d’entreprise ou la technique, ces business
games sont des tests qui se veulent tres réalistes et la plupart du temps proches de 1’activité du
recruteur, permettant ainsi de découvrir I’entreprise de I’intérieur. Et il faut ajouter que la
plupart des étudiants apprécient d’y participer pour mettre en pratique leurs acquis et
présenter d’une fagon atypique leurs compétences aux recruteurs.

Seuls ou en équipe, les candidats sont amenés a gérer une entreprise, créer un produit ou
manager un projet en conditions réelles. Apreés avoir fourni un travail intense, ils passent
devant un jury composé de professionnels de 1’entreprise qui notent leurs capacités a prendre
des décisions, leur esprit d’organisation, leurs aptitudes a travailler en équipe...

_ 0 " ., on - u ) ., on, dcess du
C. Le jeu comme s ort d’intégration ; une semaine d'intégration, le succes d
jeu d'entreprise

A I’occasion de I’intégration des étudiants (principalement les M2) est organisé chaque année,
une activité « ludo-sportive » pour réunir I’ensemble de la promotion a la fois avec les
¢tudiants n’ayant pas suivis le cursus de la licence dans la faculté mais aussi avec les étudiants
¢trangers.

Cette activité n’a pas pour but de leur présenter les activités et les enseignements donnés mais
de créer un moment convivial et provoquer de fructueux échanges entres étudiants de cursus
différents. Mais les différences interculturelles entrainent une importante perte de charge : des
groupes homogenes se constituent et les interactions ne se développent pas suffisamment.

Par la création d’un jeu d’entreprise les ambitions sont différentes telles que :Briser la glace
dés le début de I’intégration, initier une pratique du questionnement qui permet aux étudiants
de s’enrichir de I’interculturalité plutot que de I’éviter et surtout de démontrer 1’engagement
de la faculté sur ce théme de I’interculturalité.

Le résultat : I’effectif des étudiants est mis en mouvement dans un jeu qui interroge au méme
titre toutes les cultures. Les différences sont en méme temps assumées et relativisées. Les
liens se tissent a 1’occasion du jeu et créent une dynamique d’équipe qui se ressent pendant le
reste de la journée et sur ’année a I’occasion des devoirs de groupes, des exposés et toute
autre activité demandant un travail en commun.

D. Le jeu comme support peédagogique

1) Application des connaissances acquises
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Les jeux d’entreprise représentent non seulement des outils de reerutement,innoyateurs mais
aussi des outils pédagogiques pour les étudiants et les professeurs

Les jeux offrent aux étudiants 1’occasion unique pour appliquer les connaissances qu’ils ont
acquises en classe, et permet de dénicher les étudiants qui posséde un trés bon potentiel.

Les jeux permettent aussi aux ¢tudiants de mettre en pratique les connaissances acquises
pendant leurs études

2) Concept et mise en application

D¢ja largement utilis€¢ au sein des enseignements, les jeux de simulations représentent une
base de la recherche et du développement des connaissances des étudiants

Ce type de jeu peut étre appliqué aussi bien a un savoir faire qu’a 1’évaluation d’étudiants en
fin de programme au travers d’un jeu de conduite d’entreprise.

Par groupe d’étudiants issus d’options différentes ou non, la promotion participera pendant 3
jours de 8 heures a 19h a ce jeu de reprise d’entreprise ou les équipes se concurrencent a
I’intérieur d’univers ou marchés de cinq entreprises.

Chaque marché ou univers sera suivi par un administrateur.

Le classement se fera par groupe sur l'ensemble de la promotion. Les étudiants seront jugés
sur leur performance financiére, sociale et commerciale ainsi que sur leur comportement au
cours de cette mise en situation.

L’objectif est de créer I’événement autour de cette cloture de scolarité. La compétition
donnera lieu a une animation spéciale, journal en temps réel...

Cependant, toute la difficulté d’un jeu comme celui-ci réside dans la maitrise du jeu par le
joueur des la premicre journée surtout pour des étudiants n’ayant jamais entendu parlé de ce
genre d’activité. La compétence des animateurs et leur disponibilit¢ sont extrémement
importants.

L’intérét du jeu porte sur ce qu’en retient I’étudiant. Il lui permet de prendre conscience de la
concurrence, de ses erreurs, et de ses acquis sans culpabiliser de faire des erreurs
3) Construction et scénarisation d’un jeu'

a. Construction du produit pédagogique

Les objectifs pédagogiques se définissent comme les connaissances a acquérir mais aussi les
compétences a construire ainsi que leur degré de maitrise en fonction de la cible visée.

'8 Source : Simulations, réalités virtuelles, et argumentées pour les apprentissages professionnels, école thématique du CNRS,
juillet 2006, Grande Motte
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Il faut savoir le nombre d’apprenants a former et la situation t¢mpotelle de d’apprentissage
(jours, semaines, mois, années)

I1 faut également définit le taux d’échecs souhaité au maximum, le nombre d’incidents qu’ils
soient informatiques ou de connexion.

Au niveau de la validité du jeu, I’équipe mettant en place ce procédé doit se préparé au niveau
de satisfaction des €léves par rapport au jeu mais €galement par rapport aux formateurs.

Une fois tous ces ¢léments définis, la phase la plus critique peut commencer, il s’agit de la
conception du scénario

risques L I performance

in gain & énements enclenchés

defi —I_
deroulement fils conducteurs Chaoisir un enjeu

graphisme
I : \ ’_‘
]
Construire une histoire .

Definir les objets et les décors

masaigue progressive
L 1
1 .
5 i i Definir les personnages acteurs
Choisirune pedagogie Scénarisation ¢ .
T . — — 1
[ I d’un cas | roles | | graphisme | | degre de libere
de la découverts construite
Définir les événements
plternance pédagogigue de phases| et construire les situations interactives
! . & . | 7 - |
df animation de presentation e Bilad niEracty | simulateur || interfaces | contexte libert
decouverte ludigue d'acton
Chaoisir et respecter des unit és \_\_ Identifier des Places d‘apprentissagg
|
| [ |
e5pace temps action
imicramends. feu) || (dpogue, durée) {problématiqus. ojecis; | bulud | | etncded | | e — | | — | | e |

Ensuite il faut définir le micro monde « entreprise » (e.g. localisation de chaque site de
production, de chaque service sur un site, de chaque client, de chaque fournisseur...) et décrire

le fonctionnement de I’entreprise avec 1’ensemble de ses acteurs mais aussi ces ressources et
équipements de I’entreprise
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Une fois ce décor planté, il ne reste plus qu’a monter le scénario,fce qut estdoind’étre la tache
la plus facile puisqu’il doit y avoir une alternance de phdsc ‘entre la'pédagogie et
I’apprentissage.

