SEMINAIRES et JEUX D'ENTREPRISE
basés sur la PEDAGOGIE ACTIVE®




Partager les expériences Accompagner le changement

Le CIPE est un organisme de formation agréé depuis 1985 sous le
numéro 11755704775. Dj DOtOdOCI’(

Nous établissons conventions de formation et programmes détaillés
pour vos dossiers de prise en charge auprés de votre OPCA. Le CIPE est référencé dans le DataDock
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LE CIPE / Depuis 1985

Créé en 1985, le Centre International de la Pédagogie
d'Entreprise est un Cabinet conseil en formation,

spécialiste de 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.

Nos missions

/ Auprés des Entreprises : Favoriser la réussite des projets de I'entreprise en étant le catalyseur du changement

des comportements et des pratiques.

/ Auprés de I'Enseignement : Favoriser les apprentissages en mettant a disposition des enseignants des outils pédagogiques

performants qui facilitent la compréhension des concepts et I'appropriation de nouveaux comportements et pratiques.

/ Auprés des Professionnels de la Formation : Mettre a disposition des formateurs des outils pédagogiques innovants,

et adaptés a leurs besoins.

Notre savoir-faire

/ Développer et animer des actions de formation originales basées sur les jeux d'entreprise, jeux de réles, études de cas,

simulateurs, didacticiels, ...

/ Transférer a des formateurs la compétence d'animer des séminaires a partir d'instruments pédagogiques congus par le CIPE

et adaptés au besoin de chaque entreprise, ou chaque enseignement.

(1) la Pédagogie Active® est une marque déposée du CIPE : elle place I'apprenant en situation d'acteur, rendant le processus

d'apprentissage inductif. Elle favorise ainsi I'ancrage et la mémorisation des connaissances.
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5 millions de personnes formées
20 entreprises clientes au CAC 40

entreprises 400 séminaires
380 clientes sur mesure

% de nos clients accompagnés a l'international

100 000 étudiants formeés par an

2 000 établissements équipés

1er fournisseur de jeux de
I'enseignement supérieur

Présent dans 15 pays

500 professionnels de la formation

100 Cabinets
de conseil

100 Consultants indépendants

300 Organismes
de formation



LES 7 PRINCIPES DE LA PEDAGOGIE ACTIVE®

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Démarche expérimentale inductive : I'adulte apprend en faisant
(acteur), en découvrant lui-méme les régles (pédagogie de la

découverte, et par I'erreur).

Logique et répétition : pour étre appropriées, les compétences
a acquérir doivent étre logiques, marquantes et revues 3 fois

de 3 facons différentes.

Distanciation affective : elle permet de créer les conditions

psychoaffectives pour que I'apprenant accepte la transformation,
le changement (conflit sociocognitif) : I'apprenant applique plus facilement ce qu'il a trouvé tout seul (Cf : MUGNY et
CARUGATI, La théorie du conflit sociocognitif ; Albert BANDURA, L'apprentissage social ; Gabriel MUGNY, Psychologie sociale

et développement cognitif).

Méthodes d'apprentissage variées et rythmées : pour passer un maximum de messages a un groupe d'apprenants, il faut
s'adresser toutes les typologies d'intelligences (cf : GARDNER, Les 8 intelligences multiples) et respecter les rythmes de la
mémoire de travail (cf : MILLER, La régle du 7 +/- 2)

Interaction et émulation du groupe : tout I'intérét du « faire faire en groupe » repose sur la puissance de |'échange et du

partage, lequel est décuplé par la notion de challenge présente dans le jeu.

Prédominance du visuel : La vision est le sens le plus évolué de 'Homme, aussi est-il capital d'insister sur I'aspect visuel pour

assurer une meilleure capture de l'information : mises en scene et accroches visuelles fortes (couleurs, affiches, cartes, ...).

Sens et plaisir : ils favorisent I'ancrage de I'apprentissage dans la mémoire permanente.

Pour en savoir plus : visualisez le diaporama sonorisé sur la Pédagogie Active®, en vous rendant sur :

http://www.cipe.fr/presentation/la-pedagogie-active/ ou flashez ce code :
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ACHAT, VENTE, MARKETING

Le jeu des ACHATS

Une mise en situation interactive pour
comprendre le métier d'acheteur

Le jeu des ACHATS / Mettre en pratique le métier d'acheteur

Le jeu des Achats est un jeu de mise en situation : il a pour objectif d'apporter a
chacun les connaissances nécessaires et les outils pour comprendre le métier

d'acheteur.

Il s'agit d'un ensemble de cas et d'une simulation (le processus achat, le cahier
des charges, la négociation, la gestion du portefeuille fournisseur, ...)

permettant de mettre en avant les bonnes pratiques du métier d'acheteur.

En fin de jeu, les participants comprennent les composantes opérationnelles et
la dimension stratégique du métier. L'acheteur apparaft comme le gestionnaire

des ressources extérieures de I'entreprise.

CIPE - Le changement en jeu

8 0,5a1jour

Le jeu des

Achats




BUSINESS MODEL / Ie jeu de I'innovation

"Business Model, le jeu de I'innovation®" permet :
- de s'approprier une méthodologie pour construire un business model,
- de formuler des choix alternatifs

- et d'approcher le Business Plan.

Les équipes analysent les marchés existants sous 3 angles : Distribution,
Positionnement de |I'Offre et Relation Client. Puis, elles expriment leurs intentions
de business model en travaillant sur le « canvas » (canevas sous la forme d'une
grande affiche murale représentant toutes les composantes du business model).
En cohérence avec les marchés, elles définissent leurs investissements en termes
de distribution, positionnement et relation client ; puis elles construisent leur
business plan. La derniere étape introduit une matrice de génération de business

model qui les pousse a imaginer d'autres business model encore plus novateurs.

INCOGAMIE, le jeu des Incoterms® 2010 / sécuriser ses échanges
internationaux

Les participants jouent en équipes autour de plateaux de jeu représentant des
études : ces dernieres permettent d'aborder une grande diversité de situations
en termes de pays acheteurs / vendeurs, modes de transports, types de
marchandises, délais, ... Chaque équipe doit s'assurer de la bonne mise en
ceuvre des Incoterms® 2010, et expliquer sa démarche aupres des autres

équipes, qui vont noter la prestation.

Le jeu comprend divers exercices de niveaux variés et des formulaires

officiels constituant une pédagogie progressive et opérationnelle.

ATOUT CLIENT, la relation clientéle durable / développer la relation
client dans la banque

La connaissance du client est fondamentale pour améliorer les performances
commerciales. Ce jeu a été créé pour donner des pistes concretes pour
développer une relation client pérenne. A l'issue de la formation, les participants
savent proposer le bon produit au bon client, au bon moment et avec des
arguments efficaces.
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COMMUNICATION

Com'Essentiels, les fondamentaux
de la communication

Découvrir les composantes de la communication,
afin d'identifier les contributions de chacun.

Com'Essentiels, les fondamentaux de la communication / se
familiariser avec les concepts de base de la communication

Com'Essentiels est un jeu de sensibilisation : il a pour objectif d'apporter a
chacun les connaissances nécessaires pour prendre conscience des enjeux de la

communication.

Il s'agit d'un ensemble de mises en situation et d'exercices (Le conseil des
nations, L'age du capitaine, Le diagnostic de COMOTOP, L'analyse de vidéos)
permettant de mettre en avant les composantes de la communication : moi, les

personnes, le message, et le systéme.

Les stagiaires construisent également le schéma de la communication, et

analysent les points faibles de 3 communications présentées sur des vidéos.

