
Les 
STRATÉJEUX

Activités
pédagogiques &

ludiques

Découvrez 12 activités pédagogiques ludiques pour dynamiser
l’enseignement du management et des sciences de gestion.
Conçus pour être à la fois stimulants, intéractifs et accessibles,
ces ateliers transforment l’apprentissage en une expérience
engageante et motivante.

 Escape game, jeux de stratégie, défis collaboratifs…
 Adaptés aux programmes en économie-gestion
 Faciles à mettre en place en classe
 Pensés pour captiver et impliquer tous les élèves/ étudiants.

L’apprentissage devient un jeu d’équipe.



Les STRATÉJEUX transforment la classe en un espace dynamique et
collaboratif où les élèves apprennent en s’amusant, relèvent des
défis ensemble et mettent en pratique leurs connaissances
théoriques à travers des situations concrètes.

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

Flexibles : adaptés lycée au supérieur, s'adaptent à 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 : chaque enseignant choisit ce qui convient le
mieux à sa classe et à son style d’animation.

Pour une expérience optimale, testez les jeux par vous même avant
la mise en place !

Introduction



BUSINESS BLUFF !1.

Activités
   2. START-UP SPRINT 

   3. CHALLENGE INNOVATION SOCIÉTALE

   4. JEU DE PISTE NUMÉRIQUE 

   5. PUZZLE DIAGNOSTIC  

   6. MISSION PGI

   7. CHRONO RUN

   8. LOTO DES NOTIONS

   9. RECRUTE MOI SI TU PEUX 

   10. DEVINE L’ORGA ! 

   11. OPÉRATION SYNERGIE

   12. INFILTRÉS !



Objectifs pédagogiques

Matériel
Notions clefs

Résultat (bénéfice, perte),
Chiffre d’affaires, Bilan
fonctionnel, Produits/
Charges. FRNG, BFR,

Trésorerie. Investissement,
Financement.

Business BLUFF !
Jeu de simulation de speed dating entre investisseurs et entrepreneurs. Une
partie des participants joue le rôle des entrepreneurs cherchant à lever des
fonds. L’autre partie incarne des investisseurs qui doivent analyser les
entreprises et décider où placer leur argent.

Investisseur : Votre objectif est d’investir intelligemment pour faire
fructifier votre argent. Certaines entreprises sont très 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 à l’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 à jouer sur les apparences !

Analyser des indicateurs financiers pour orienter une décision.

Expérimenter une stratégie d’investissement.

Développer des compétences en communication et négociation.

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

Cartes “entreprise”
Fiche d’aide aux calculs
Diaporama (lien Genially)
Monnaie fictive



Recto

Verso



Objectifs pédagogiques

Matériel
Notions clefs

Introduction au Mix
marketing

Offre, Produit, Prix. 
Start-up, modèle

économique.
Entrepreneuriat.

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 à partir de cartes aléatoires définissant un secteur d'activité, une
cible (persona) et une contrainte technique (ex : utiliser une plateforme
numérique). 
Les équipes doivent définir leur concept, nom, logo et prix, puis présenter
leur projet en quelques minutes. L’animateur/enseignant, un jury ou
l’ensemble des participants évalue les idées selon des critères d’originalité,
de faisabilité et de pertinence.

Développer la créativité et l’initiative entrepreneuriale.

S’entraîner à la présentation d’idées.

Travailler en équipe et gérer un temps imparti.

Structurer un modèle économique.

Durée : 45 minutes à 1 heure
Effectif : 15 à 30 élèves répartis par équipes de 3 à 5 membres.

Cartes “Thème”
Cartes “Cibles”
Cartes “Contrainte”
Fiche n°1 : Description du concept 
Fiche n°2 : Business model CANVAS
Crayons de couleur (facultatif)



Fiche à
completer n°1

Fiche à
compléter n°2 

Grand
format (A3)

Carte à piocher 



Objectifs pédagogiques

Matériel
Notions clefs

Économie sociale et solidaire
(ESS), Entreprise à impact,

RSE (Responsabilité
Sociétale des Entreprises), 

Modèle économique durable
Développement durable

Challenge innovation
sociétale

Cet atelier propose aux participants de réfléchir à des solutions
innovantes pour répondre à des enjeux sociétaux. Chaque équipe pioche
une carte "Question de société" qui sert de thématique et une carte
"Contrainte" pour orienter leur réflexion. Ensuite, ils doivent :

Inventer une organisation à impact (entreprise de l'économie sociale
et solidaire ou association) et présenter son modèle économique.

1.

Ou bien Développer une stratégie RSE pour une entreprise existante
en fonction de la thématique tirée.

2.

Les équipes présentent ensuite leur projet et débattent sur sa pertinence
et son impact sociétal.

Explorer les différents domaines d’activités de l’ESS 

S’entraîner à la présentation d’idées.

