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LE CIPE/ Depuis 1985

Nos missions

/  Auprès des Entreprises: Aider à la réussite des projets de l'entreprise en étant le catalyseur du changement des comportements

   et des pratiques.

/  Auprès des Enseignants: Favoriser les apprentissages en mettant à disposition des enseignants des outils pédagogiques

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

/  Auprès des Professionnels de la Formation: Mettre à disposition des formateurs des outils pédagogiques innovants, 

   et adaptés à leurs besoins.

Créé en 1985, le Centre International de la 

Pédagogie d'Entreprise est un Cabinet 

conseil en formation, spécialiste de la 

pédagogie active® (1), une méthode de mise

en situation collective sur un mode ludique 

qui facilite la conduite du changement en 

termes de comportements et de pratiques.

Notre savoir-faire

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

   simulateurs, didacticiels, ...

/  Transférer à des formateurs la compétence d'animer des séminaires à partir d'instruments pédagogiques conçus 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 l'apprenant en situation d'acteur, rendant le processus 

d'apprentissage inductif. Elle favorise ainsi l'ancrage et la mémorisation des connaissances.
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CIPE ς Le changement en jeu 2

400
séminaires 
sur mesure

5 millions de personnes formées

380 entreprises 
clientes

20 entreprises clientes au CAC 40

¼ de nos clients accompagnés à l'international

100 000 étudiants formés par an

2 000 établissements équipés

Présent dans 15 pays

1er fournisseur de jeux de 

l'enseignement supérieur

500 professionnels de la formation
100 Cabinets

de conseil
100 Consultants indépendants

300 Organismes
de formation



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

https://www.cipe.fr/la-pedagogie-active/ ou flashez ce code: 

1) Démarche expérimentale inductive: l'adulte apprend en faisant

(acteur), en découvrant lui-même les règles (pédagogie de la

découverte, et par l'erreur).

2) Logique et répétition: pour être appropriées, les compétences

à acquérir doivent être logiques, marquantes et revues 3 fois

de 3 façons différentes. 

3) Distanciation affective: elle permet de créer les conditions

psychoaffectives pour que l'apprenant accepte la transformation, 

le changement (conflit sociocognitif): l'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).

4) Méthodes d'apprentissage variées et rythmées: pour passer un maximum de messages à 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 règle du 7 +/- 2)

5) Interaction et émulation du groupe: tout l'intérêt du «faire faire en groupe» repose sur la puissance de l'échange et du 

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

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

assurer une meilleure capture de l'informationΥ ƳƛǎŜǎ Ŝƴ ǎŎŝƴŜ Ŝǘ ŀŎŎǊƻŎƘŜǎ ǾƛǎǳŜƭƭŜǎ ŦƻǊǘŜǎ όŎƻǳƭŜǳǊǎΣ ŀŦŦƛŎƘŜǎΣ ŎŀǊǘŜǎΣ ΧύΦ

7) Sens et plaisir: ils favorisent l'ancrage de l'apprentissage dans la mémoire permanente.

LES 7 PRINCIPES DE LA PÉDAGOGIE ACTIVE®

CIPE ς Le changement en jeu 3



CIPE ς Le changement en jeu 4



CIPE ς Le changement en jeu 5

ACHAT, VENTE, MARKETING

TOPE LÀ, le jeu de la négociation / 
Négocier le prix tout en maintenant la relation client

OBJECTIFS DU JEU

ÁNégocier des affaires rapides fondées sur le prix

ÁÉliminer les inhibitions fréquentes avant la vente 
grâce à une préparation rigoureuse

ÁChoisir et appliquer une stratégie générale et des tactiques en situation

ÁRésister au stress pendant une négociation

CONCEPTS ABORDÉS

Négociation contrôlée, Stratégie de négociation (profit / relation / valeur), Tactiques des repères (zéro profit, rupture, cible, 
affiche), Tactique d'ancrage, Tactique de mouvement, ZAP Zone d'Accord Possible, 3 P (Proposition, Processus, Personnes), 
MESORE (MEilleure SOlution de REpli), Concession, 4 accords toltèques, Négociation collective, Négociation hors démarche 
commerciale.

6 1 jour

Tope là, le jeu 
de la négociation

Un ensemble de jeux pour 
maîtriser la préparation et le 

déroulement d'une négociation, 
tout en maintenant une bonne 

relation client



GAGNANT GAGNANT, le jeu de la vente stratégique / 
Préparer et conduire une vente impactant le business model sur client

OBJECTIFS DU JEU

ÁCibler et qualifier un prospect : Faire des recherches sur les entreprises,
Rechercher des informations professionnelles sur les personnes

ÁPrendre contact : Engager une conversation, Se présenter,
Nouer une relation agréable

ÁCaractériser une vente stratégique : Coût global de possession, Retour sur 
investissement, Concessions et contreparties, Valeurs perçues, Cartes de négociation

ÁPréparer et négocier une vente stratégique, selon les règles de l'art

ÁTraiter une réclamation, après la vente

CONCEPTS ABORDÉS

Qualification via les réseaux sociaux (social selling), Qualification 
via la rencontre (pitch), Vente stratégique (impact sur le business 
model du client), Investissements, Frais de fonctionnement annuels, 
Coût global de possession (TCO Total Cost of Ownership), Retour sur 
investissement (ROI Return On Investment), Economies, Concessions 
et contreparties, Valeurs perçues, Cartes de négociation, Triangle de la vente, Motivations d'achat (SONCASE et CAPRISSE), 
Argumentaire de découverte (CABP-Q), Questions de découverte, Traitement des objections et réclamations.