En fin de jeu, le constat est clair : chacun est partie prenante pour une

communication efficace.
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Com'Tact, communiquer avec efficacité / développer sa communication
orale et écrite

Com'Tact est un jeu permettant de s'entrainer et de maitriser 10 situations de
communication : Se présenter, Oser communiquer avec tous, Rédiger un mail,
Faire une présentation, Rédiger une note synthétique, Lire un texte en public,
Utiliser les bons mots, Mener un dialogue fructueux, Participer a une réunion,

Participer a une négociation.

Les stagiaires jouent le réle de consultants en communication, et doivent venir en
aide a Kim, jeune embauchée qui rencontre des difficultés en communication.

L'équipe gagnante est celle qui fera le plus baisser le niveau de stress de Kim !

Com'Expert, manager sa communication / maitriser toutes les situations

de communication

Com'Expert s'adresse a un public maitrisant déja les percepts de base de la

communication, mais souhaitant maftriser les situations "délicates". Pour ce faire,

le jeu s'appuie sur des pédagogies variées (mises en situations, exercices, jeux de

réles, challenges), et aborde 3 thématiques progressives :

- Les perceptions, faits, ressentis : admettre les diversités pour savoir s'adapter

- Les 5 attitudes de communication : analyser les attitudes, comprendre leurs
caractéristiques, savoir les mettre en ceuvre a bon escient, faire son propre
diagnostic (repérer ses pistes d'amélioration)

- l'assertivité : principes et outils pour appliquer une attitude assertive

Com'Projet, communiquer dans le projet / définir et mettre en ceuvre
une communication adaptée au sein d'un projet

Com'Projet est un jeu destiné a développer les compétences a communiquer en
situation professionnelle. Il repose sur un challenge d'équipes engagées dans un
projet : concevoir pour une ONG le meilleur dispositif pour parachuter un
équipement de sauvetage de populations. Chaque équipe construit un prototype,
puis le soumet a un test de largage qui risque d'étre fatal !

Tout au long de ce projet, les équipes s'entrainent a réaliser 10 situations de
communication : minute de lancement, réalisation d'un PowerPoint, présentation
(avec et sans PowerPoint), feedback, e-mail d'invitation, annonce de résultats,

réunion a distance, minute de cléture, support (BlogPost, Infographie, Poster).

CIPE - Le changement en jeu

g 1jour

Com'Tact

Communiguer avec efficacité

Z 1jour

Com'Expert

Manager sa communication

Z 1jour

SOS

Com'Projet

Communiquer dans le projet




CONNAISSANCE DE L'ENTREPRISE

Ariane, les processus
de I'entreprise
Découvrir le fonctionnement de son

entreprise, et identifier sa propre
contribution

ARIANE, Les processus de |'entreprise / découvrir le fonctionnement de
son entreprise

Quand une entreprise se réorganise autour de ses processus, I'objectif final est

de décloisonner les services pour satisfaire ses clients au meilleur co(t.

Pour atteindre ce résultat il faut impliquer tout le personnel et dégager une

synergie optimale.

Ateliers en sous-groupes, restitutions sur des affichages puis échanges
permettent aux participants de découvrir les processus et leurs interactions, et

de reconstruire la cartographie (des processus) de leur entreprise.

La pédagogie est progressive et s'adapte aux différents publics de I'entreprise.

CIPE — Le changement en jeu
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MARCO POLO, la connaissance de |'entreprise /

intégrer les nouveaux collaborateurs

"Chacun doit émettre des suggestions d'amélioration" entend-on souvent dans les
entreprises. Le probleme, c'est que si le salarié ne comprend pas le
fonctionnement de son entreprise il ne peut contribuer a la démarche de progres :
les produits, les processus, I'organisation des services, les orientations
stratégiques sont autant de connaissances de base nécessaires pour que le salarié
devienne un véritable acteur du progrés.

Ateliers en sous-groupes, restitutions sur des affichages puis échanges permettent
aux participants de découvrir le fonctionnement de leur entreprise.

La pédagogie est progressive et s'adapte a tous les publics de I'entreprise.

NEMO, voyage au cceur de I'entreprise / connaitre I'organisation de son
entreprise

De nombreuses sociétés décident d'impliquer I'ensemble du personnel dans un
projet commun. L'ennui c'est que bien souvent les intéressés ne connaissent pas
le fonctionnement de leur propre entreprise :

- Pourquoi les commergants changent-ils souvent les programmes de fabrication ?
- A quoi servent les audits qualité ?
- Qui dirige le service de Maintenance ?

Mieux connaitre |'entreprise favorise |I'émergence d'une culture d'entreprise et
diminue la résistance au changement.

Le Jeu Nemo permet a chacun de découvrir les relations qui existent entre son
propre travail et le reste de |'organisation. Les missions des services et des
interlocuteurs sont identifiées et les entités les moins connues font I'objet d'une
visite sur le terrain.

CIPE - Le changement en jeu
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BUSINESS CLASSE / s'initier au pilotage de I'entreprise

Business Classe est un jeu destiné a un public peu familier avec le monde
de l'entreprise. En reproduisant la vie d'une société qui fabrique des
produits destinés aux sports de glisse (surf, snowboard), il offre aux
participants la possibilité de prendre des décisions opérationnelles

(acheter, produire, vendre) et stratégiques (innover, investir, développer,
)

Il met en évidence le réle des grandes fonctions (Ventes, Production,
Finances, Ressources humaines) et la facon dont se prennent les décisions
dans un environnement compétitif. Il permet d'explorer le modele
comptable et les techniques de base du management (anticiper,

optimiser, réagir, améliorer).

GALILEE, le jeu des valeurs / s'approprier les valeurs de I'entreprise

L'adhésion a des valeurs communes permet de rapprocher les employés
au sein de I'entreprise. Mais |'appropriation des valeurs n'est pas une
démarche aisée ; I'utilisation d'un jeu d'entreprise aide a faire passer les

messages et a renforcer I'adhésion.

En petites équipes, les participants jouent des réles qui illustrent telle ou
telle valeur. Les autres équipes doivent deviner quelle valeur est

représentée.

En deuxiéme partie, ils mettent en scéne des débats sur des sujets liés aux
valeurs qui impliquent des points de vue opposés ; enfin, ils réalisent la

synthése de leurs échanges.

CIPE - Le changement en jeu
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CREATIVITE ET INNOVATION

Business Model,
le jeu du marketing

Développer des nouveaux business
models avec des outils stratégiques et
opérationnels

BUSINESS MODEL / le jeu du marketing

"Business Model, le jeu de I'innovation®" permet :
- de s'approprier une méthodologie pour construire un business model,

- de formuler des choix alternatifs, et d'approcher le Business Plan.

Les équipes analysent les marchés existants sous 3 angles : Distribution,
Positionnement de I'Offre et Relation Client. Puis, elles expriment leurs intentions
de business model en travaillant sur le « canvas » (canevas sous la forme d'une
grande affiche murale représentant toutes les composantes du business model).
En cohérence avec les marchés, elles définissent leurs investissements en termes
de distribution, positionnement et relation client ; enfin elles construisent leur
business plan. La derniére étape introduit une matrice de génération de business

model qui les pousse a imaginer d'autres business model encore plus novateurs.

CREATIV' / le jeu des idées neuves

Ce jeu est destiné a tout public : il a pour objectif de familiariser les participants

avec des méthodes de créativité simples et a la portée de tous.

Il s'appuie sur une pédagogie progressive permettant aux participants :

- d'étre en situation de créativité afin d'en analyser le déroulement, et les bonnes
pratiques

- de s'entrainer a la pratique de méthodes de production d'idées simples, et de
constater que tout le monde peut étre créatif

- de mettre en application les méthodes sur un cas concret, et d'analyser le
fonctionnement de I'équipe

- d'aller plus loin en réfléchissant a la problématique : "la créativité et moi"

CIPE — Le changement en jeu
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DEVELOPPEMENT DURABLE, HQSE

Affreux Jojo,
Santé & Sécurité au travail

Respecter les comportements professionnels
de sécurité

AFFREUX JOJO Santé & Sécurité au travail /
sensibiliser aux risques professionnels

Affreux Jojo est un support de formation ludique dans lequel un employé passe
son temps a tromper la mort : tantot il ne savait pas, tantot il n'a pas fait
attention, tantot il a tenté le diable !

