Les

STRATEJEUX

L'apprentissage devient un jeu d'equipe.

Découvrez 12 activités pédagogiques ludiques pour dynamiser
I'enseignement du management et des sciences de gestion.
Concus pour étre a la fois stimulants, intéractifs et accessibles,
ces ateliers transforment I'apprentissage en une expérience
engageante et motivante.

. Escape game, jeux de stratégie, défis collaboratifs...

« Adaptés aux programmes en économie-gestion

« Faciles a mettre en place en classe

« Pensés pour captiver et impliquer tous les éléves/ étudiants.

12

Activités
pédagogiques &

ludiques




Les STRATEJEUX transforment la classe en un espace dynamique et
collaboratif ou les éleves apprennent en s‘amusant, relévent des
défis ensemble et mettent en pratique leurs connaissances
théoriques & travers des situations concrétes.

. Clefs en main : des jeux simples et rapides a mettre en place,
fournis avec un guide pédagogique clair et tout le matériel
necessaire.

- Flexibles : adaptés lycée au supérieur, s'adaptent a plusieurs
niveaux, du lycée au supérieur, et offrent des modes
d'organisation variés pour répondre aux besoins spécifiques de
chaque groupe.

- Intéractifs : jeux physiques et pratiques, parfois appuyés par des
outils numériques (vidéos, QR codes).

- Personnalisables : chague enseignant choisit ce qui convient le
mieux a sa classe et a son style d’animation.

Pour une expérience optimale, testez les jeux par vous méme avant
la mise en place'!
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A o o y 4
ctivites
1.BUSINESS BLUFF !

2. START-UP SPRINT

3. CHALLENGE INNOVATION SOCIETALE
4. JEU DE PISTE NUMERIQUE

5. PUZZLE DIAGNOSTIC

6. MISSION PGl

7. CHRONO RUN

8. LOTO DES NOTIONS

9. RECRUTE MOI SI TU PEUX

10. DEVINE L'ORGA'!

11. OPERATION SYNERGIE

12. INFILTRES !



Business BLUFF! '

Jeu de simulation de speed dating entre investisseurs et entrepreneurs. Une
partie des participants joue le réle des entrepreneurs cherchant a lever des
fonds. L'autre partie incarne des investisseurs qui doivent analyser les
entreprises et décider ou placer leur argent.

. Investisseur : Votre objectif est d’investir intelligemment pour faire
fructifier votre argent. Certaines entreprises sont trés rentables et feront
gagner beaucoup d'argent, d'autres sont risquées et peuvent vous faire
perdre une partie de votre mise ! Vous devez analyser les bilans et
comptes de résultats des entreprises d I'aide de votre fiche d’aide aux
calculs pour repérer les plus prometteuses. Attention, les entrepreneurs
feront tout pour vous convaincre, parfois en bluffant ! Ne vous laissez pas
berner par leurs beaux discours.

. Entrepreneur : Votre but est de convaincre les investisseurs d’'investir le
plus d’'argent possible dans votre entreprise. Présentez votre activité et
mettez en avant vos atouts. Vous devrez trouver la meilleure stratégie
pour convaincre les investisseurs, quitte a jouer sur les apparences !

Objectifs pédagogiques

° Analyser des indicateurs financiers pour orienter une décision.
° Expérimenter une stratégie d’investissement.

0 Développer des compétences en communication et négociation.

Notions clefs \(

Résultat (bénéfice, perte), - Cartes “entreprise”
Chiffre d’affaires, Bilan - Fiche d’aide aux calculs
fonctionnel, Produits/ . Diaporama (lien Genially)
Charges. FRNG, BFR, . Monnaie fictive
Trésorerie. Investissement,
Financement.

Durée : 1h30 & 2h
Effectif : entre 10 et 24 participants.



EcoHabitat+

Qui sommes-nous ?

Nous proposons des maisons modulaires faites a partir de matériaux
entiérement recyclés et locaux. EcoHabitat+ assure non seulement une
isolation thermique avancée mais aussi une gestion énergétique intelligente,
réduisant les bescins en énergie de moitié.