Il faut donc procédé a une mise en scene de chaque interactivité en définissant les degrés de
liberté des apprenants mais aussi les ressources accessibles (documents, objets, outils...).

Pour que le jeu soit valide il faut intégrer 1’évaluation des performances et des comportements
et en définir les traces (vignettes « historique », actualisation du profil cognitif et des
comportements acquis.
Prendre en compte 1’évolution tableau de bord et ses indicateurs de performance et mettre en
place une sorte de chainage entre interactivités (représentés par les €crans) en fonction des
actions des apprenants.

Exemple d’interactivité : spécifier

Il s’agit de justifier une décision en diagnostiquant une situation, en effectuer une
classification (construction des classes) ou encore en communiquant le résultat d’un
raisonnement ou d’un calcul.

Spécifier peut également passer par voter pour décider, évaluer...

Sélectionner, activer ou piloter

Plusieurs actions peuvent étre utilisées comme de choisir un outil, de changer d’espace
temporel ou d’éliminer un objet.

11 peut s’agir également de stimuler un processus ou de valider un résultat en passant par le
test des connaissances.

L’apprenant peut également consulter une information ou ses performances pour savoir ou il
se trouve a un moment donné.

L construction d’un jeu est de loin une tache facile, beaucoup de cabinets de conseil sont
présents pour épauler les structures qui souhaitent mettre en place ce genre de processus
d’apprentissage et les guider dans des choix a faire lors de la premiere mise en place.

Pour un premier jeu, dans le cadre de la faculté, il est vrai que de choisir un logiciel déja mis
en circulation parait étre la méthode la plus efficace pour ne pas le rater.

Une fois le mécanisme cerné et bien compris, il sera alors possible de créer son propre jeu.
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c. Animation pédagogique : Organisation spatiale

Réle/Entreprise A Réle/Entreprise B

RESEAU LOCAL
OU INTERNET

N

Station MM Station MM
Temoignage Incompréhensions Exemples Notions Preéparation action
Bilan action Interrogations Modéles Obijectifs

Debriefing
Briefing

1tenr

Animq

_ SERVEUR Station MM
Starion MM TABLEAUDE
CONFIGURATION Réle/Entreprise D

Réle/Entreprise C

MESURES D’USAGE

Voici un exemple d’organisation spatiale qui peut étre mis en place lors d’un jeu d’entreprise.

d. Animation pédagogique ; Organisation temporelle
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e. Modele pédagogique pendant une scéne du jeu
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g. Démarche projet

Conception et développement d'un jeu
d'entreprise: Cas + OPM + Jeu
20h Apprenant (10 + 10)

25 % 25% \25 % ys%
Auteurs Scénariste

Temps : 3000 heures
Colit : 100 000 a 150 000 Euros

Il y a différents types de mesures sur la performance de 1’apprenant.

Dans un premier temps il s’agit de la pertinence des actions : informations utilisées, méthode
suivie, qualité de la décision puis de la pertinence de 1’analyse : justification du diagnostic et
des décisions prises et du choix de critéres d’évaluation : des décisions prises, de leurs effets,
de I’atteinte des objectifs

La performance se fait également au point de vue de 1’apprenant sur sa capacité d’intégration :
prise en compte d’événements et d’informations

Simultanés mais aussi sur sa prise en compte des contraintes : seuils, dépendance
d’évenements, consignes

Il sera juge sur la satisfaction des indicateurs de performance de 1’entreprise ainsi qu’a chaque
phase de jeu avec des tests spécifiques de connaissance

Ici il s’agit de mesurer les performances du produit en tant que tel qui comprend le nombre de
sollicitation ou aides lors de chaque interactivité, le taux de réussite de chaque situation.
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h. Conception et retour d’'usage d’'un jeu (AnnéXe 18}

Pour qu’un jeu soit validé il doit étre évaluer, soit par des mesures de performance de
I’apprenant, soit par des performance au niveau du produit

{g 1- RESPONSABILITES GENERALES
CHEF DE f I RESPONSABLE
1 PROJET RESPONSABLE RESPONSABLE { QUALITE
COMMUNICATION RELATIONS =
j INTERENE EXTERIEURES Z
[Y FESTORAsE 2- RESPONSABILITES PONCTUELLES
14 RESSOURCES LORS DE 1.4 PHASE DE CREATION
{ )
!‘ “DOCUMENTALISTE . . # c%é‘gg;f:?&f\
! i J ! PRODUIT
RESPONSABLES -
TECHNIQUES 4 .1 -" RESPONSABLE RESFONSABLE EESPONSABLE
- CHARTE PEDAGOGIQUE SCENARIOS
GRAFPHIQUE =
3- RESPONSABILITES
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RESPONSABLE RESPONSABLE
LORS DE L4 PHASE zi} ANIMATION zg SOUS-TRAITANCE
DE REALISATION P !
RESPONSABLES
RESPONSAELE ( fi INTEGRATION
EESPONSABLES _L 2 LH.M.
IMAGE, SON
! VIDEO

4) Le jeu comme un concours de création virtuelle d’entreprise

La participation au concours peut s’inscrire dans le cadre d’une UE libre ou non.
Les équipes doivent imaginer un projet d’entreprise innovante et en tester la faisabilité en
réalisant un plan d’affaires. A I’issue de 8 mois de travail et des heures de formation, le projet

est soutenu devant un jury de professionnels qui détermine les lauréats et procede a la remise
des prix lors d’une cérémonie.

Outre I’apprentissage de la gestion de projet et la découverte du fonctionnement d’une
entreprise, le but est de révéler de futurs responsables capables de créer des activités dans
I’environnement des PME/PMI du Nord pas de Calais

5) Le jeu comme un séminaire
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Proposé sous forme de séminaire, le jeu mettra en compétition des equipes d’apprenants qui
auront a piloter leur entreprise respective en jouant le réle d’un comité de direction.