Pour chacune des situations, les équipes doivent analyser les risques encourus
et proposer une démarche préventive. L'équipe gagnante est celle qui préserve
au mieux l'intégrité de Jojo, de ses collegues, et de son entreprise.

CIPE — Le changement en jeu
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L'ENJEU, le développement durable - Sensibilisation /
découvrir les principes du développement durable

Les participants sont responsables d'un supermarché qui a décidé d'appliquer
une démarche de Développement durable. IIs doivent réaliser un parcours a
travers 64 enjeux qui sont autant de défis a relever dans le champ des 3P
(Planéte, Personnes et Profit).

L'équipe gagnante est celle qui a fait les meilleurs choix de priorité et répondu

de facon pertinente aux questions qui lui sont posées par les autres équipes.

L'ENJEU, le développement durable - Stratégie / mettre en ceuvre
une démarche

L'objectif de ce jeu est d'entrainer les participants a la mise en ceuvre d'une
stratégie de Développement durable.

Ils analysent la situation d'une entreprise qui produit et vend des cuisines,
établissent un diagnostic des points forts et des points faibles, évaluent les
risques et les opportunités et engagent des actions de progrés susceptibles de
donner un avantage compétitif sur le marché mondial.

DEFI, la maitrise des risques HQSE / respecter les régles de
I'entreprise

L'objectif de Défi est d'entrainer les participants au respect des regles dans
des domaines tels que la qualité, I'hygiéne, la sécurité, le respect de
I'environnement, etc. Les équipes s'affrontent sur un plateau représentant les
processus de |'entreprise. Elles doivent proposer des actions d'amélioration
concrétes pour traiter les incidents et prévenir les risques.

Les propositions, évaluées collectivement, donnent lieu a des primes. L'équipe
gagnante est celle qui obtient la prime la plus importante a la fin du jeu.

CIPE - Le changement en jeu
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CADDIE FRAIS / maitriser les risques QHSE en supermarché

Caddie Frais est une version du support pédagogique d'origine Défi, adaptée
aux établissements de la grande distribution.

Il est entierement personnalisable aux processus du supermarché, a ses
méthodes et a ses régles. Ainsi Caddie Frais pourra s'intéresser a tout ou

partie des risques : Qualité, Hygiene, Sécurité, Environnement, ...

VITAL, le jeu de la sécurité / prévenir les risques par I'AMDEC

L'objectif de ce jeu est de démontrer que si chague membre de |'entreprise
observe son environnement en terme de risques et propose des solutions
concreétes : les risques d'accidents diminuent de fagon spectaculaire !

Les participants réalisent un parcours ludique qui se situe dans un centre de
loisirs. Ils découvrent les pieges de leur environnement de travail. S'ils analysent
bien la situation et s'ils proposent les meilleures solutions, ils gagnent le challenge
de la Sécurité.

GREEN, le jeu de I'environnement / appliquer la démarche
environnementale

Green est un support pédagogique de sensibilisation a la démarche
environnementale.

Les participants sont responsables d'un centre de loisirs dont la fréquentation
diminue. lls doivent s'organiser pour réduire les nuisances et rendre les
installations conformes aux reglements en vigueur.

La simulation se déroule en étapes, chacune illustrant un aspect de la démarche

environnementale.
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ERP, GPAO

E-Prelude

The Ultimate ERP Educational Environment

http://www.e-prelude.com

E-PRELUDE / comprendre le fonctionnement d'un ERP

E-Prelude est un environnement de travail pédagogique qui reproduit le
fonctionnement d'un véritable ERP. Il est spécialement congu pour
I'enseignement dans les écoles et les centres de formation. Il permet aux
participants d'utiliser I'ensemble des fonctions habituelles d'un ERP : gestion des
données techniques, pilotage de la production et des approvisionnements,

gestion des magasins de stockage, suivi des co(ts, etc.

Cette plateforme est extrémement conviviale et ne nécessite qu'une connexion
internet. L'environnement est composé d'un cours complet, d'un mode

d'emploi, d'une aide en ligne et d'une interface de gestion de cours.

L'animateur dispose d'un ensemble de cas et d'exercices qui permettent de

construire un cours adapté aux besoins précis de |'enseignement.

CIPE — Le changement en jeu
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Le Jeu de la GPAO / découvrir le fonctionnement d'une GPAO

Le jeu de la GPAO permet de découvrir les mécanismes de la GPAO (Gestion de
Production Assistée par Ordinateur).

L'objectif des joueurs est de simuler le pilotage d'une entreprise de production.
La simulation met en évidence les conditions d'une mise en place réussie d'une
GPAO : fiabilité des données, respect des engagements, implication des

différents services de I'Entreprise dans le projet.

La simulation est itérative et permet d'appréhender les concepts

progressivement.

L'AVANT ERP / Accompagner la mise en place d'un ERP

Le scénario repose sur une pédagogie de la découverte.

Les participants reconstituent comme un puzzle la cartographie de I'ERP en
plagant leurs activités sur les modules du progiciel. Cette premiére phase leur

permet de visualiser leur réle dans la structure du progiciel.

Dans un deuxieme temps ils découvrent comment fonctionne un progiciel

intégré quirelie entre elles les activités de I'entreprise, depuis les prévisions de

vente jusqu'aux ordres d'achat en passant par le développement des nouveaux

produits. L'avant ERP

Comprendre I'ERP pour mieux agir

LOGISTICA, le jeu de la supply chain / définir et dimensionner une 2 1 jour

chaine logistique globale

Logistica, le jeu de la Supply Chain invite les participants a mettre en place
I'ensemble d'une chaine logistique, dans le cadre d'une nouvelle collection de m
machines a laver, qui seront distribuées sur plusieurs continents.
==
HAP

Ils définissent et suivent une méthodologie s'appuyant sur I'enchainement d'une

dizaine d'étapes organisées : établir les prévisions, planifier la production,

modéliser la chaine d'approvisionnement, etc. jusqu'a la mise en place du —u E A "}'
systeme d'information. - -
Logistica

Le jeu de la supply chain

L'équipe gagnante est celle qui aura mis en ceuvre la chaine logistique la moins

colteuse, tout en répondant aux besoins du marché.

CIPE - Le changement en jeu



FORMATION DES CONCEPTEURS - FORMATEURS

Socrate,
la compétence pédagogique

Un séminaire de formation-action permettant aux
experts techniques d'acquérir les compétences
pédagogiques en termes de conception et
d'animation de "formations actives"

Développer la COMPETENCE PEDAGOGIQUE des formateurs internes

Bon nombre d'entreprises font de plus en plus appel a des formateurs internes ;

ceux-ci démultiplient auprés de leurs collaborateurs :

- des formations de plus en plus techniques sur des sujets dont ils sont les experts

de l'entreprise,

mOZm-mou30n

- des formations plus générales mais auxquelles leur connaissance de I'entreprise

apporte une réelle valeur ajoutée (comparativement a un formateur externe). -

Mais cette connaissance de I'entreprise ou cette expertise technique ne suffisent pas
pour étre un bon formateur : il leur faut en effet acquérir des compétences pédagogiques |:_

CONSCIENCE

afin de faire passer les messages auprés des stagiaires. lls doivent, entre autres choses,
comprendre "comment un adulte apprend", étre capable de construire des pédagogies actives, et de les animer.