Nous offrons méme un service de p lisati logique pour répondre
aux golts de chaque propriétaire, ‘alliant design moderne et faible impact
I Ei 28  environnemental. Nos marges sont optimisées grace a la réutilisation des
matériaux recyclés, ce qui permet des tarifs trés abordables.

+ Activité : Construction de maisons écologiques
+ Effectif:10 salariés
* Statut juridique: SAS

1SON DE PEMAIN
e LAMA

Notre besoin de financement ?

Nous souhaitons accélérer notre croissance
pour répondre a la demande croissante de
logements durables. Le financement permettra
d'augmanter sa capacité de production en
investi: t dans de r équipements et
en recrutant du personnel.

HealthCube

Recto

Bilan année N
ACTIF PASSIF
Emplois stables 550000 € | Ressources stables 650000 €
Immobilisations 550 000 € | Capitaux propres 350 000 €
Emprunt 300000 €
Verso Actif circulant 200000 € 80000 €
Stocks 20000 € | Dettes fournisseurs 80000 €
Créances clients 180000€
i 50000 € | Trésorerie de | 70000€
Disponibilités 50000 € | Découvert bancaire 70 000 €
Compte de résultat année N
Achats de matériaux 250000 € | Revenus des réservations 680 000 €
Charges de personnel 180 000 € | Subventions et aides publigues 30000€
Charges externes 200000 €
Charges financiéres 30000 €
Impét sur les bénéfices 1500€

Historique

Année N-1: Chiffre d'affaires: 600 000 €, Résultat net:- 2500 €
Année N-2: Chiffre d'affaires: 550 000 €, Résultat net: - 50000 €




“ Start-up sprint

Cet atelier de création d'entreprise propose une expérience ludique. Les
participants doivent développer un concept de start-up en seulement 20
minutes & partir de cartes aléatoires définissant un secteur d'activité, une
cible (persona) et une contrainte technique (ex : utiliser une plateforme
numeérique).

Les équipes doivent définir leur concept, nom, logo et prix, puis présenter
leur projet en quelques minutes. L'animateur/enseignant, un jury ou
I'ensemble des participants évalue les idées selon des criteres d’originalite,
de faisabilité et de pertinence.

Objectifs pédagogiques

° Développer la créativité et l'initiative entrepreneuriale.
0 S’entrainer d la présentation d’idées.
0 Travailler en équipe et gérer un temps imparti.

0 Structurer un modele économique.

Notions clefs

. Cartes "Théme”
Introduction au Mix Cartes “Cibles”

marketing

. Cartes “Contrainte”

. Fiche n°1: Description du concept

. Fiche n°2: Business model CANVAS
. Crayons de couleur (facultatif)

Offre, Produit, Prix.
Start-up, modéle
économique.
Entrepreneuriat.

Durée : 45 minutes a 1 heure
Effectif : 15 & 30 éléves répartis par équipes de 3 a 5 membres.



Fiche a
completer n°1

./

Les avantages de notre offre

Nos clients (ou utilisateurs)

Grand
format (A3)

Fiche a
compléter n°2




3 Chadallenge innovation

sociétale

Cet atelier propose aux participants de réfléchir a des solutions
innovantes pour répondre a des enjeux sociétaux. Chague équipe pioche
une carte "Question de société" qui sert de thématique et une carte
"Contrainte" pour orienter leur réflexion. Ensuite, ils doivent :
1.Inventer une organisation a impact (entreprise de I'économie sociale
et solidaire ou association) et présenter son modéle économique.
2.0u bien Développer une stratégie RSE pour une entreprise existante
en fonction de la thématique tirée.
Les équipes présentent ensuite leur projet et débattent sur sa pertinence
et son impact sociétal.

Objectifs pédagogiques

0 Explorer les différents domaines d’activités de I'ESS
0 S’entrainer a la présentation d'idées.

0 Structurer un modeéle économique & impact

Notions clefs

Economie sociale et solidaire . Cartes “Contrainte”
(ESS), Entreprise a impact, . Cartes "“Question de société”
RSE (Responsabilite . Fiche n°1: Inventez un organisation
. Fiche n°2: Démarche RSE
. Crayons de couleur (facultatif)

Sociétale des Entreprises),
Modéle économique durable
Développement durable

Durée : 45 minutes a 1h30
Effectif : 15 & 30 participants répartis par équipes de 3 d 4 membres.