Le séminaire visera 1’acquisition et la mise a jour des connaissances, autour d’actions
d’accompagnements et en gérant des événements d’entreprise a connotation plus ou moins
ludique.

L’objectif principal de ce jeu sous forme de séminaire est de sensibiliser les étudiants a leur
transversalité mais également de favoriser 1’intégration des étudiants dans la promo ou dans

[’université.

E. Partenariat avec les entreprises, les groupes et les écoles

L’agence « Atomic Academic », une régie-conseil spécialisée dans les relations entre les
écoles et les entreprises lance, en mai 2008, une course de régates virtuelles sur Internet pour
permettre aux étudiants inscrits en dernicre année de formation ou tout juste diplomés
d’accéder aux business games.

IIT) Pourquoi pas un jeu d’entreprise comme animation du
colloque

Au moment de 1’¢laboration de mon mémoire, le colloque 2009 « Regard croisé entre sport et
handicaps n’avait pas encore eu lieu c’est pourquoi la suite de ce paragraphe est basée sur les
jeux d’entreprise en lien avec le théme du colloque.

Le raisonnement resterait le méme pour d’autres colloques pour les années futures suivant le
théme sélectionné par les M2 des prochaines années.

A. Jeu de formation pour changer son regard sur tous les types de handicaps

« On ne choisit pas d’étre handicapé, 15% des travailleurs handicapés le sont de naissance,
cela revient a dire que 85% le sont devenus du fait d’une maladie ou d’un accident. C’est
donc potentiellement chacun d’entre nous »"

B. Problématiques ; faciliter I’intégration des travailleurs handicapés

L’handicap n’est pas le probléme, c’est la méconnaissance de celui-ci qui I’est.
Une peur ou un malaise face a la différence peut contribuer a isoler le travailleur handicapé et
parfois avoir des comportements a la limite de la discrimination sans méme le vouloir.

1) Solutions
Faciliter le contact, abolir la géne face au handicap, changer les regards lourds de piti¢ en

regards compréhensifs, tels sont les objectifs de ce type de jeu (souvent en plateau) ce qui
constitue un support ludique au dialogue.

19 Benoit Carpentier, inventeur de Keski Handicap, jeu d’entreprise citoyen
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http://www.atomicacademic.com/

Grace a différentes cartes (Information, Handicap, Actions), permettent @auxjoueurs de se
confronter au handicap pour mieux le comprendre.

Il faut ajouter a cela les accessoires tels que les lunettes noires, les casques antibruit
permettent eux, d’expérimenter toutes les formes d’handicaps et de préparer 1’accueil de ceux-
cl.

Il s’agit d’une expérience conviviale au cours de laquelle nous pouvons approfondir nos
connaissances techniques en matiere de handicap, de se mettre en situation de handicap et
d’analyser son ressenti puis de le faire partager aux autres joueurs.

2) Adapté au sport théme du sport

Le jeu d’entreprise peut se greffer d’autres situations pédagogiques liées au sport. Cela peut
aller du matériel, des équipements sur lesquels il faut réfléchir pour optimiser les
performances sportives dans un domaine complexe.

Au niveau de la communication liée au sport et handicap, ce jeu peut également étre disposé
de maniere a pousser la réflexion sur le ressenti des personnes handicapés et la maniére dont il
faut communiquer, les moyens a mettre en ceuvre pour aboutir a une sensibilisation aupres du
grand public ou dans les entreprises confrontées a 1’insertion de ce type de public.

A partir de cette réflexion, nous pouvons peut -&tre nous demander : Pourquoi ne pas créer un
jeu d’entreprise inter-universités régional qui pourrait €tre récurrent chaque année sur des
themes différents mis en place par les étudiants dans le cadre de la gestion d’un événement? Il
représenterait un événement a part enticre et serait reconnu aupres des autres universités.

Notre option de formation est assez vaste pour la création d’un jeu pouvant intégrer la
communication et le sport, le coté¢ évenementiel de la chose en serait la réalisation en elle-
meéme.

Nous verrons dans le prochain point que les jeux d’entreprise ne servent pas seulement a la
formation et I’apprentissage ludique d’un enseignement, ou sa mise en application des
connaissances

Les jeux d’entreprise peuvent permettre de détecter des talents insoupgonnés et de peut-étre
trouver la perle rare lorsque ceux-ci sont mis en place par le biais du recrutement.

IV) Pourquoi pas un jeu d’entreprise pour le recrutement des
ctudiants en M2 dans un objectif de se faire connaitre et
d’attirer les meilleurs candidats

A. Le jeu d’entreprise un recrutement bien réel
1) Les candidats en observation dans une situation réelle

Les jeux d’entreprise permettent aux recruteurs d’apprendre beaucoup plus sur le candidat que
ne le permettent un simple entretien. Les recruteurs et managers peuvent ainsi observer les
71

Les jeux d’entreprise dans la formation professionnelle des étudiants entre outils pédagogique et accélérateur des
compétences métier

/1\ A Université Lille 2
we &g Droit et Santé



qualités des candidats durant le jeu d’entreprise (quelque soit le:supportdechoisi)s C’est une
¢tape est centrale puisque les équipent gérent leur entreprise en témps‘acceléré et au gré des
événements extérieurs (greve, démission..). Ils regardent les participants et voient s’ils sont
convaincants, s’ils savent prendre des décisions et travailler dans u bon esprit, mais aussi de
regarder comment ils réagissent lorsqu’ils sont soumis aux pressions quotidiennes.

Dans le cadre d’un entretien le candidat essaie de se vendre lui-méme alors qu’au cours du jeu
il essaie de vendre son projet, ils sont donc plus spontanés et I’image qui en ressort et donc
plus proche de la réalité.

Le jeu étant une simulation réaliste de problémes réel de D’entreprise, il est également
I’occasion d’observer si le candidat est bien en lien avec la culture de I’entreprise.

Cependant, ce ne sont pas forcément les gagnants qui font I’objet d’une proposition
d’embauche car les candidats les plus performants dans ces jeux ne sont pas forcément ceux
qui seront le plus adaptés pour travailler dans un autre pays.

Autrement dit ce n’est pas parce que 1’on et trés bon dans un jeu que 1’on convient a 1’esprit
de ’entreprise.

