ANNEXE 2 - LES JEUX D’ENTREPRISE

Cette étude s’est faite a partit du « Guide EDILUDE, 150 jeux de formation pour

Ientreprise et I'insertion » [Edilude, 95].

Nous avons sélectionné des jeux qui sont susceptibles d’étre mis sous support Multimédia. Pour
ce faire nous nous sommes intéressées a ceux qui permettent aux personnes formées d’avoir des
compétences en gestion de projet et gestion d’équipe ainsi qu’en organisation (dans un objectif de
projets collectifs ou d’enseignement au sein du département Génie Productique de I'INSA de
Lyon). Donc, plus des jeux a thématique production et / ou formation (favotiser les rubriques

entreprise et enseignement du guide).

Les jeux présentés dans Edilude peuvent étre classés selon plusieurs criteres :

Durée du jeu

moins de 2 heures

2 heures a une demi journée
demi journée a 1 jour

plus de 1 jour

Nombre de joueurs

2 joueurs
6 a 12 joueurs
> 12 joueurs

Nature du jeu

Formation

Société

livres

Séminaires ludiques

Forme et présentation (qualité du matériel)

Acceptable (codé C dans notre tableau)
Bonne (B)
Excellente (A)

Besoin d’animateur

sans animateur
animateur occasionnel
animateur professionnel

Public - Insertion
. entreprise
- enseignement
Rubriques +  Commerce - Distribution - Marketing

Communication - Relation humaines
Comptabilité

Connaissances de base - Remise a niveau
Création d’entreprise

Développement personnel

Formation de formateurs

Formations juridiques et socio-économiques
Formations littéraires et linguistiques
Gestion commercial - Technique de vente
Gestion de lentreprise

Gestion du personnel - Relations sociales
Gestion financiere

Immobilier - Banques - Assurances -
Industrie diverses

Insertion

Management - technique de direction
Méthode de travail - Efficacité personnelle
Négociation

Production - Qualité - Stocks
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- Stratégie

Support

- Sans support

+ Avec support

+ Avec Informatique

- Avec support et informatique

Type d’activité ou topologie de
fonctionnement

« Activité paralléle :
individus en étoile autour du formateur
« Activité coopérative :
individus communiquant entre eux
- Actvité concurrente :
compétition entre individus
« Activité coopérative et concurrente :
sous groupes concurrents. Coopération au sein
d’un sous-groupe.

Otrdre de grandeur du prix

- moins de 1000 F

- entre 1000 et 5000 F

- entre 5000 et 15000 F
« entre 15000 et 30000 F
+  plus de 30000 F

Pour étre conforme au chapitre III sur les jeux, nous ne nous intéresserons qu’au jeu qui
présente un nombre de joueurs minimum inférieur ou égal a 8, limite imposée par notre étude sur
les animations de jeu de réle et entreprise (voir tabeau).

226




NOMBRE DE JOUEURS ~

3315

ANIMATEUR OBLIGATOIRE b

m
m
p
93

PRESENTATION B B B H

el

plus de 30000 F X

de 15000 a 30000 F

de 5000 a 15000 F

de 1000 a 5000 F X

PRIX

moins de 1000 F X

coopérativeconcurrente

Icompétitive/concurrente X

TE

coopérative x| x

parallele

solitaire

AT

comm. - relation humaine X

gestion de l'entreprise

économie

environnement d'entreprise

stocks - logistique

techniques de direction

gestion du personnel

management

gestion de projet

circuits de I'entreprise X
n
= pualité X
"D o
cY Jstratégie Ix |

e Yorganisation - prariffication §y | x |

2 production

>

[COMMUNIQUEZ ... C'EST GAGNE

TEOC
[ABALONE
[ACTION PRO

UT LES COULEURS

o

EU DES PARTENAIRES SOCIAUX

JEU DU KANBAN

JEUSS
TT GAMES - JEUX "JUSTE A TEMPS"

KI'T"CASH

IGESTION DE PRODUCTION

PEU DE LA MAINTENANCE

DECISION SANS APPEL

DEFI AU TEMPS

DECISION BASE
ENTREPOT

[CONCERTO

[GENERALIST

[GEST'PROD
INEQUALIS

D'AMECO

227




ANNEXE 2 - LES JEUX D’ENTREPRISE

alvs - 5 1] 7 | L1 ] 1% ] 1 | 1] SAT0YW.a XnN4al zs)
ocezr N x flo [ | ! <] <] E SERN __ AONATIVHI VINOIS
oorez I X llo % <| | <| 1 ] | I YIAIVNVIN MOAVHS
ores Ml fl< ] x 11 1x] | ANDINVNAA HY
sreor fI X JiI< s _ <1< 1 1 1 1=l aLvody
9189 X jjmo s . HRE 1 | 1x]x] NLLOVAY
oceor |l X Jjf< » " %l ] ] ] SHSS=INOUJ ‘SASSHINOUd
ores m » ] <I><] | 1 Ix]x] LSdD0dd
vce9 JIX flII< s > <I><] | | Ix] ] ANOVD 1Sd.D " ZAIJINV'd]
og el < " » I 1 ] | SHAWSIOV.LNAIO
ziee Mx [l x v %) =< [ =] | OJANIQYUO
< < % " < I<] Ix]x] AI9ALVYLS L9 INGNEOVNVI
(URE4! O |l v < < I x]<] | ] FONATIVHO LN=WAOVNVIN
Zled @ " " % 111 ] HVIAQVIVHVIA
TLE6 < " " x 1 =] =] <] ANLLIANT
ogezl J X Jf < M s <] | =] <] XNVASSIVA S3A TYNLOVANNVI VIJ
orEsl < = = || <] x] LYASEA Nd SIoY SEA 40T
cre9 <= " 1< | |x] ods Loi|
GTe9 11 " = <| | ]=]x] - omsm,:u__
ZIeo m > 1 = 2 x_ . NOTILLNVHOE LDij
RNE s
W gl g 2 8 5
o ol g ‘B & c g
5 R L 3|8 2|5 g gl 2 S =
w S oL =] |l g IS} o |8l=| S op L
ol -z lL[(8]|8]|e o9 cls =S| 8 B|s [=1
3 °cfsial2]1818]18[° 215 |2|=2lels]..|C|5 \
=2 |B|R18]o] o] o i B gletdlalzlg|2
u x|l 2 ISl 2(25].2]5 ol o S cf e
o lelElBlslelelelz|ElE] ] Tl el 2] gl 5] 8 ele| |.[E|E
o ElE eS8 S EFRIE R EREEE 2|8 cla 21815
& el |8(2] e8| alelE]E slgls|elels|R&|2|e|lz]|3
3 m%muwm.mo,mmmmmmm_wmhmm@mmmwm
2 <fojals|s(=lelalg|Slalgle|SlslslZIBISIEI S5 2|&]| Sl
X14d mEESu__ SANdNINA N3l

HSNIdELLNGT ¥N0d NOLLVINYMOA Ad XNd[ - 7 IXINNV



	Pont d'embarquement
	Titre
	Remerciements
	Poeme
	Sommaire générale
	Liste des figures
	Introduction générale
	Chapitre 1 : Les nouvelles technologies et leurs usages
	Chapitre 2 : L'homme apprenant
	Chapitre 3 : La pédagogie de jeu
	Chapitre 4 : La conception de systèmes d'apprentissage
	Chapitre 5 : La réalisation de systèmes coopératifs
	Conclusion générale
	Bibliographie
	Annexe 1
	Annexe 2
	Annexe 3
	Folio administratif