Fiche a
compléter n°1

Les avantages de notre offre

Notre nam de lorganisation

Notra slogan

S —

Hos clients (cu utilisateurs)

Fiche a
compléter n°2

Cartes a piocher

-~
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Jeu de piste numérique

Un hacker a infiltré le systéme informatique de I'établissement et a modifié
toutes les notes des étudiants.

Leur mission : découvrir son identité et rétablir la situation. Pour celq, ils
doivent suivre un jeu de piste en scannant des QR codes disséminés dans
I'établissement. Chaque QR code est protégé par un mot de passe, que I'on
trouve sur l'affiche du lieu précédent. En résolvant les énigmes affichées, les
éleves découvrent I'emplacement de la prochaine étape. Le jeu se termine
lorsque toutes les équipes récuperent les indices dissimulés dans les QR
codes pour résoudre I'énigme finale et trouver le mot de passe du hacker.

Objectifs pédagogiques

0 Développer la collaboration et la logique déductive.
0 Stimuler la compétence en recherche et vérification d'informations.

0 Comprendre les enjeux des systémes d'information et de la protection
des données

. Affiches & énigme (grand format)
. Livrets éleves (1 par équipe)
PGl (Progiciel de Gestion - Smartphone pour scanner QR
Intégrée), Processus de code (1 par equipe)
traitement de I'information, - Video de lancement
E-commerce et . Logiciel de gestion de vie scolaire
Marketplace, Codage et (type Pronote ou ENT)
Cybersécurite,
Réglementation RGPD

Notions clefs

Durée : environ 1 h 30, variable selon la taille de I'établissement
Effectif idéal : 15 & 25 participants ( 5 équipes de 3 a 5 participants.)



Sources d'information

Parmi les sources ci-dessous, identifier celles qui respectent les critéres de validité et noter les
lettres des bonnes réponses pour découvrit le mot mystére.

Article de magazine
scientifique récent,
accessible gratuitement
en ligne, expliquant les
derniéres avancées en
recherche médicale.

Blog personnel d'un
amateur de science,
avec des anecdotes
personnelles, mais
sans vérification des
informations.

Rapport d'une organisation
internationale de santé
publié cette année,
contenant des données
vérifiées sur les tendances
de santé publique.

(W] (R (F]

Rapport d'une étude Article d'un journal
universitaire publié en open scientifique récent,
access, présentant les consultable gratuitement,
résultats récents sur sur les impacts de la
fimpact de lintelligence technologie sur la
artificielle dans divers. productivité au travail.
secteurs.

o (1] (o]

Publication sur un réseau
social, o les utilisateurs
partagent leurs conseils.
en finance personnelle,
mais sans garantie de
fiabilité.

Documentaire de 2023
dune chaine publique
accessible en ligne,
explorant les effets des.
nouvelles technologies sur

Encyclopédie en ligne
réguliérement mise & jour
etvérifiée par des experts,
incluant une section
compléte sur histoire des

Manuel déconomie des
années 1960, uniquement
en version papier,
décrivant des théories
économiques dépassées.

Affiches d énigmes
(format A3)

Langage 1y,

Relrouvg 1y ot

Le, Cachi g,
00 de g, Py “-'guumuum

Wormatique

L Cer—
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176 buezzaure

D
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o

7o ipichs o cherche e gochan O st e b

e
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e

Vous avez trouvé la réponse ? Alors vite rendez vous sur le prochain lieu
pour y trouver un nouveau QRcode !
LE MOT DE PASSE SERA “CDI™

Livrets éleves (1 par équipe)

J Tor SEORE

VRS e il o e

ot e pase. s dres rso o
g GR e e raprochrs d 1 ikt s pvcns & unre e i 00
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Puzzle diagnostic

Le Puzzle Diagnostic est une activité collaborative ou les participants
reconstituent le diagnostic stratégique d’'une entreprise en assemblant
les différentes piéces d’'un puzzle SWOT (Forces, Faiblesses, Opportunités,
Menaces). Chaque équipe doit analyser les éléments stratégiques et les
placer correctement sur un tableau SWOT vierge. Une fois le tableau
complété, les piéces retournées révelent une citation cachée (de Michael
Porter), que les éléves devront interpréter et relier a leur analyse.