Structurer un modèle économique à impact 

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

Cartes “Contrainte”
Cartes “Question de société”
Fiche n°1 : Inventez un organisation
Fiche n°2 : Démarche RSE
Crayons de couleur (facultatif)



Fiche à
compléter n°1

Fiche à
compléter n°2

Cartes à piocher



Objectifs pédagogiques

Matériel

Notions clefs

PGI (Progiciel de Gestion
Intégrée), Processus de

traitement de l'information,
E-commerce et

Marketplace, Codage et
Cybersécurité,

Réglementation RGPD

Jeu de piste numérique

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

Développer la collaboration et la logique déductive.

Stimuler la compétence en recherche et vérification d'informations.

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

Durée : environ 1 h 30, variable selon la taille de l’établissement
Effectif idéal : 15 à 25 participants ( 5 équipes de 3 à 5 participants.)

Affiches à énigme (grand format)
Livrets élèves (1 par équipe)
Smartphone pour scanner QR
code (1 par équipe)
Vidéo de lancement
Logiciel de gestion de vie scolaire
(type Pronote ou ENT)



Affiches à énigmes
(format A3)

Livrets élèves (1 par équipe) 



Objectifs pédagogiques

Matériel

Notions clefs

Veille stratégique
Forces, Faiblesses,

Opportunités, Menaces.
Éléments internes/ externes

Facteurs influençant la
prise de décision en

entreprise.

Puzzle diagnostic

Le Puzzle Diagnostic est une activité collaborative où les participants
reconstituent le diagnostic stratégique d’une entreprise en assemblant
les différentes pièces 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 pièces retournées révèlent une citation cachée (de Michael
Porter), que les élèves devront interpréter et relier à leur analyse.

Apprendre à réaliser le diagnostic stratégique

Favoriser le travail en équipe et la réflexion critique

Comprendre les enjeux de la veille stratégique

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

Tableau SWOT (grand format : A3)
Enveloppe contenant les pièces
de puzzle et la description de
l’entreprise (une enveloppe par
équipe)
Feuilles à carreaux



Tableau SWOT
à compléter

Pièces de puzzle recto-verso Recto : 
1 élément du

diagnostic à placer
correctement

Verso : 
1 Mot faisant partie

d’une citation.



Objectifs pédagogiques

MatérielNotions clefs
Progiciel de gestion intégré

(PGI/ ERP), processus, service
commercial, comptabilité,

logistique,
approvisionnement. Gestion
des données, habilitations.
Circulation d’informations 

Comprendre le fonctionnement d’un système d’information.

Analyser et structurer les processus métiers d’une entreprise.

Travailler en collaboration interservices.

Appliquer les principes de sécurité des données.

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

Mission PGI
Activité collaborative dans laquelle les participants optimisent le système
d’information de l’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 complète 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 l’information en
identifiant les niveaux de confidentialité et les droits d’accès. 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 modèles de lettre), favorisant l’analyse, la structuration
et la collaboration interservices.

Fiche consigne (1 par élève)
Enveloppe contenant le schéma à
compléter et les autocollants (1 par élève)
Feuille A2 vierge (1 par groupe)
Modèle d’e-mail à compléter (1 par groupe) 



Schéma à compléter Auto-collants

Fiche consigne Solution



Objectifs pédagogiques

Matériel
Notions clefs

Chiffre d’affaires, résultat,
organisation, compétences,

charges, communication,
motivation, système

d’information, donnée,
collaboration, Cloud, valeur

ajoutée …

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

Chrono RUN
Chrono Run est un jeu permettant de réviser les notions clés des
programmes de management et sciences de gestion de manière ludique
et dynamique. Les élèves doivent faire deviner un maximum de mots en un
temps limité, tout en respectant des règles 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
à 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 ! »

Cartes à mots 

Chronomètre ou

minuteur.

Consolider les connaissances des élèves de manière ludique.

Favoriser le travail collaboratif en équipe.

Rendre l’apprentissage plus engageant et interactif.



CHRÉS
PARTIE

PRENANTE
MO

Le mot à faire deviner
est :

Le mot à faire deviner 

Le mot à faire deviner 

Le m
ot à

 

Ce mot désigne toutes personnes ou
groupes de personnes en lien avec

l’organisation. 
Elles peuvent être internes ou externes, 

ce sont les …



Objectifs pédagogiques

Matériel

LOTO des notions 

Le LOTO des notions est une activité ludique permettant aux participants
de réviser des notions du programme de manière 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 première équipe qui identifie et coche la notion
correspondante sur sa grille l’annonce "Bingo !". L'équipe qui valide le plus
de mots remporte la partie.

Consolider les connaissances des participants de manière ludique.

Favoriser le travail d’équipe.

Rendre l’apprentissage plus engageant et interactif.

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

Notions clefs

Chiffre d’affaires, résultat,
organisation, compétences,

charges, communication,
motivation, système

d’information, donnée,
collaboration, Cloud, valeur

ajoutée …

Grilles de loto (1 par équipe)

Diaporama (lien genially)



C’EST
GAGNÉ !

C’EST
GAGNÉ !

C’EST
GAGNÉ !