2) Des recrutements concrets a la clef

L'Oréal utilise depuis longtemps cet outil : en 1993, le géant frangais de la cosmétique
organisait le premier "L'Oréal Brandstorm", jeu d'entreprise consacré au marketing, dont
l'objectif est de gérer une marque, de 1'élaboration de la stratégie générale a la conception du
produit, de son packaging et de sa promotion. En 2000, "e-Strat Challenge", dédié a la gestion
stratégique d'une entreprise virtuelle, et "Ingenius Contest", lors duquel des ingénieurs en
herbe doivent concevoir une usine L'Oréal dans leur pays, ont également vu le jour. Derriére
ces jeux, les embauches sont concretes : 108 étudiants dans le monde ont ainsi €té recrutés
l'an passé parmi les 4.400 participants a "L'Oréal Brandstorm". De méme, une quarantaine
d'embauches suivent chaque année en moyenne I'e-Strat Challenge.

Ainsi, dans ce méme état d’esprit mais avec des entreprises qui correspondent aux valeurs de
la faculté et notamment au niveau sportif.

Ce genre de jeu ou de rencontre peut avoir un effet bénéfique pour les étudiants et les faire
ainsi sortir du lot.

I1 est évident que tous les candidats n’auront de propositions concreétes, mais néanmoins cette
activit¢ leur permettra de faire des erreurs qu’ils ne feront plus, de comprendre les
mécanismes manquants pour les réajuster.

Ce jeu d’entreprise peut étre mis en place en fin d’année et il serait d’autant plus bénéfique si
un autre jeu aurait eu lieu au cours de I’année.

Les ¢étudiants qui auraient déja participé a ce type de processus seront d’autant plus a I’aise et
pourront donner le meilleur d’eux-mémes pendant ce test et se voir proposer une proposition
d’embauche.

Pour la faculté, mettre en place ce style de processus n’est pas une mince affaire, il lui faut
trouver des partenariats qui souhaitent embaucher des jeunes diplomés et de trouver un théme
qui puisse permettre aux étudiants de mettre en pratique les connaissances acquises tout au
long de leurs études.
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Tout étudiant pourrait y participer s’il le souhaite, car pour se méttre ‘dans le jeu il faut déja
étre sur de se que 1’on souhaite en sachant si les entreprises présentent correspondent a leurs
attentes et besoins. Il ne s’agit pas de mettre tous les étudiants dans ce style de méthode car
les moins surs et plus effacés ne sauront prendre une place importante et n’auront pas la
chance de s’exprimer comme ils I’auraient souhaité.

Pour la faculté il s’agit d’un vecteur d'image, mais aussi un outil de recrutement a part entiere
pour les étudiants

B. Un Speed Networking ; une pratique en vogue et des atouts pour étudiants et
la faculté

Ce type d’animation qui pourrait s’ajouter également au colloque ou a 1’occasion d’une
journée dédiée au recrutement a la faculté des sciences du sport et de I’EP.

Le processus est trés rapide et facile a mettre en place dans le cadre d’un colloque. En finalité
les étudiants pourraient se confronter a cette expérience.

Le but ne serait pas forcement celui de décrocher un entretien ou en emploi mais plutét un
stage puisque le colloque intervient quelques mois avant le début du stage.

1) Explication du procédé

Le principe est simple : pendant environ une heure, autant de candidats que de recruteurs se
rencontrent en face a face, autour d'une table, pour un entretien chronométré qui excéde
rarement 7 minutes. Depuis les premicres expériences en France, fin 2002, le procédé a connu
un succes grandissant et s'est considérablement professionnalisé. Les raisons sont
nombreuses.

Pour les candidats, ici on parlera surtout de jeunes diplomés ou méme pas encore mais a la
recherche de stage. Le speed Networking offre I'opportunité de mettre en valeur ce qui

n'apparait pas toujours sur un CV a savoir, le projet professionnel ou la personnalité. En
multipliant les contacts, ils accroissent aussi leur chance d'étre de rentrer dans le processus de
s¢lection sur des postes vacants qui ne font I'objet d'aucune annonce.

Coté recruteurs, le speed networking permet ce que la politesse la plus élémentaire interdit en
temps normal : un entretien de quelques minutes, montre en main, avec un candidat.

Une rencontre peut alors s'avérer déterminante pour identifier un profil.

2) Des atouts les ¢tudiants et pour la faculté des sciences du sport

a. Nourrir son réseau

L’objectif d'une telle entrevue n'est pas d'aboutir & une signature mais de déboucher sur un
rendez-vous classique entre les deux interlocuteurs. D'ailleurs, les recruteurs ne viennent pas
toujours a une session avec des offres précises de poste sous le bras.
Issus d'horizons professionnels différents, les candidats contribuent eux-mémes a définir le
groupe de recruteurs qu'ils rencontreront, en fouillant leurs carnets d'adresses et par
recommandation.

73

Les jeux d’entreprise dans la formation professionnelle des étudiants entre outils pédagogique et accélérateur des
compétences métier

/1\ m A Université Lille 2
= Droit et Santé



D’autres atouts, la mise en place de cette animation dans le cadre du‘colloque

De plus la mise en place de cette animation complémentaire attirait certainement un plus
grand nombre d’entreprises liées de prés ou de loin au colloque et ainsi montrerait que la
faculté est un ensemble d’enseignements variés notamment dans la création d’événements et
que les compétences sont diverses dans le cadre de notre formation.

Ce type d’éveénement ou animation pourra méme étre créé de nouveau dans [’année
notamment en fin d’année pour permettre a ce moment 1a de permettre aux étudiants d’étre
réellement dans une situation d’entretien direct et d’accumuler et maximiser les contacts et le
portefeuille.

Nous disposons déja d’un large portefeuille d’entreprise prétent a recruter les étudiants ce
serait I’occasion de les rencontrer autrement que via le site internet de la professionnalisation.

b. Notoriété, reconnaissance

Ce type d’événement peut étre mis en place dans un cadre moins formel mais lié¢ a une idée
comme une journée basé sur I’entreprenariat ou un séminaire sur la création d’entreprise (cf.
2008)

Pas de préparation préalable, ni de groupes prédéfinis, mais des sessions associées a un besoin
spécifique, qui réunissent des acteurs concernés, présents lors de I'événement.