Le Cipe a développé la formation de formateur occasionnel "Socrate, la compétence pédagogique". S'appuyant sur des exercices
pratiques et des simulations, les participants découvrent les méthodes et les outils a mettre en ceuvre pour :

- préparer une formation
- concevoir les supports
- animer la formation

- la faire progresser

La formation dure 2+1 jours avec une intersession durant laquelle les participants appliquent la méthodologie, et construisent leur

propre formation. lls animent une partie de cette formation le dernier jour (J3).

18
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GESTION — FINANCE POUR NON FINANCIER

Ma Petite Entreprise

Comment organiser les ateliers afin de
répondre a la demande du marché ?

2 0,5a1jour
LA

Cette formation permet aux stagiaires de découvrir et d'appliquer les -.
méthodes fondamentales de I'économie d'entreprise : analyser les prévisions =

MA PETITE ENTREPRISE / découvrir I'économie d'entreprise

NS

de vente, définir les promotions, ajuster la charge en fonction des ventes,
approvisionner les matieres, gérer au mieux les stocks, faire appel a l'intérim x z
en cas de besoin, etc. x

Les équipes, en compétition, élaborent leur compte de résultat, comparent

leurs atouts, et expliquent leurs stratégies. M a petite e ntl‘eprise

19
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BUSINESS CLASSE / s'initier au pilotage de I'entreprise

Business Classe est un jeu destiné a un public peu familier avec le monde de
I'entreprise. En reproduisant la vie d'une société qui fabrique des produits
destinés aux sports de glisse (surf, snowboard), il offre aux participants la
possibilité de prendre des décisions opérationnelles (acheter, produire,

vendre) et stratégiques (innover, investir, développer, ...).

Il met en évidence le role des grandes fonctions (Ventes, Production,
Finances, Ressources humaines) et la fagon dont se prennent les décisions
dans un environnement compétitif. Il permet d'explorer le modele
comptable et les techniques de base du management (anticiper, optimiser,

réagir, améliorer).

Kit CASH / approfondir I'économie d'entreprise

Les stagiaires prennent en main des entreprises qui s'affrontent sur plusieurs
années. Chacune prépare son budget, définit son prix de vente, prévoit ses
ventes, met ses produits sur le marché, gere sa trésorerie, et tient une

comptabilité détaillée.

En fin d'année, les comptes sont faits : compte de résultat, bilan, compte des
emprunts et des amortissements. Un tableau de bord trés complet permet
de mettre a jour les indicateurs-clés (colt de revient, part de marché, chiffre
d'affaires, endettement, dividendes, participation, ...), et de déterminer

I'équipe la plus performante.

CIPE - Le changement en jeu
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LEAN

Sk on wterte
Cycle  Takttime
1 |5

Le jeu du Lean Manufacturing "

Réalisation du VSM (Value Stream Mapping)
afin d'analyser la simulation réalisée

Le jeu du Lean Manufacturing / améliorer les performances de I'atelier

Z 0,5a1jour

Lean Simulation se concentre sur le fonctionnement des ateliers de fabrication. .

Les participants se répartissent les postes de travail d'une usine qui fabrique des
pales d'éolienne. lls font une premiére simulation physique pour mesurer les 0 1 2
caractéristiques de la production : temps de cycle, volume des en-cours, taux

| |
d'utilisation des équipements, délai de livraison. I
IIs utilisent ces caractéristiques pour mettre a jour une cartographie murale (Value
Stream Mapping), calculer le takt time et révéler les gaspillages qui pénalisent la

valeur ajoutée vendable.

Le jeu du

Lean manufacturing

Répartis en équipes concurrentes, ils proposent des actions de progrés puis font

une nouvelle simulation qui démontre la pertinence de leurs propositions et

permet de comparer les résultats des équipes.

21
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Le jeu du Lean Management / améliorer les performances de I'entreprise

Les participants prennent des réles dans le Comité de Direction d'une entreprise
qui a décidé d'améliorer ses performances opérationnelles.

Le projet progresse de fagon méthodique : tracer la cartographie détaillée des
processus, repérer les différents gaspillages, calculer les indicateurs, rechercher
les causes de non-valeur ajoutée, proposer des actions d'amélioration, évaluer

les risques, mesurer les gains.

Les thémes abordés couvrent les grandes fonctions de I'entreprise : achats,
production, ventes, distribution, conception des nouveaux produits, finances,
ressources humaines.

Le jeu du KANBAN / passer du flux poussé au flux tendu

Ce jeu permet de simuler le passage d'une organisation en flux poussé vers une

organisation en flux tiré et aide a découvrir les messages-clés du Juste a temps.

Les participants se prennent au jeu et imaginent tres vite comment appliquer

ces enseignements a leur propre entreprise.

REACTIK, le jeu des Gentils-flux / accélérer les flux de I'entreprise

Prenant en charge des entreprises placées en situation concurrentielle, les
participants vivent toutes les phases d'un plan d'accélération des flux :
cartographie, calcul des délais de réaction, découverte des gisements de

progres (temps morts, opérations inutiles, gaspillages de ressources).

Mélant apports théoriques et aspects ludiques, la pédagogie de Réactik stimule

la créativité du groupe et suscite chez les participants I'envie de transposer.

CIPE - Le changement en jeu
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Le jeu du
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Le jeu des gentils-flux

22




TRAFIC, le jeu des files d'attente / optimiser les files d'attente

Bien souvent, les industries cherchent a tout prix I'optimisation des
équipements de production. Or, quand cet objectif va a I'encontre de
I'équilibrage de la ligne, les conséquences peuvent étre dramatiques :
augmentation chronique des en-cours, allongement des délais, dégradation du
service, gestion "pompier" et désorganisation.

Le jeu Trafic est une simulation physique qui explique la formation des files
d'attentes. Les participants découvrent que la fiabilité des équipements et des
processus, la polyvalence du personnel et |a flexibilité des horaires de travail

sont les meilleurs remédes pour maintenir une circulation toujours fluide.

Le Jeu de la MAINTENANCE Initiation / découvrir la maintenance
totale

Ce jeu invite a découvrir la Maintenance Totale dans le contexte d'un rallye
automobile.

Au cours du rallye les participants mettent en ceuvre les méthodes de base
(calcul du TRS, analyse des pannes, choix du type de maintenance, etc.) et
réfléchissent a la fagon de les transposer a leurs propres équipements
industriels.

Le Jeu de la MAINTENANCE Stratégie / approfondir la connaissance de
la Maintenance Industrielle

Le Jeu de la Maintenance (Stratégie) approfondit la connaissance de la
Maintenance industrielle : découverte de la fonction Maintenance, diagnostic
des forces et faiblesses, analyse des risques liés aux équipements, mise en

ceuvre d'une stratégie cohérente de progreés.

Le module est accompagné d'un diaporama pédagogique qui compléte la
partie ludique par un enseignement cohérent des concepts.

CIPE - Le changement en jeu
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Trafic

Le jeu des files d'attente

Z 0,5a1jour

P
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Le jeu du Lean Construction MANAGEMENT / améliorer les

performances d'une entreprise de construction

Les participants prennent des réles dans le Comité de Direction d'une entreprise
qui a décidé d'améliorer ses performances opérationnelles.

Le projet progresse de facon méthodique : tracer la cartographie détaillée des
processus, repérer les différents gaspillages, calculer les indicateurs, rechercher
les causes de non-valeur ajoutée, proposer des actions d'amélioration, évaluer les
risques, mesurer les gains.

Les thémes couvrent les grandes fonctions de |'entreprise : achats, chantier,

ventes, développement, finances, ressources humaines.

Le jeu du Lean Construction MANUFACTURING / améliorer les
performances d'un atelier de fabrication d'une entreprise de construction

Les participants prennent les postes de travail d'un atelier qui produit des murs-
panneaux préfabriqués pour la construction. Ils font une premiere simulation
physique pour mesurer les caractéristiques de la production : temps de cycle,
volume des en-cours, taux d'utilisation des équipements, délai de livraison.