Objectifs pédagogiques

0 Apprendre a réaliser le diagnostic stratégique
° Favoriser le travail en équipe et la réflexion critique

0 Comprendre les enjeux de la veille stratégique

GRS

Notions clefs . Tableau SWOT (grand format : A3)

. Enveloppe contenant les pieces
de puzzle et la description de
I'entreprise (une enveloppe par
équipe)

.- Feuilles & carreaux

Veille stratégique
Forces, Faiblesses,
Opportunités, Menaces.

Eléments internes/ externes
Facteurs influencant la
prise de décision en
entreprise.

Durée : environ 1 heure
Effectif : 15 & 28 participants répartis par équipes de 2 d 4 membres.



FORCES

FAIBLESSES

OPPORTUNITES

Piéces de puzzle recto-verso

L

Technologie
avancée
Utilisation d'une application

de recharge

Futiisation.

etle suivi en temps réel de
a baterie.

Réseau de points

cces 3 un lrge réseau d€
ornes de recharge
partenaires, facitant

Systéme de
récupération des
véhicules
En cos diabandon en
dehors de zones désignées,
récupération colteuse
pour Fentreprise.

Dépendance aux
fournisseurs
Forte dépendance a un seul
fournisseur de atterics,
entainant des risaues en
cas derupture de stock ou
e hausse s prix.

Marque reconnye
Pour réco.
responsabilits

Cott élevé des
abonnements
sontperss
e s par apBOr
e

1 Mot faisant partie

Concurrence
croissante

Nombre croissant de
startups et de grandes
entreprises investissant
dans le secteur de la
mobilité électrique.

Verso :

d'une citation.

o

Tableau SWOT

a compléter

Recto :
1élément du
diagnostic a placer
correctement

</




Mission PG

Activité collaborative dans laquelle les participants optimisent le systéeme
d’'information de I'entreprise GLOBALFOOD. Répartis en groupes de quatre,
chaque participant incarne un responsable de service (commercial,
comptabilité, logistique ou approvisionnement).

L'activité se déroule en quatre missions. Individuellement, chaque participant
analyse le fonctionnement de son service et compléte un schéma de
processus. Ensuite, les membres du groupe assemblent leurs schémas sur une
feuille A2 pour visualiser les interactions entre services. Une mission de
classification des données permet d'aborder la sécurité de I'information en
identifiant les niveaux de confidentialité et les droits d’acceés. Enfin, les
équipes rédigent une lettre de commande d’un Progiciel de Gestion Intégré
(PGI), en expliquant les améliorations attendues.

L'activité repose sur la manipulation de documents (fiches, enveloppes de
services, schémas et modeles de lettre), favorisant I'analyse, la structuration
et la collaboration interservices.

Objectifs pédagogiques
QComprendre le fonctionnement d'un systéme d’'information.
QAnonser et structurer les processus metiers d’'une entreprise.

°Trovcui|ler en collaboration interservices.

°App|iquer les principes de sécurité des données.

Progiciel de gestion |nteg‘re . Fiche consigne (1 par éléve) ‘)

(PGI/ ERP), processus, service , .
: - . Enveloppe contenant le schéma a
commercial, comptabilité, ) o
compléter et les autocollants (1 par éléve)

approvisionnement. Gestion : FeU|I!e A2 V|erg<.e (‘1 par grc?Upe)

des données, habilitations. . Modéle d'e-mail & compléter (1 par groupe)

Circulation d’'informations

logistique,

Durée : environ 1 h 30
Effectif : entre 4 et 30 participants répartis par équipes de 4 membres.
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Schéma a compléter

commande

Contact client

Vérification du stock

. Produits en| Produits
Annulation IR,

Confirmation
commande

Envoyer un message pour —
jar i F
commande
Confirmation de Enregistrement de
commande commande
Envoyer un message de Créerun| Aouteria
CT‘%" compte client
cle existant
o ande d Vérifier le stock
prod