La valorisation des réseaux entre diplomés de la faculté, anciens éléves et acteurs
professionnels est ici aussi au centre de la démarche que peut entreprendre la faculté et de
nouveau pouvoir en faire un événement chaque année qui montrerait des moyens modernes,
originaux et innovants pour ’insertion de ses étudiants dans le monde actif.

C. Quand recrutement rime avec divertissement

1) Se faire connaitre pour motiver les candidats

Tournois de football, course de kat, visite du stade de France, les grands groupes travaillent
leur image aupres des jeunes diplomés et profitent de situations informelles pour évaluer leurs
personnalités.

Il s’agit d’une pratique en vogue pour les grands groupes qui embauchent beaucoup de jeunes
diplomés est d’organiser des journées informelles en dehors de leurs murs. A 1 »objectif de
recrutement s’ah=joute alors 1’opération d’image. Certaines sociétés préferent se contenter de
communiquer sur leurs métiers sans organiser d’entretien, pendant que d’autres mettent en
place dans des lieux mythiques des sessions intensives d’interviews et teste en tout genre.

Que la journée soit une 1’occasion d’échanges treés sérieux ou d’un course de kart sans
conséquences, les DRH se montrent trés satisfaits de ce type d’éveénements toujours
approuvés par les jeunes diplomés.

Exemple chez Unilog, chaque année, un tournoi de football est organisé au stade Charléty ou
100 collaborateurs affrontent 500 étudiants.

En principe il n’y a pas d’entretien de recrutement sauf si I’un des étudiants en fait le souhait
peut rencontrer un recruteur. Quelques jeunes cette année ont fait la démarche.
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Le retour sur investissement de cette journée n’est pas immédiat;mais i pemmetde mettre en
lumiere ce qu’est le métier et le contact qui est nouer tout au long ‘de'la journée avec els
jeunes diplomés.

Cependant, cette journée entre bel et bien dans un processus de recrutement, et les jeunes qui
font cette action de vouloir entrer en contact avec 1’entreprise ont slirement une longueur
d’avance sur les autres qui n’y ont pas participé.

2) Elimination des personnalités trop extrémes

Ce processus permet également d’éliminer les personnalités trop extrémes.

En effet, si ’objectif est de faire connaitre les métiers de la société pour amener les jeunes
diplomés a I’entrée de la phase de sélection, certaines activités sont déja I’occasion pour les
recruteurs de procéder a un premier filtrage.

En DP’occurrence, les activités ludiques sont particuliérement propices a I’évaluation des
personnalités (trop égocentriques, arrogantes ou effacées...).

3) Exemple de journée mélant les jeux d’entreprise avec des cessions de recrutement

8h45-9h15 Accueil des Participants

Contact Haute Performance

Avec ce business game, les participants sont
mis en situation permanente d’interaction et
de négociation. En équipe et entre équipes,
09h15 — 10h45 ils découvrent la valeur de ’information,
I’influence de la communication, le réle de la
confiance et les principes de 1’accord
gagnant-gagnant.

Grand reporters
Répartis en équipes de « journalistes », les
¢tudiants-participants sont missionnés pour
effectuer des « enquétes terrains » sur des
10h45 — 11h30 thémes choisis, en I’occurrence, les

75
Les jeux d’entreprise dans la formation professionnelle des étudiants entre outils pédagogique et accélérateur des
compétences métier

/1\ /1\ Université Lille 2
2 (8g  Droit et Santé




entreprises présefites:!
Découvrir, comprendre et s’ approprier une
vision, une culture, des valeurs, ...

Restitutions
Chaque groupe d’étudiants présente en direct
devant I’ensemble des participants leur
11h30 — 12h15 reportage sous forme libre.
L’enjeu : synthétiser, transmettre et partager.

12h15 - 14h00 Déjeuné

Mission terre

La puissance et ’efficacité du travail en
équipe sont omniprésentes dans cette activité
dont I’objectif est de sauver la terre des
14h00 — 16h30 Aliens

Et également : ’adaptation aux changements,
la prise de risque, I’'importance de la
communication, I’alignement avec 1’objectif
et le focus client.

16h30 — 17h30 Spped recruiting

17h30 — 18h30 Cocktail de cloture, temps libre

Conclusion

La triple mutation de I’environnement de 1’entreprise, de son organisation, et des personnes
qui y travaillent, améne a ce que les solutions traditionnelles de la formation deviennent
insuffisantes.

Sous la pression de ces bouleversements socioéconomiques actuels, les organisations ont du
¢laboré de nouvelles méthodes de gestion du capital immatériel basées sur une attention de
plus en plus grande accordée a la gestion des compétences et des connaissances. Exploitant le
formidable potentiel offert par les TIC.

Les jeux d’entreprise sont des accompagnements d’ordre professionnel mais en vue du
développement de la personne c’est pour cela qu’ils conviennent aussi bien aux salariés,
qu’aux étudiants.
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Ils offrent un vecteur nouveau de gestion du changement pour l€s: acteurs quitestya la fois en
intelligence de situation et extrémement personnalisé.

Cette approche suppose une professionnalisation, une déontologie et un processus de
formation comportant une dimension de remise en cause personnes importantes.

Les besoins dans les entreprises deviennent considérables et ne sont plus réservés désormais
aux seuls dirigeants. Ces besoins se transforment progressivement en demandes et en offres,
ce qui fait que, ce qui apparait comme une mode, trés probablement représente une tendance
lourde dans le management actuel et a venir surtout avec la conjoncture du moment et des
incidents survenus dans certaines grosses entreprises. Cette tendance pourra méme devenir
une obligation dans la formation d’ici quelques années pour limiter les risques (suicide,
stress...) d’autant que le gouvernement semble actuellement s’investir dans leur conception.
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Sharewood City (Permis de jouer - www.permisdejouer.fr)

Créé pour améliorer 1’efficacité collective d’une direction informatique, Sharewood City
utilise ’analogie pour amener les participants a mieux comprendre leur probléme en
I’intégrant dans le scénario du jeu. Ici, dix tribus qui ont toujours cohabité sans échanges ni
interactions vont étre amenées a se fédérer pour mener a bien un projet de construction de
ville.