IIs utilisent ces caractéristiques pour mettre a jour une cartographie murale
(Value Stream Mapping), calculer le takt time et révéler les gaspillages qui
pénalisent la valeur ajoutée vendable.

Répartis en équipes concurrentes, ils proposent des actions de progres puis font
une nouvelle simulation qui démontre la pertinence de leurs propositions et

permet de comparer les résultats des équipes.

Le jeu du Lean Construction CHANTIER / améliorer les performances
d'un chantier de construction

Les participants ont la charge de la construction d'un lotissement de 4 maisons en
murs-panneaux a ossature bois. Aprés une 1¢ simulation, ils mesurent la
performance du chantier, et envisagent des actions de progrés avec notamment :
I'organisation du chantier (PIC - Plan d'Installation du Chantier), le BIM (Building
Information Model), le planning collaboratif (LPS - Last Planner System), le travail
inter corps d'état, le micro-zoning (découpage plus fin du chantier pour
paralléliser les taches), les progres de productivité.

La 2"de simulation démontre I'amélioration des indicateurs.

CIPE - Le changement en jeu
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LOGISTIQUE, SUPPLY CHAIN

Logistica,
le jeu de la supply chain

La mise en place d'une chaine logistique
globale (approvisionnement, stockage,
production, distribution, systéme
d'information)

LOGISTICA, le jeu de la supply chain / définir et dimensionner une Z 1 jour
chaine logistique globale
Logistica, le jeu de la Supply Chain invite les participants a mettre en place . Cad
I'ensemble d'une chaine logistique, dans le cadre d'une nouvelle collection o H ﬁg [
L1}

de machines a laver, qui seront distribuées sur plusieurs continents. H ’ {. ) f

o L]
lls définissent et suivent une méthodologie s'appuyant sur |I'enchainement 8 o Bnsil

L1 |
d'une dizaine d'étapes organisées : établir les prévisions, planifier la m-’-;-‘ - 4
S o El Iﬁ]& el

production, modéliser la chaine d'approvisionnement, etc. jusqu'a la mise -I i== “ ) ’

en place du systeme d'information.

L'équipe gagnante est celle qui aura mis en ceuvre la chaine logistique la Log[st|ca
moins colteuse, tout en répondant aux besoins du marché. Le jeu de la supply chain
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BULLWHIP EFFECT La chaine logistique maitrisée /

améliorer la régulation de la chaine

Bullwhip Effect est un jeu de simulation de la chaine logistique, basé sur le
mode participatif. Il est congu pour introduire la dynamique des systémes et
du management de la chaine logistique. Chaque poste est un maillon de la
chaine (détaillant - distributeur - grossiste - fournisseur). Il doit chercher a

satisfaire la demande de ses clients en limitant au maximum ses stocks.

La mission de chacun est de minimiser les colts. Les participants observent
qu'il peut étre difficile de répondre a la demande commerciale. lls peuvent

constater les effets a long terme de leurs actions au cours du jeu.

INCOGAMIE, le jeu des Incoterms® 2010 / sécuriser ses échanges
internationaux

Les participants jouent en équipes autour de plateaux de jeu représentant des
études : ces dernieres permettent d'aborder une grande diversité de situations
en termes de pays acheteurs / vendeurs, modes de transports, types de
marchandises, délais, ...

Chaque équipe doit s'assurer de la bonne mise en ceuvre des Incoterms® 2010,
et expliquer sa démarche aupres des autres équipes, qui vont noter la

prestation.

Le jeu comprend divers exercices de niveaux variés et des formulaires
officiels constituant une pédagogie progressive et opérationnelle.

REACTIK, le jeu des Gentils-flux / accélérer les flux de I'entreprise
La performance d'une organisation soumise a la pression du client implique la

maitrise et I'accélération de ses flux.

Prenant en charge des entreprises placées en situation concurrentielle, les
participants vivent toutes les phases d'un plan d'accélération des flux :
cartographie, calcul des délais de réaction, découverte des gisements de

progrés (temps morts, opérations inutiles, gaspillages de ressources).

CIPE - Le changement en jeu

8 3 heures

Bullwhip Effect

La chaine logistique maitrisée

Z 0,5a1jour
]

__00000

IncoGame

Le jeu des Incoterms® 2010

g 1jour

lz+

Réactik

Le jeu des gentils-flux
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MANAGEMENT DE PROJET

Plateau Projet

Développer un produit répondant a la juste
demande du client, dans les délais,
et au meilleur co(t.

GPA, la gestion de projet agile / appliquer I'agilité dans 2 1242 jour(s)
le management de projet .

La gestion de projet agile est la transposition des principes du Lean Management

au management de projet.

Les participants prennent des réles dans une équipe projet. Suite a la non
satisfaction du client, I'équipe est amené a imaginer un nouveau mode de _

fonctionnement plus agile : elle fera face aux changements en les maitrisant : une

dynamique est créée, entrainant la satisfaction de toutes les parties prenantes.

GPA

Une seconde journée focalise sur les concepts de la GPA : priorité au travail en ) . ,
La gestion de projet agile

équipe, développement itératif du produit, collaboration permanente avec le

client, acceptation du changement.
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PLATEAU PROIJET, le jeu des nouveaux produits / maitriser un

projet de nouveau produit

Ce support permet de découvrir les enjeux, le contenu et les conditions de

mise en ceuvre d'un projet de développement d'un nouveau produit.

Il repose sur le principe de la mise en situation : prenant en charge des réles
dans une équipe projet, les participants développent un nouveau produit a
partir de lego®.

Face aux exigences du client et aux aléas de I'environnement, I'équipe
découvre les bonnes pratiques (organisation, communication, pilotage, ...)
pour atteindre les meilleures performances en termes de codts,
performances et délais.

HORIZON, le jeu des projets / s'initier a la gestion de projet

Cette simulation permet d'apprendre les techniques de base du Management
de projet : la planification, la maitrise des risques, I'optimisation et le controle
des codts, de la qualité et des délais.

Quatre équipes s'affrontent pour aborder un nouveau marché.

Elles doivent acheter des ressources, planifier le projet, faire face aux
incidents, conduire des actions de progres. La premiére équipe a lancer son
produit sur le marché avec le co(it prévu est I'équipe gagnante.

CIPE - Le changement en jeu
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Horizon

Le jeu des projets
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MANAGEMENT DE PROXIMITE

Nemo, voyage au cceur
de I'entreprise

Réalisation de la cartographie des échanges
entre mon service et le reste de I'entreprise

NEMO, voyage au cceur de |'entreprise / connaitre I'organisation de Z 2 a3 heures
son entreprise
PRl S i L)
Mieux connaitre I'entreprise favorise |I'émergence d'une culture d'entreprise et 7 it .':n .
’ * "
diminue la résistance au changement. .'zzz 'i—""——". :
| | [ ] - L4
. I - *
Nemo permet a chacun de découvrir les relations qui existent entre son propre ‘.‘ & - /"--"'
- . '- ..
travail et le reste de I'organisation. Vo s ® v’ iy
r )
Les missions des services et des interlocuteurs sont identifiées et les entités les :‘zzx H
r
moins connues font I'objet d'une visite sur le terrain. N‘ -
Voyage au coeur de |'entreprise
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ATOLL, le jeu des ilots / passer a une organisation en équipes

Le travail en équipe améliore les performances d'une organisation : réduction
des temps de passage et des en-cours, amélioration de la qualité, meilleur
service aux clients. Chacun se responsabilise, et trouve sa contribution au sein

du groupe : la communication et la solidarité sont renforcées.

Atoll invite les participants a passer d'une organisation taylorienne a une
organisation en flots. L'équipe rapproche ses postes de travail, développe sa

polyvalence et affiche ses performances.