Auto-collants

Y ision 1 : Anaiyser e processus de gestion de vatro service

€ Résumor st principele dovtrssevics

travail P, los classr dans I tableau sivant:

rcoenmeroraimmance. | s oo | Mt e
e onsanrecaromoe | * iaciepusn comma e | S o ks s

Fiche consigne

Solution




Chrono RUN

Chrono Run est un jeu permettant de réviser les notions clés des
programmes de management et sciences de gestion de maniere ludique
et dynamique. Les éléves doivent faire deviner un maximum de mots en un
temps limité, tout en respectant des regles strictes pour éviter les indices
trop évidents.
Le jeu se joue par équipe :
- Un joueur donne une définition ou des indices pour faire deviner le mot
A son équipe.
. Une fois trouvé, on passe au mot suivant.
. Le temps défilant, si les coéquipiers ne trouvent pas le mot, la personne
qui fait deviner, peut décider de passer au mot suivant en disant « je
passe ! »

Objectifs pédagogiques

° Consolider les connaissances des éleves de maniere ludique.

° Favoriser le travail collaboratif en équipe.

0 Rendre I'apprentissage plus engageant et interactif.

Notions clefs

Matériel
S . [ Matériel

organisation, compeétences, . Cartes & mots )

charges, communication, .
9 « Chronométre ou

motivation, systéme
d’information, donnée,
collaboration, Cloud, valeur
ajoutée ...

minuteur.

Durée : 20-25 minutes
Effectif : 5 & 15 participants répartis en 2 ou 3 équipes.



Le mot & faire deviner
est:

PARTIE
PRENANTE

Ce mot désigne toutes personnes ou
groupes de personnes en lien avec
I'organisation.

Elles peuvent étre internes ou externes,
cesontles ...




LOTO des notions

Le LOTO des notions est une activité ludiqgue permettant aux participants
de réviser des notions du programme de maniére interactive et
dynamique. Chaque équipe dispose d'une grille de loto contenant
différents concepts ou notions du programme. L'enseignant annonce ou
affiche une définition, et la premiére équipe qui identifie et coche la notion

correspondante sur sa grille 'annonce "Bingo !". L'équipe qui valide le plus
de mots remporte la partie.

Objectifs pédagogiques

Q Consolider les connaissances des participants de maniéere ludique.

Q Favoriser le travail d'équipe.

° Rendre I'apprentissage plus engageant et interactif.

Notions clefs

Chiffre d'affaires, résultat, + Crilles de loto (1 par equipe)

organisation, compétences, . Diaporama (lien genially)
charges, communication,

motivation, systeme
d’information, donnée,
collaboration, Cloud, valeur
ajoutée ...

Durée : 20- 25 minutes
Effectif : maximum 15 éleves répartis par équipes de 3 & 4 membres.



1 grille de mots par équipe !
Le mot correspondant a la description énoncée apparait systematiguement
sur deux grilles a la fois, il faut étre le plus rapide a le trouver !
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Recrute moi si tu peux !

Ce jeu permet aux participants de se mettre dans la peau d'un recruteur ou
d’un candidat a I'embauche a travers une série d’entretiens courts et
rythmeés (speed dating). L'objectif est de trouver le "match parfait”, c’'est-a-
dire I'association idéale entre un candidat et un poste en entreprise.

Chaque participant recoit un réle :

o Recruteur : il dispose d'une fiche de poste détaillant le profil
recherché.

- Candidat : il recoit un CV avec ses compétences, expériences et
attentes.

Chaque recruteur passe un entretien de quelques minutes avec chaque
candidat. A la fin des entretiens, recruteurs et candidats font leurs choix
mutuels. On peut alors révéler quels étaient les “Matchs parfaits”. Un
systéme de points permet d'évaluer la réussite du jeu

Objectifs pédagogiques

QComprend re le processus de recrutement et ses différentes approches.

QAppre’hender les éléments d'une fiche de poste et d'un CV. (conditions de
travail, compétences, qualifications, valeurs...)

° Découvrir les métiers et formations de I'lT/ systemes d’'information.

Notions clefs —
. 8 CV fictifs

Condition de travail, . 8 fiche de poste fictives
recrutement, Compétence, - Diaporama (lien génially)

qualification, fiche de poste,
Curriculum Vitae, culture
d’entreprise, valeurs, codes.