Contact : administration@permisdejouer.fr

Le détour par I’improvisation (Lifi - www.impro-lifi.com)
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Sciences du Sport
Partant du constat qu’une des grandes peurs des managers était lié¢ au changement, la
Ligue d’improvisation d’Ile-de-France a développé un dispositif d’intervention en
entreprise visant a permettre aux salariés de s’engager avec motivation et performance
dans I’inconnu et le changement. Selon Laurent Dubois, responsable des stages entreprise,
les techniques d’improvisation permettent notamment d’améliorer la performance,
la réactivité, la flexibilité et le travail en équipe.

Contact : dubois-laurent@impro-lifi.com

Horse-Concept (PCH Concepts - www.pch-concepts.com)

Profondément original, Horse-Concept s’appuie sur 1’éthologie (étude du comportement
animal dans son environnement naturel) équestre. Il s’agit de travailler sur les

fondamentaux du comportement en analysant le vécu et I’émotionnel de la relation
homme-cheval. Pour Patrick Chanceaulme, a I’origine de la méthode, il s’agit d’une approche
pédagogique “déclic” qui vise a “révéler des caractéristiques personnelles et déclencher

des évolutions de comportement rapides et pérennes, par leur aspect insolite et décalé”.
Contact : patrick.chanceaulme@pch-concepts.com

La randonnée arboricole (Solvere - www.solvere.fr)

Développée par I’organisme de formation Solvere, la randonnée arboricole est proposée
comme “une expérience métaphorique” visant a décaler la réflexion. En amenant les
stagiaires a observer et comprendre leur environnement, le dispositif vise a permettre de
“faire autrement”, en jouant sur les notions de prise de recul et de prise de hauteur.
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Confirmant ’essor des pédagogies ludiques en formation, L’Oréal Produits professionnels
investit le secteur

avec Hair-Bel2, jeu de simulation chargé de retenir 1’attention des apprentis coiffeurs du
troisiéme millénaire...

Mon premier est divertissant sans €tre futile, mon second est aussi plaisant qu’instructif, mon
troisiéme est professionnel mais drdle, je suis... le “jeu sérieux”, ce drole d’oxymoron serait
généralement constaté en cours “classique”. Un sentiment positif que I’on retrouve dans un
podcast de Olnetl ou I’on peut effectivement voir des éléves manifester leur approbation d’un
systetme qui les pousse a travailler ensemble, et entendre Marie Attard, directrice de CFA,
avouant “[réver] de ne faire des formations que sous forme de jeu.” Si Hair-Bel2 profite
¢galement du fort taux d’équipement informatique des professionnels pour investir les salons,
Frédéric Aunis souligne toutefois qu’il s’agit pour beaucoup de responsables d’une premicre
rencontre avec les TIC en formation, et qu’un temps d’accompagnement et d’adaptation est
donc nécessaire. Fort d’un accueil jugé favorable, Frédéric Aunis prévoit de renforcer la
collaboration avec les salons, notamment en donnant aux managers la possibilité d’accéder
aux résultats des apprenants. A terme, un générateur de login automatique pourrait également
renforcer la fréquentation du site. Déja disponible en France, Italie et

Espagne, Hair-Bel2 sera trés prochainement

¢tendu a 1’ Allemagne, le Royaume-Uni, les Pays-Bas, la Belgique et I’Inde.

A découvrir sur www.hair-bel2.com Nicolas Deguerry  ressources formation inffoflash
ressources formation consultation, fidélisation, prise de rendez- vous, santé-sécurité¢). Comme
sur Second Life, le jeu commence par le choix d’un avatar destiné a vous représenter dans le
monde virtuel, ou vous attendent une série d’épreuves qui détermineront la santé de votre
affaire. A la grande satisfaction de Frédéric Aunis, directeur international Business éducation
développement et concepteur pédagogique de Hair-Bel2, les quelque 2 500 premiers
utilisateurs ont permis de révéler des usages qui n’avaient pas été anticipés. Alors que
I’application a été créée dans une logique de “formation aux compétences professionnelles”,
précise-t-il,Hair-Bel2 se révele étre également “extrémement puissant pour faire travailler des
équipes”, ce qui est évidemment “trés intéressant pour le travail en salon”.Un retour sur
investissement qui s’explique sans doute par la modalité d’usage retenue, qui privilégie
I’accompagnement pédagogique a 1’utilisation libre en auto-formation. Ainsi, les professeurs
disposent d’outils d’accompagnement qui leur permettent de structurer le parcours des éleves,
conduits a travailler en petits groupes plutdt que seuls. Une formule que les professeurs, selon
Frédéric Aunis, apprécient particulierement en raison de I’implication et de I’interactivité,
bien supérieures a ce qui destiné a rassurer conjointement les apprenants, réputés rétifs a
I’austérité du savoir, et les enseignants, supposés hostiles a toute forme de plaisir.
Officiellement en ligne depuis le 6 décembre 2006, cette “modélisation virtuelle du business
d’un salon de coiffure” permet aux éléves (écoles de coiffure, CFA, lycées professionnels) et
aux collaborateurs en poste d’améliorer leurs compétences professionnelles, en douze
épisodes d’environ un quart d’heure chacun, et dans cinq domaines clés de leur métier :
relation client.
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Référentiel Compétences : Qualité

Domaine : Gestion de production

Compeétence : Lancement de production

Mise a jour: 23/05/06

Finalité : Metire & disposition tous les documents nécessaires au lancement de fabrication

Activités clés / Actions significatives

» Editer les ordres de fabrication et
etiquettes

a disposition pour lancement fabrication
* Préparer le dossier technigue

+ Fournir les modes op ératoires

et demander les modifications de
parametrage

« S'assurer que fous les composants soient

s \Verifier les éléments contenus dans |'OF

Critéres de reconnaissance du module
«» Délai de misea disposition des dossiers

= Conformité des documents contenus dans le
dossier technique

= Justesse des éléments contenus dans les OF

Connaissances requises
« Utilisation logiciel XXX
*Frocedures qualité

Formation :
+ Logiciel XXX
« Systéme qualite
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QUESTIONNAIRE SUR LES JEUX D’ENTREPRISE

1) Votre sexe:

-n

2) Votre age:

3) VotreCSP:
Agriculteurs exploitants
Artisans
Commergants et assimilés
Chefs d'entreprise
Professions libérales et assimilées
Cadres de la fonction publique, professions intellectuelles et artistiques
Cadres d'entreprise

Professions intermédiaires de I'enseignement, de la santé, de la fonction publique

et assimilée, des administratives et commerciales
Techniciens

Contremaitres, agents de maitrise

Employé

Quvriers

Etudiants

Chomeurs n'ayant jamais travaillé

4) Nombre de salariés dans votre entreprise :
-50
51-99
100-500
501 a 1000 et +

5) Connaissez-vous le terme « jeu d’entreprise »
Oui
Non

6) Donnez 4 mots décrivant les jeux d’entreprise :

7) Avez-vous déja participé a un jeu d’entreprise ?
Oui
Non
Si oui : A quelle occasion y avez-vous participé ?