En fin de partie le constat est évident : moins de défauts, une meilleure
réactivité, et des dizaines de propositions d'amélioration.

GALILEE, le jeu des valeurs / s'approprier les valeurs de I'équipe

L'adhésion a des valeurs communes permet de rapprocher les employés au
sein de |'entreprise. Mais |'appropriation des valeurs n'est pas une démarche
aisée ; l'utilisation d'un jeu d'entreprise aide a faire passer les messages et a

renforcer I'adhésion.

En petites équipes, les participants jouent des réles qui illustrent telle ou telle

valeur. Les autres équipes doivent deviner quelle valeur est représentée.

En deuxiéme partie, ils mettent en scéne des débats sur des sujets liés aux
valeurs qui impliquent des points de vue opposés ; enfin, ils réalisent la

synthese de leurs échanges.

CIPE - Le changement en jeu
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NO'AOQ, le jeu du partage des connaissances / savoir transférer les
connaissances

NO'AO est composé de deux jeux qui visent a apprendre comment transférer

son savoir-faire a d'autres personnes.

Le Jeu de la barquette : les participants apprennent a transférer leur savoir-

faire et a vérifier que le message est bien passé.

Le Jeu des casse-tétes : les participants apprennent a réaliser un mode
opératoire avec les moyens du bord. lls découvrent comment s'exprimer

visuellement et mettre en évidence les points critiques d'une tache.

VISUAL', le management visuel de la performance / concevoir et

animer un tableau de maniere efficace

Support de coopération et de progres, le management visuel de la performance
renforce les capacités de travail en groupe. Comment faire pour que les
managers et leurs équipes s'approprient ce nouveau mode de communication ?

Le jeu Visual' apporte une réponse pratique a cette question. Il fait appel a la
créativité et au bon sens. Les participants construisent les panneaux d'affichage
d'une société qui produit des chocolats. Ils disposent pour cela de matériel de
dessin, de titres préétablis et de matériels divers. L'objectif est double :

- aboutir a un tableau de communication facile a comprendre et attractif

- construire I'animation concréte autour de ce tableau et de ses indicateurs de

performance.

Le jeu fait apparaitre les divers types de tableaux (équipes de production, service
administratif, direction centrale) et d'animations associées, permettant ainsi aux

stagiaires d'avoir une vision large du management visuel de la performance.

CIPE - Le changement en jeu
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O

Visual’

Le management visuel de la performance

31



PERFORMANCES DE L'ENTREPRISE

Riscomania, le jeu
du Management des risques

Apprendre a adopter une approche par les
risques et les opportunités

RISCOMANIA, le jeu du management des risques / adopter une
approche par les risques et opportunités

Riscomania est un jeu de sensibilisation (de découverte), dans lequel les équipes
doivent acheminer un convoi humanitaire en Riscomanie en traversant deux pays a
risques. Pour ce faire, elles vont préparer leur traversée, en identifiant et en
analysant les risques :

- Elles se basent sur des documents officiels décrivant les risques a priori présents
dans les pays

- Elles étudient également les retours d'expérience pour |'un des deux pays Chaque
équipe peut également acquérir des équipements optionnels, et définir les 3 roles
constituant I'équipage du convoi En fin de mission, les équipes comparent les
résultats entre une mission avec analyse de risques, et une mission sans analyse de

risques.

CIPE — Le changement en jeu
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PREMIUM, la qualité en jeu / progresser avec la qualité totale

La qualité — et plus particulierement la Qualité Totale — est un concept difficile a
transmettre a des participants qui manquent d'expérience ou qui ont une vision
partielle de I'entreprise.

PREMIUM est un jeu d'entreprise vivant et interactif qui propose aux participants
d'améliorer la qualité des processus dans tous les services de |'entreprise, depuis le
marketing jusqu'a la livraison, en passant par la production et les services
supports. L'objectif du jeu est de satisfaire le client final et de gagner des parts de

marché au niveau mondial.

Le jeu des ACHATS / Mettre en pratique le métier d'acheteur

Le jeu des Achats est un jeu de mise en situation : il a pour objectif d'apporter a
chacun les connaissances nécessaires et les outils pour comprendre le métier
d'acheteur.

Il s'agit d'un ensemble de cas et d'une simulation (le processus achat, le cahier
des charges, la négociation, la gestion du portefeuille fournisseur, ...)
permettant de mettre en avant les bonnes pratiques du métier d'acheteur.

En fin de jeu, les participants comprennent les composantes opérationnelles et
la dimension stratégique du métier. L'acheteur apparait comme le gestionnaire

des ressources extérieures de |'entreprise.

SMART, le jeu des indicateurs / piloter la performance par les indicateurs

Ce jeu a été développé dans le but de comprendre |'utilité des indicateurs, leur
raison d'étre. Les participants prennent en charge une entreprise comprenant 16

processus variés (stratégie, marketing, projet, vente en magasin, HQSE, ...).

Ils mettent en place les tableaux de bord en déclinant les indicateurs de résultat en

indicateurs de processus, puis en indicateurs d'action.

Pour faire face aux évolutions du marché, chaque équipe va investir sur les

indicateurs de processus, afin d'améliorer les performances de I'entreprise.

CIPE - Le changement en jeu
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VISUAL', le management visuel de la performance / concevoir et

animer un tableau de maniere efficace

Le jeu Visual' aide les managers et leurs équipes a s'approprier ce nouveau mode
de communication qu'est le management visuel de la performance. Il fait appel a
la créativité et au bon sens. Les participants construisent les panneaux d'affichage
d'une société qui produit des chocolats. Ils disposent pour cela de matériel de
dessin, de titres préétablis et de matériels divers. L'objectif est double :

- aboutir a un tableau de communication facile a comprendre et attractif
- construire I'animation concréte autour de ce tableau et de ses indicateurs

Le jeu fait apparaitre les divers types de tableaux et d'animations associées,

permettant ainsi une vision large du management visuel de la performance.

KAIZEN, le jeu du progrés permanent / appliquer le progrés permanent

Les participants interviennent dans une grande surface de distribution dont les
ventes déclinent sans raison.

Ils vont l'aider a trouver la solution en utilisant des outils de résolution de
problémes et en faisant évoluer I'organisation pour que I'entreprise développe le

progrés permanent.

La PERFORMANCE INDUSTRIELLE, principe et méthodologie /
améliorer la performance industrielle

Le but de ce séminaire est de former des animateurs en charge de mettre en
ceuvre des groupes de progres. La formation aborde les sujets suivants :

- définition de la performance industrielle

- étude de cas interactive sur la réduction des gaspillages

- visite d'atelier

- analyse de gaspillages internes a I'entreprise

- résolution de problemes, et outils simples

- méthodologie de suivi de chantier d'amélioration

CIPE - Le changement en jeu
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QUALITE

PPM, le jeu du zéro-défaut

Comment maitriser la variabilité du
formage des boules en pate a modeler ?

PPM, le jeu du zéro-défaut / réduire la variabilité

PPM est une simulation qui permet aux participants de découvrir de fagon
tres concrete les fondements de la Maitrise Statistique des Procédés.

lIs fabriquent des produits de série dont ils doivent maitriser la production

pour atteindre une qualité de |'ordre du PPM (partie par million).

Ils découvrent grace au jeu la bonne méthode pour donner au procédé la

capabilité requise et assurer un contrdle en continu de la qualité.

PPM

Le jeu du zéro défaut
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Certif'ISO, le jeu de la Norme ISO 9001 / maitriser les exigences de la
Norme I1SO 9001

Certif'ISO est un jeu interactif qui permet de développer une connaissance
approfondie de la norme, et de mettre en place des actions pertinentes, en
vue d’obtenir la certification. Les équipes prennent en charge une entreprise
(soit une industrie, soit un organisme de formation),
analysent les constats actuels, et s'appuient
sur les exigences de la Norme ISO 9001,

pour mener leur entreprise vers la certification.