Durée : 45 minutes a 1 heure
Effectif : 8 a 24 éléves.



Profil
Je suis une candidate ﬁ:a:e:sm
domaine de l'informat 2

FAUSTINE
DUBOIS

Critéres de recherche :

ique avee des
he un poste techniqu
a2 és. Je souhaite travailler dans un
nt stimulant et je intéressée par [

responsabilite

r;:mwhe d'un poste en adéquation
avec mon profil et mes ambitions.
Mon objectif est &!mé?wr une .
entreprise ol je pourai mettre ms
compétences & profit et évoluer
professionnellement.

Langues Parlées
Francais, anglais & itafien

Personnalité

- Organisée, méthodique et
attentive aux détails.

+ Réactive et capable de gérer
des situations d'urgence.

+ Fortement intéressée par 12
sécurité informatique.

Coordonnées
Q@ 1234567890

possibilité de suivre des formation et obtenir des.
ibilité d fons i

certifications.

Parcours Universitaire
+ BUT Réseaux & Télécoms
+ Licence Pro Informatique

Vie Professionnelle

rise.
icien réseau en entrepr
en tant que techni 4 s
S !“;estion et sécutisation d'un réseau d e-nhedr;l;

: Participation 2 des projets d'amélioration

infrastructures {7

Compétences

Expérience en gestion des infrastructures.

informatiques.

dons rés
. Bonne connaissance des connexion:

de la cybersécurité.

Capable de gérer des incidents et de garantir un
. ca ‘
acces fluide aux outils numériques.

eau et

8 Fiches de poste

fictives

8 CV (Curriculum Vitae)
fictifs

Alors,
camatch?

Missions

Rattachement
Hiérarchique :
Direction IT

LES RESPONSABILITES DU POSTE :

* Installer et gérer les
connexions et équipements
informatiques.

* Résoudre les problémes de
réseau et garantir la sécurité
des systémes,

* Assurer la maintenance et le
bon fonctionnement des
infrastructures informatiques.

Perspectives d'évolution

* Evolution possible vers
responsable informatique.
* Formation continue pour
Suivre les évolutions du
secteur.

Niveau recherché
* Expérience de 345 ans

appréciée.

FICHE DE POSTE

Administrateur Réseau

Mission Principale :
Nous cherchons un expert en gestion des systémes et
des connexions informatiques pour assurer e bon
fonctionnement du réseau de lentreprise. Il veille ace
que tous les utilisateurs aient acceés aux outils
numériques de maniére sécurisée et efficace.

Informatiq

Valeurs de Ilentreprise :
* Fiabilite,

* esprit déquipe,

* sécurité

* performance.

Conditions de travail :
* CDI, 35 000 & 42 000 € brut/an
selon expérience.
* Travail sur site avec des
horaires flexibles.

QUALITES REQUISES :

* Proactivité et esprit dinitiative,
* Capacité & travailer sous pression,
* Flexibilité et adaptabiité.

* Esprit d'équipe,

Télécoms, Licence Pro
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Devine I'orga !

Devine I'orga ! est un jeu dynamique et interactif ou les participants
développent leur capacité a identifier et caractériser différentes
organisations. Installés en cercle, ils doivent deviner I'organisation qui leur
a été attribuée en posant des questions auxquelles les autres ne peuvent
répondre que par "oui" ou "non". Tour apreés tour, ils affinent leurs
hypothéses jusqu’a trouver la bonne réponse. Un défi ludique et engageant
pour explorer les différents types d'organisations de maniére active.

Objectifs pédagogiques

Apprendre a caracteériser les organisations en fonction de leur
statut, finalité, secteur d’activité, envergure...

° S’entrainer a formuler des questions pertinentes.

° Favoriser la logique déductive et la coopération entre les éléves

RS

Typologie des organisations :
publiques, privées, lucratives, non
lucratives. Grille individuelle (1 par joueur)
Secteurs d’'activité : primaire,
secondaire, tertiaire. Envergure :

Cartes d jouer (32)

locale, nationale, internationale.
Finalité des organisations :
économique, sociale, sociétale.
Critéres de classification : statut
juridique, ressources, missions,
parties prenantes.