En formation

Durant vos études
[0 Grandes écoles avec partenaires
[0 Université
[ Inter écoles ou université

Dans le cadre d’un séminaire

Autres

Quelle forme avait- il ?

Jeu de plateau
Simulation

Jeu sur Internet
Autres :

Quels apports vous a-t-il fourni ?

Si non : Aimeriez-vous participer a un jeu d’entreprise ?
Oui
Non
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Description générale

1 Nom
2 Auteur
3 Editeur
4 Date d'édition
5 Numéro de version
6 Prix
7 Durée de mise en oeuvre
8 Public cible
9 Mode d'utilisation
10 Discipline -Sujet
1" Objectifs pédagogiques (affichés)
12 Pré-requis
& Description technique
1 Type de Jeu : logiciel de simulation, jeu plateau,...
2 Configuration requise (y compris les périphériques)
3 Taille du plateau de jeu central
4 Mode de rangement
5 Nombre de pions
6 Nombre de dés et types de dés (de 6, 4, 12, ...)
& Les objectifs
1 Sont-ils explicités et en quels termes (savoirs, capacités, ...) ?
2 Ont-ils un rapport avec un programme d'étude ou un plan de formation ?
3 Sont-ils cohérents avec I'utilisation de cet outil pédagogique ?
4 Sont-ils cohérents avec les thémes du jeu ?
L L'insertion pédagogique du jeu
1 Quand le jeu doit-il étre positionné ?
(cf. page insertion pédagogique du jeu)
2 Qu'elle est la place des activités annexes (travail entre les sessions,
travaux de recherche) ?
3 Ce qui est appris est-il aisément transférable a la pratique ?
& Le Guide Animateur
qualité des informations sur :
1 Le fonctionnement technique du jeu
2 Le déroulement d'une partie (jeu-type)
3 L'exploitation pédagogique des situations créées
4 L'exploitation pédagogique des documents utilisés
5 Les calculs et les résultats
6 L'utilisation des documents de travalil
7 La pédagogie ludique
& Le Guide du Joueur

qualité des informations sur :
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Le scénario

Les objectifs (pédagogiques et ludiques)

Les acteurs et de leur réle

Les actions a mener (décisions)

Les résultats (nature et forme)

Les mécanismes de jeu

Le rythme du jeu

Pour ces deux Guides :

Qualité de la mise en page

Existence d'un sommaire détaillé

Existence d'un lexique des régles ou de fiches récapitulatives
Les documents de jeu :

Sont-ils cohérents par rapport a l'activité que I'on attend des joueurs ?

N 2o 2 BN A ON

L'activité mentale qu'ils induisent est-elle cohérente par rapport aux
objectifs pédagogiques ?

3 Favorisent-ils une démarche de réflexion structurée ? leur ergonomie est-
elle de bonne qualité ?

& L'évaluation des apprentissages
Le jeu intégre-t-il :

Des outils d'évaluation (pré-test)
2 Des outils d'évaluation (post-test)

w

Quel est le champ des validité de cette évaluation (types de savoirs, de
capacités,...) ?

4 Le fonctionnement du jeu favorise-t-il I'évaluation formative ?
5 Le fonctionnement du jeu favorise-t-il I'évaluation mutuelle ?
@ Les traces L'animateur peut-il :

1 Conserver des résultats ?

2 Conserver une trace du cheminement des apprenants ?

3 Etablir un diagnostic ?

4 Proposer une activité de prolongement ou d'approfondissement ?
& Pour le joueur peut-il :

1 Conserver des éléments de jeu ?

2 Conserver des supports pédagogiques ?

3 Conserver des résultats (historique et synthése) ?
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L"entrée" dans le jeu

La situation de départ est-elle claire ? doit-elle étre complétée par I'animateur ?
Le démarrage effectif est-il rapide ?

Le "seuil d'entrée" correspond-il au niveau des joueurs ?

Doit-on apporter des éléments de contenu préalablement au lancement du jeu ?
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Le temps d'analyse de la situation de départ est-il important ?

Si oui, cela correspond-il a un objectif pédagogique ?

Celle-ci fait-elle appel a des connaissances particulieres ?

Si oui, cela correspond-il au niveau des joueurs ?

Les objectifs du jeu sont-ils clairement énoncés ?

Les criteres de réussite dans le jeu sont-ils clairement définis ?

La fixation d'objectifs est-elle aisée ?

Les objectifs (ludiques) sont-ils cohérents avec les objectifs pédagogiques ?

Le parcours ludique

Le jeu permet-il de revenir sur des notions importantes ?

Le rythme du jeu facilite-t-il les apports de connaissances de la part de I'animateur ?
S'il s'agit d'un jeu plateau, les événements sont-ils clairement rédigés ?
L'interprétation des événements est-elle claire ?

L'impact des événements est-il crédible ?

S'il s'agit d'un jeu informatisé, le lien entre décision et résultat est-il aisé a établir ?
Le modele parait-il bien équilibré (pertinence des interactions) ?

Les graphiques et éléments visuels ont-ils une fonction pédagogique ?

La couleur est-elle un code pour mettre en relief certaines informations ?

Si oui, le codage est-il cohérent ?

Les situations de jeu constituent-elles de véritables situations-problémes susceptibles de faire
progresser |'apprenant ?

Décrivent-elles une progression pédagogique ?
L'apprenant est-il rapidement informé de la qualité de ses réponses ou choix ?