Le jeu du TOLERANCEMENT, du Pire des cas a I'Inertiel / savoir
mettre en ceuvre les modes de tolérancement

Cette simulation permet aux participants de découvrir de fagon trés concréte :

- les divers modes de tolérancements : pire des cas, statistique, inertiel
- les risques associés

- et leurs intéréts pour la production.

s réalisent des assemblages de piéces pour garantir des caractéristiques
fonctionnelles, et découvrent par le jeu les relations statistiques qui
permettent de garantir des produits conformes tout en laissant le plus de
liberté possible a la production.

Ils découvrent que chaque caractéristique n'a pas la méme importance, et
|'utilité de hiérarchiser les caractéristiques pour pouvoir par la suite adapter

les contrdles au juste nécessaire.

PREMIUM, la qualité en jeu / progresser avec la qualité totale

La qualité — et plus particulierement la Qualité Totale — est un concept difficile
a transmettre a des participants qui manquent d'expérience ou qui ont une

vision partielle de I'entreprise.

PREMIUM est un jeu d'entreprise vivant et interactif qui propose aux
participants d'améliorer la qualité des processus dans tous les services de
I'entreprise, depuis le marketing jusqu'a la livraison, en passant par la

production et les services supports.

L'objectif du jeu est de satisfaire le client final et de gagner des parts de

marché au niveau mondial.

CIPE - Le changement en jeu
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KAIZEN, le jeu du progrés permanent / appliquer le progreés

permanent

Les participants interviennent dans une grande surface de distribution dont

les ventes déclinent sans raison apparente.

Ils vont l'aider a trouver la solution en utilisant des outils de résolution de
problémes et en faisant évoluer I'organisation pour que I'entreprise

développe le progres permanent.

Kit EXPERIENCE / mettre en ceuvre les plans d'expérience Taguchi

Le Kit-Expérience vise la formation d'un large public (sans connaissances
mathématiques élaborées) aux Plans d'Expérience Taguchi. Il utilise une
catapulte possédant sept facteurs de réglage. Les équipes sont en compétition
pour lancer un projectile le plus loin possible. L'utilisation d'un plan
d'expérience leur permet d'atteindre rapidement une distance record.

A l'issue du jeu, les participants savent comment réaliser les essais qui

conduisent au paramétrage idéal.

Kit SPC / mettre en place les cartes de contréle

Le Kit-SPC permet d'enseigner a un public, sans formation préalable, la
Maitrise Statistique des Procédés. Il repose sur l'utilisation d'un simulateur
statistique, qui représente le fonctionnement d'une machine dans un
environnement industriel.

L'analyse de la distribution des billes permet de découvrir les concepts
essentiels : dispersion, tolérance, échantillonnage, capabilité, limites de
controdle. Les participants remplissent des cartes de contrdle géantes, et
prennent eux-mémes les décisions de réglage.

CIPE - Le changement en jeu
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PENCIL, le jeu des 5S / mettre en ceuvre la méthode 55

La méthode des "5S" n'est pas qu'une simple opération de nettoyage : c'est
aussi une facon de s'approprier I'espace et de I'organiser pour rendre le

travail plus efficace.

Dans cette simulation les participants conduisent un projet 5S dans des
conditions proches de la réalité.

Ils apprennent en quoi consiste la démarche 55, comment 'appliquer sur le

terrain, et comment la prolonger vers I'organisation du travail en général.

lejeudes5S

Le jeu de 'AUTOCONTROLE / maitriser la qualité au poste de travail Z
0,5 jour

Le jeu de I'autocontrdle fait vivre de fagon réaliste la mise en place de

I'autocontrdle dans une usine qui fabrique des produits de série.

Au cours de la simulation, les participants procédent aux aménagements des ‘3‘
postes de travail et rédigent la documentation. # E
En fin de partie, ils appliquent les procédures de contréle et maitrisent la Eg]

qualité a 100%.

Le jeu de

PUISSANCE 7 / résoudre des problémes L'autocontréle

Puissance 7 est une mise en situation dans laquelle les participants doivent Z
1jour

résoudre un probléme de qualité de livraison a leurs clients.

Une pédagogie tres structurée aide a identifier les conditions d'utilisation des - T—

7 outils de la qualité :
- QQoQcCp
- Feuille de relevés,

- Graphiques
- Diagramme de Pareto .

- Diagramme Causes-effet

- Brainstorming

_ Matrice Puissance 7

ainsi que la démarche générale de résolution de probleme.
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NOS PRESTATIONS

ENTREPRISES

/ Développement pédagogique au service de la conduite du changement

Nous accompagnons nos clients dans la construction de dispositifs personnalisés qui vont de la définition du besoin au

suivi post formation.
Nous développons divers dispositifs de formation et de communication : séminaires de sensibilisation / d'intégration / de
rentrée, convention cadres, formations techniques, événementiels, formation de concepteurs / formateurs, conduite du
changement (formation'action).

/ Conseil, Accompagnement et Formation des concepteurs & formateurs a la pédagogie active®
L'échange et le transfert des bonnes pratiques en interne est votre capital.
L'équipe du Cipe vous propose de former vos formateurs a la Pédagogie Active® afin qu'ils sachent concevoir et
transmettre leurs sujets d'expertise d'une facon ludique et impliquante.
Nous assurons également le coaching de vos formateurs, ainsi que le conseil pour élaborer vos programmes et supports
de formation.

/ Animation de séminaires

Notre équipe de formateurs — consultants, experts dans leurs domaines — anime des séminaires sur mesure ou adaptés a

votre culture d'entreprise a partir de nos jeux génériques.

Nos formateurs ont les compétences pédagogiques pour s'adresser a I'ensemble du personnel, des Opérationnels au

Comité de direction.

ENSEIGNEMENT - FORMATION

/ Jeux d'entreprise
Le CIPE développe depuis 1985 des outils pédagogiques adaptés aux enseignements, et pour des publics variés
(baccalauréat, IUT, écoles de commerce et ingénieurs, masteéres, ...).
/ Développement pédagogique
= Nous développons aussi des jeux sur mesure en cohérence avec votre projet pédagogique spécifique.
= Nos jeux génériques peuvent également s'adapter a vos demandes (nombre de participants, concepts abordés, ...).
/ Transfert & Co-animation

Nous vous accompagnons dans la prise en mains de tous nos jeux, mais aussi lors de la mise en ceuvre avec vos étudiants.
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MODALITES D'INTERVENTION

MISE EN CEUVRE DE NOS PEDAGOGIES ACTIVES®

Contact : Nadia GHARBI

Diverses formules de mise en ceuvre de nos Pédagogies Actives® Tél. : 01406459 18
sont possibles : n'hésitez pas a nous contacter Mail info@cipe fr

/ Transfert du jeu

Celui-ci comprend le matériel pédagogique, la licence d'utilisation, la formation de mise en main (formation des
futurs formateurs a I'utilisation du jeu) ; option de customisation du jeu a votre problématique

/ Formation, a l'aide du jeu

Celle-ci est réalisée par un animateur du CIPE, incluant le matériel pédagogique mis en ceuvre ; option de
customisation de I'animation a votre problématique

/ Tous nos jeux sont adaptables / personnalisables, a divers niveaux :
v’ au contexte et a la culture d'entreprise A
v’ aux différents publics a former SUR MESURE
v aladurée souhaitée (toutes les durées spécifiées dans ce catalogue sont indicatives) v
v' au nombre de participants
v

alalangue de vos sites a I'étranger (la plupart de nos jeux sont déja disponibles en version anglaise et/ou
espagnole)

Pour en savoir plus sur chacun de nos jeux, demandez votre kit de présentation gratuit sur notre site web www.cipe.fr
ou appelez le 01.40.64.59.18.