Durée : 20 minutes
Effectif : jusqu’a 30 participants (séparés en petits groupes)



L'ORGANISATION A L

L'ORGANISATION A

L'ORGANISATION A

L'ORGANISATION A

L'ORGANISATION A

POPE

DEVINE L'

Mon organisation
est-elle publique ?
S
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Opération Synergie

Opération Synergie est une simulation immersive de prise de décision
stratégique en entreprise. Chaque équipe représente une entreprise
confrontée a divers événements impactant son développement. En fonction
du scénario énonceé par I'enseignant, des défis stratégiques surgissent et
obligent les équipes a faire des choix décisifs parmi trois options possibles.
Chaque joueur incarne un expert d’'un domaine clé (RH, commercial,
financier) et dispose d'une infographie contenant des informations clefs,
spécifiques a son métier. Ces données, complémentaires entre elles, doivent
étre analyseées collectivement pour identifier la meilleure stratégie a adopter.
Le jeu permet d’explorer un large éventail de décisions stratégiques :
spécialisation ou diversification, domination par les co0ts ou différenciation,
intégration ou externalisation, expansion internationale.

A chaque tour, une seule option est la bonne. Les équipes discutent,
argumentent et choisissent ensemble la meilleure stratégie avant de valider
leur décision.

Objectifs pédagogiques

Q Connaitre et comprendre les différentes stratégies d'entreprise et leurs
implications.

Analyser et interpréter des données internes et externes sous forme de
chiffres, textes et graphiques.

& Favoriser la prise de décision collective. Notions clefs

Stratégies d'entreprise :
spécialisation, diversification,
domination par les coUts,

différenciation.
Modes de croissance :
intégration, externalisation,
internationalisation.

Durée : 1h-1h30
Effectif : 15 a 30 participants répartis par équipes de 3 d 5 membres.
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DECISION A PRENDRE D{?T'.}j

Situation : NeoCorp doit choisir entre développer un casque VR premium avec

des fonctionnalités avancées ou produire un modeéle d’entrée de gamme pour
concurrencer les marques low-cost.

Carte décision./

RELATIONS CLIENTS
RENFORCEES
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Infographie pour 015% V35%
aide & la décision
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Infiltrés !

INFILTRES est un jeu de réle stratégique dans lequel les incarnent les associés
d’'une SARL. Leur objectif est de protéger I'entreprise ou, au contraire, d'en
prendre le contréle en manipulant les décisions. Chaque joueur recoit un réle
secret : certains sont des associés honnétes, d’'autres des infiltrés cherchant &
accumuler des parts sociales.

Le jeu alterne entre phases de négociation, ou les joueurs débattent et tentent
d’influencer les décisions, et des votes lors du conseil d’administration, ou un
licenciement est décidé en fonction du poids des parts détenues. La nuit, alors
que la société sommeille, les associés honnétes ferment les yeux mais les
infiltrés agissent discretement pour affaiblir leurs adversaires.

Les associés honnétes gagnent s'ils éliminent tous les infiltrés, tandis que ces
derniers remportent la partie s’ils contrélent la majorité des parts. Ce jeu
engage les participants dans une réflexion sur la gouvernance d’entreprise, la
prise de décision collective et I'influence stratégique.

Objectifs pédagogiques

0 Comprendre les mécanismes de gouvernance et de prise de décision en
entreprise, en expérimentant l'influence des parts sociales et les dynamiques
de pouvoir entre les acteurs.

Développer des compétences en communication, négociation et
0 argumentation, en incitant les éleves & analyser les situations, défendre leurs
intéréts et coopérer pour atteindre leurs objectifs stratégiques.

Notions clefs

Gouvernance et prise de
décision. Influence des parts
sociales. Pouvoir, manipulation
et alliances. Négociation et
argumentation
Intéréts divergents

Durée : 45 minutes a 1 heure
Effectif : entre 10 et 15 éleves.



VOUS ETES : VOUS ETES : Vous ETes -
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Réles principaux Roéles spéciaux

Verso .
Parts sociales =

,_/ Clefs du pouvoir ! PART
SOCIALE
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Contactez-nous'!

@ www.strate-jeux.com

@ contact@strate-jeux.com