1 grille de mots par équipe ! 
Le mot correspondant à la description énoncée apparaît systématiquement

sur deux grilles à la fois, il faut être le plus rapide à le trouver !

Nouvelle partie,
nouvelles grilles !



Objectifs pédagogiques

Matériel
Notions clefs

Condition de travail,
recrutement, Compétence,

qualification, fiche de poste,
Curriculum Vitae, culture

d’entreprise, valeurs, codes. 

Comprendre le processus de recrutement et ses différentes approches.

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

Découvrir les métiers et formations de l’IT/ systèmes d’information.

Durée : 45 minutes à 1 heure
Effectif : 8 à 24 élèves.

Recrute moi si tu peux !
Ce jeu permet aux participants de se mettre dans la peau d’un recruteur ou
d’un candidat à l’embauche à travers une série d’entretiens courts et
rythmés (speed dating). L’objectif est de trouver le "match parfait", c’est-à-
dire l’association idéale entre un candidat et un poste en entreprise.

Chaque participant reçoit un rôle :
Recruteur : il dispose d’une fiche de poste détaillant le profil
recherché.
Candidat : il reçoit un CV avec ses compétences, expériences et
attentes.

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

8 CV fictifs
8 fiche de poste fictives
Diaporama (lien génially)



8 CV (Curriculum Vitae)
fictifs

8 Fiches de poste
fictives

Alors, 
ça match ?



Objectifs pédagogiques

Notions clefs

Typologie des organisations :
publiques, privées, lucratives, non

lucratives.
Secteurs d’activité : primaire,

secondaire, tertiaire. Envergure :
locale, nationale, internationale.

Finalité des organisations :
économique, sociale, sociétale.

Critères de classification : statut
juridique, ressources, missions,

parties prenantes.

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

S’entrainer à formuler des questions pertinentes. 

Favoriser la logique déductive et la coopération entre les élèves

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

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

Matériel

Cartes à jouer (32)

Grille individuelle (1 par joueur)



Mon organisation
est-elle publique ?

Verso

Recto



Objectifs pédagogiques

Notions clefs

Stratégies d’entreprise :
spécialisation, diversification,

domination par les coûts,
différenciation.

Modes de croissance :
intégration, externalisation,

internationalisation.

Connaître 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.

Durée : 1 h- 1h30
Effectif : 15 à 30 participants répartis par équipes de 3 à 5 membres.

Opération Synergie
Opération Synergie est une simulation immersive de prise de décision
stratégique en entreprise. Chaque équipe représente une entreprise
confrontée à divers événements impactant son développement. En fonction
du scénario énoncé par l’enseignant, des défis stratégiques surgissent et
obligent les équipes à 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 à son métier. Ces données, complémentaires entre elles, doivent
être analysées collectivement pour identifier la meilleure stratégie à adopter.
Le jeu permet d’explorer un large éventail de décisions stratégiques :
spécialisation ou diversification, domination par les coûts ou différenciation,
intégration ou externalisation, expansion internationale. 
À chaque tour, une seule option est la bonne. Les équipes discutent,
argumentent et choisissent ensemble la meilleure stratégie avant de valider
leur décision.



Carte décision 

Infographie pour
aide à la décision



Objectifs pédagogiques

Notions clefs
Gouvernance et prise de

décision. Influence des parts
sociales. Pouvoir, manipulation

et alliances. Négociation et
argumentation

Intérêts divergents

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
argumentation, en incitant les élèves à analyser les situations, défendre leurs
intérêts et coopérer pour atteindre leurs objectifs stratégiques.

Durée : 45 minutes à 1 heure
Effectif : entre 10 et 15 élèves.

Infiltrés !
INFILTRÉS est un jeu de rôle stratégique dans lequel les  incarnent les associés
d’une SARL. Leur objectif est de protéger l’entreprise ou, au contraire, d’en
prendre le contrôle en manipulant les décisions. Chaque joueur reçoit un rôle
secret : certains sont des associés honnêtes, d’autres des infiltrés cherchant à
accumuler des parts sociales.
Le jeu alterne entre phases de négociation, où les joueurs débattent et tentent
d’influencer les décisions, et des votes lors du conseil d’administration, où un
licenciement est décidé en fonction du poids des parts détenues. La nuit, alors
que la société sommeille, les associés honnêtes ferment les yeux mais les
infiltrés agissent discrètement pour affaiblir leurs adversaires.
Les associés honnêtes gagnent s’ils éliminent tous les infiltrés, tandis que ces
derniers remportent la partie s’ils contrôlent la majorité des parts. Ce jeu
engage les participants dans une réflexion sur la gouvernance d’entreprise, la
prise de décision collective et l’influence stratégique.



Rôles spéciauxRôles principaux 

Parts sociales =
Clefs du pouvoir !

Verso



Envie de tester un STRATÉJEU dans votre classe ?
Contactez-nous pour recevoir une activité à tester !

contact@strate-jeux.com

Contactez-nous !

www.strate-jeux.com

Ne pas jetter sur la voie publique 