EVALUATION

F

EVALUATION
/ Lors de nos animations, nous utilisons le systéme Power Vote® w
Les résultats du vote sont exploitables en direct :

- I'animateur peut insister sur les messages forts

- I'acquisition des connaissances est évaluée
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LE CIPE DANS LE MONDE - RESEAU ET TRADUCTIONS

NOTRE RESEAU A L'INTERNATIONAL

/ Nous accompagnons nos clients dans leurs projets internationaux.

En voici quelques exemples : Bel (Algérie, Slovaquie, Agores, Portugal), Vallourec (USA, Bresil, Allemagne, Ecosse),
Michelin (Chine, Inde, Serbie, Roumanie), Poclain hydraulics (USA, Italie, Slovénie, Tchéquie, Inde, Espagne).

/ Nous avons des partenaires (formateurs et distributeurs) dans plusieurs pays :

Algérie Belgique Maroc Mexique Suisse Tunisie

Rachid ARKOUN | Karin COMBLE Fouad RIANE |Ricardo CORDERO| Raymond RIESS | Salah BOUSBIA

-BIBLIOMED -KNOWLEDGE -BUSINESS PROCESS -DE LORENZO- -ECHOFORM-
DES 2 RIVES- MANAGEMENT CONSULTING- ) .
SERVICES- Mexico Fribourg Tunis
Alger Casablanca
Mons

TRADUCTION DE NOS JEUX

/ La plupart de nos supports pédagogiques
sont disponibles dans plusieurs langues :

-

/ Nous pouvons réaliser les jeux en version bilingue sur simple demande

CIPE — Le changement en jeu
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TEMOIGNAGES

« L'approche ludique du CIPE était la mieux adaptée car elle permettait d'appréhender plus facilement le changement. »

Marie-Héléne CLASTRE, Responsable Formation — CREDIT AGRICOLE

« Je trouve l'offre de séminaires du CIPE absolument formidable. Les jeux y figurant sont authentiques et j'ai beaucoup
apprécié ce coté-la. De plus on y sent un tres gros travail de conception. »

Claire WEISSMANN, Program Manager — VALLOUREC University

« Dés le début de mon métier de professeur, je suis vite devenu un adepte de la pratique des jeux du CIPE avec mes
étudiant(e)s. La pratique de ces outils apportent la convivialité, la pédagogie de I'action, I'esprit de compétition entre
équipes, la démonstration par I'expérience et les passerelles de communication avec l'industrie. Pour toutes ces raisons,
les outils du CIPE sont devenus pour moi des ingrédients précieux et incontournables pour travailler I'attractivité et la
crédibilité de mes enseignements. »

Raymond RIESS, Professeur — EIF Fribourg

« Comment faire passer efficacement des concepts plus ou moins simples comme la qualité, le lean management, la
maintenance totale, a une population parfois trés hétéroclite ? Comment affiner le regard de professionnel sur certains
aspects de leur travail, ou les amener sur de nouveaux domaines de réflexion ? Les "business games" du CIPE, avec ses
années d'expérience, sont une solution toujours intéressante, interactive, conviviale, plaisante a animer ou a suivre, et
plus efficace que les formations magistrales classiques ! »

Benjamin ROY, Enseignant — IUT Argenteuil

« L'animation des formations en démarrant par une simulation du CIPE garantit une forte implication des participants et
donc un apprentissage efficace.

Dans le cadre du démarrage d'un projet d'amélioration, le jeu constitue un véritable levier pour créer une dynamique
d'équipe au plus tot. »

Alain FERCOQ, Consultant — PROCONSEIL

CIPE - Le changement en jeu
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Agroalimentaire, Emballages Barry Callebaut, Groupe Bel, Blédina, Coca-Cola, Continental Foods, Crown Cork, Danone,
Embraer, Galbani, Générale Sucriere, Haagen Dazs, Hennessy, Kimberly Clark Sopalin, Kraft Jacobs Suchard, Laiteries de
Saint-Denis de I'H6tel, La Veuve Clicquot, Lu, Mars Alimentaire, Nestlé, Perrier, SPAC, Turner, Valfleuri, Yoplait

BTP, Energie, Transport Air France Industries, Air Liquide, Alstom Ferroviaire, Cofiroute (Vinci), COLAS, EDF, EIf Atochem,
Framatome, Léon Grosse, OEM Services, Primagaz, RATP, SNCF, Total, Veolia

Automobile, Aéronautique Aérazur, Allied Signal, Bombardier, Dassault, Delphi, EADS, Faurecia, Fiat, General Dynamics
(Canada), General Motors, Hispano Suiza, Hutchinson, Kléber Industries, Magneti Marelli, MBDA, Messier Bugatti, MGI
Coutier, Michelin, Pratt & Whitney, PSA Peugeot Citroén, Renault, Valeo

Chimie, Cosmétique, Horlogerie, Pharmacie, Textile Alcon, Aptar, Audemars Piguet, Beiersdorf, Biomérieux, Bulgari,
Chantelle, GlaxoSmithKline, Griinenthal, Lilly, L'Occitane en Provence, L'Oréal, Louis Vuitton, Merck Lipha, Merial, Pierre
Fabre Santé, Procter & Gamble, Reckitt Benckiser, Rhdne Poulenc, Richemont, Valois, Yves Saint-Laurent

Electronique, Electricité Blaupunkt, Bosch, Bull, Hager, Harman, Hewlett-Packard, Hoover, IBM, Legrand, Linxens, Philips,
Safran, Schlumberger, Schneider, Siemens, Socomec, Thales Group, Toshiba

Grande distribution, Services Ag2r La Mondiale, Alcatel, Banque Populaire, Camaieu, Concessionnaires Volkswagen,
Crédit Agricole, Cultura, Hopital Américain de Berck-sur-Mer, IKEA, Kiabi, La Poste, Matra Nortel Communications,
Migros, Naf Naf, Otis, Restaurants Mikes, Systeme U, TAT Express

Matériaux, Métallurgie, Mécanique, Verrerie 3M, Alcan, Ardagh, Caterpillar, Claas, Constellium, De Dietrich, Facom,
Fenwick, Forbo, Haemmerlin, INA France, Jacob Delafon, Manoir Industries, Saint-Gobain, Sew Usocom, SKF, Sollac,
Steelcase Strafor, Timken, TRW Automotive, Ugine & Alz, Vallourec

Collectivités territoriales / Administration CCl (Beaune, Cherbourg, Marseille Provence, Nice Coté d'Azur, Paris,
Versailles, ...), Conseil général du Val d'Oise, INSO (international NGO Safety Organisation), ITC International Trade
Center (ONU, OMC), Ville de Mons (Belgique)

Organismes de Formation - Cabinets de Conseil AFPA, AFPI (Amiens, Eure, Limousin, Mayenne, Pays de la Loire, Sud-
Ouest, ...), AFT-IFTIM, Cegos, Cesi, Greta, KPMG, Kurt Salmon, Price Waterhouse Coopers, Tecsult

Etablissements d'Enseignement Arts & Meétiers, Cegep, CNAM, ECAM, Ecole Ingénieur de Fribourg, Ecoles
Polytechniques (Lille, Milan, Montréal, ...), Ecoles Centrale (Lille, Nantes, ...), Ecoles des Mines (Douai, Alés, Saint-Etienne,
...), EDHEC, ENSA, ENSAE, ENS Cachan, ESC (Brest, Grenoble, ...), ESIEE, ENA, ESCP, HEC Genéve, INSA, ISERPA, IAE
(Bordeaux, Poitiers, ...), IUT, Lycées Techniques et Professionnels, Mastéres, Supméca, Universités (Paris Dauphine,
Toulouse, Nancy, ...), USTL, USTBM
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