Les corrections des erreurs sont-elles aisées ? en particulier, le guide d'animation fournit-il une
typologie des erreurs les plus fréquemment commises ?

Le joueur peut-il rapidement réinvestir dans le jeu ce qu'il a appris ?

Le jeu est-il construit de fagon a éviter la passivité ou le retrait de un ou plusieurs joueurs ?
chaque membre d'une équipe a-t-il une tache a effectuer ?

Il y a-t-il cohérence entre la progression de I'apprenant-joueur, en terme d'acquisition et les
critéres de réussite du jeu ?

La "Sortie" du jeu

S'il s'agit d'un jeu informatisé, offre-t-il des éléments de synthése pour I'animateur ?

S'il s'agit d'un jeu plateau, existe-t-il des documents facilitant I'établissement d'une synthése ?
L"entrée" dans le jeu

La situation de départ est-elle claire ? doit-elle étre complétée par I'animateur ?
Le démarrage effectif est-il rapide ?

Le "seuil d'entrée" correspond-il au niveau des joueurs ?

Doit-on apporter des éléments de contenu préalablement au lancement du jeu ?
Le temps d'analyse de la situation de départ est-il important ?

Si oui, cela correspond-il a un objectif pédagogique ?

Celle-ci fait-elle appel a des connaissances particulieres ?

Si oui, cela correspond-il au niveau des joueurs ?

Les objectifs du jeu sont-ils clairement énoncés ?

Les critéres de réussite dans le jeu sont-ils clairement définis ?

La fixation d'objectifs est-elle aisée ?

Les objectifs (ludiques) sont-ils cohérents avec les objectifs pédagogiques ?

84

Les jeux d’entreprise dans la formation professionnelle des étudiants entre outils pédagogique et accélérateur des

compétences métier

A m Université Lille 2
Droit et Santé



© 0o N o o A~ ON - B

-_—
- O

= A A
A WD

15
16

17

Choix de la structure

Le parcours ludique

Le jeu permet-il de revenir sur des notions importantes ?

Le rythme du jeu facilite-t-il les apports de connaissances de la part de I'animateur ?
S'il s'agit d'un jeu plateau, les événements sont-ils clairement rédigés ?
L'interprétation des événements est-elle claire ?

L'impact des événements est-il crédible ?

S'il s'agit d'un jeu informatisé, le lien entre décision et résultat est-il aisé a établir ?
Le modele parait-il bien équilibré (pertinence des interactions) ?

Les graphiques et éléments visuels ont-ils une fonction pédagogique ?

La couleur est-elle un code pour mettre en relief certaines informations ?

Si oui, le codage est-il cohérent ?

Les situations de jeu constituent-elles de véritables situations-problémes susceptibles de faire
progresser |'apprenant ?

Décrivent-elles une progression pédagogique ?
L'apprenant est-il rapidement informé de la qualité de ses réponses ou choix ?

Les corrections des erreurs sont-elles aisées ? en particulier, le guide d'animation fournit-il une
typologie des erreurs les plus fréquemment commises ?

Le joueur peut-il rapidement réinvestir dans le jeu ce qu'il a appris ?

Le jeu est-il construit de fagon a éviter la passivité ou le retrait de un ou plusieurs joueurs ?
chaque membre d'une équipe a-t-il une tache a effectuer ?

Il y a-t-il cohérence entre la progression de I'apprenant-joueur, en terme d'acquisition et les
critéres de réussite du jeu ?

La "Sortie" du jeu
S'il s'agit d'un jeu informatisé, offre-t-il des éléments de synthése pour I'animateur ?
S'il s'agit d'un jeu plateau, existe-t-il des documents facilitant I'établissement d'une synthése ?

Objectifs

d’apprentissa? V Type de jeu (ex: plateau
Maquettage jeu coopératif Organisation humaine

(ex: 4 equipes de 3)

Ressources

-
Evénements
Parcours
\/ /H7 7 ZE

/ % zﬁv’//
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Mgdifications | Simulation du jeu Simulation apprenants

. Reésultats escomptes

il E Equipes virtuelles

N essais

Résultats obtenus : >
\-/ (avec tirage aléatoire
des caracténistiques

Validation de la structure de chaque equipe)
et tests d'usage en situations reelles
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RESUME

Toutes les entreprises luttent actuellement dans un contexte ou I’information est le facteur
différenciant. Le défi est alors d’utiliser les connaissances plus efficacement que les
concurrents.

Pour se maintenir & un niveau de compétitivité satisfaisante, les grandes entreprises sont
obligées de travailler sur la maitrise de I’information auprés du personnel, on parle alors de
management de la connaissance qui consiste a capitaliser et a faire fructifier le capital
connaissance au sein de I’entreprise.

Aujourd’hui les facteurs de productivité ne sont plus la performance physique et la force de
travail mais touchent également au capital connaissance qui matérialise le savoir-faire et le
professionnalisme d’une entreprise.

On peut donc affirmer que I’entreprise peut aujourd’hui étre une entreprise apprenante qui
crée de la connaissance en interne, source de nouvelle richesse.

Apprendre en s’amusant est 1’objectif des jeux d'entreprises.

De grandes entreprises encouragent les étudiants a participer & des business games qu’elles
IZ7g,anisent en collaboration avec de célebres établissements de formation.

|

ette approche suppose une professionnalisation, une déontologie et un processus de
formation comportant une dimension de remise en cause des personnes importantes.

/Summary

All companies are currently struggling in an environment where information is the key

_I=.djfferentiator. The challenge is to use knowledge more effectively than competitors.
To maintain a satisfactory level of competitiveness, corporations are required to work on
controlling information from staff, we speak of knowledge management which is to capitalize
and build on the knowledge capital within Company.

Today productivity factors are more physical performance and work force but also affect the
knowledge capital that embodies the expertise and professionalism of a company.

We can therefore say that the company may now be a learning company that creates
L% % knowledge in-house source of new wealth.

W Learning through play is the goal of business games.
,ﬁ*‘ Large companies are encouraging students to participate in business games that they organize
. ' in collaboration with renowned training institutions.

This approach requires a professional, an ethics and a training process with a dimension of
questioning of important people.

MOTS CLEFS

Activité — Business game — Directive — Expérientiel — Jeu de role — Méthode de cas — Simulation — Situation —
Formation- Probleme