MARCHÉ CONCLU, le jeu de la vente de solution / 
Réaliser des ventes adaptées aux besoins du client

OBJECTIFS DU JEU

ÁÉliminer les inhibitions fréquentes avant la vente grâce à
une préparation rigoureuse

ÁRéaliser des affaires avec les clients aux besoins complexes 

ÁS'adapter aux profils individuels des acheteurs

ÁTraiter correctement les réclamations, point faible de beaucoup 
de commerciaux

CONCEPTS ABORDÉS

Triangle de la vente, Parcours de la vente (client, fournisseur, solution), 
Motivations d'achat (SONCASE), Questions de découverte, Mots et 
expressions négocides et négophiles, Argumentaire de découverte 
(CABP-Q), Traitement des objections et réclamations, Moments-clés, 
Gestuelle positive, Motivations du vendeur.
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6 1 jour

6 1 jour



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

OBJECTIFS DU JEU

ÁSpécifier le rôle de l'acheteur vis-à-vis de l'approvisionneur

ÁDécrire le processus Achat

ÁRecueillir le besoin et rédiger un cahier des charges fonctionnel

ÁIdentifier les critères à prendre en compte pour le dépouillement d'un appel d'offre

ÁDéfinir les composantes du coût complet

ÁPréparer et réaliser un premier entretien de négociation structuré

ÁIdentifier les leviers d'action à disposition de l'acheteur pour mettre 
Ŝƴ ǆǳǾǊŜ ǎŀ ǎǘǊŀǘŞƎƛŜ ŀŎƘŀǘ όŦƛŀōƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Ŝǘ ǎŞŎǳǊƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭϥŀŎǘƛǾƛǘŞΣ 
ǊŞŘǳŎǘƛƻƴ ŘŜǎ ŎƻǶǘǎ Χύ

CONCEPTS ABORDÉS

Matrice de Kraljic, Analyse ABC, Double source, Partenariat 
fournisseur, Cahier des charges fonctionnel, Appel d'offre, 
Négociation, Sélection fournisseurs, Coût complet, Assurance Qualité 
fournisseur, Clauses des contrats, Audits fournisseurs, Veille sur la réglementation, Veille sur les fournisseurs et les marchés.
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6 1 jour

BUSINESS MODEL, le jeu du marketing / 
Construire un business model selon une méthode efficace

OBJECTIFS DU JEU

ÁConstruire un business model en suivant une méthodologie simple et structurante

ÁMaîtriser trois outils simples d'analyse du marché

ÁÉlaborer une ébauche de business plan

ÁImaginer des business models novateurs

CONCEPTS ABORDÉS

Modèles de distribution, Leviers de positionnement, Parcours client 
(AIDA), Analyse de marché, Business models, Dimensionnement 
du marché, Segmentation de la clientèle, Canaux de distribution, 
Marque et positionnement par mots-clés, Activitésclés, 
Ressources clés, Partnership, Structure des coûts, Flux de revenus, 
Indicateurs du Business Plan ainsi que Business Models innovants.

6 1 jour
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6 0,5 à 1 jour

INCOGAME, le jeu des Incoterms® 2020 / 
Sécuriser ses échanges internationaux

OBJECTIFS DU JEU

ÁDécouvrir ce que sont les Incoterms® 2020

- définition, utilité & démarche globale

ÁSavoir mettre en place des échanges internationaux et nationaux à bon escient

- au meilleur coût

- au moindre risque

ÁSécuriser son entreprise en utilisant le bon Incoterms® 2020 
au bon moment

CONCEPTS ABORDÉS

Incoterms®2020, Ventes au départ, Ventes à l'arrivée, Obligations 
du vendeur et de l'acheteur, Transports, Conditionnements, Contrôles, 
Douanes, Assurances, Revue documentaire, Risques associés.

6 0,5 à 1 jour

ATOUT CLIENT, la relation clientèle durable / 
Développer la relation client dans la banque

OBJECTIFS DU JEU

ÁGérer une relation clientèle durable : 

- en privilégiant une approche "Client"

- plutôt qu'une démarche "Produit"

ÁDécouvrir les attentes d'un client en conjuguant : 

- un questionnement de bon aloi

- une écoute active

- l'approche méthodique PETALE

ÁSavoir choisir les produits les plus pertinents pour un client 
dont les attentes et les besoins ont été découverts

CONCEPTS ABORDÉS

Les étapes de la relation client, Connaissance du client (PETALE 
Patrimoine, Enfants, Travail, Automobile, Logement, Evasion), Phrases 
d'accroches, Phrases de Transition, Caractéristiques des produits 
bancaires (épargne, crédit, assurance, service), PNB, Fidélisation.
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6 0,5 à 1 jour

¢ƛǇ ¢ƻǇΣ ƭŜ ƧŜǳ ŘŜ ƭΩ9ȄŎŜƭƭŜƴŎŜ ŘŜ Service /
Développer ǳƴŜ ŎǳƭǘǳǊŜ ŘǳǊŀōƭŜ ŘΩŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜ ƻǊƛŜƴǘŞŜ ǾŜǊǎ ƭΩŜȄŎŜƭƭŜƴŎŜ ŘŜ ǎŜǊǾƛŎŜ

OBJECTIFS DU JEU

ÁJustifier l'évolution permanente de la relation "acheteur - vendeur"

ÁDécrire les niveaux permettant d'atteindre l'excellence de service (pyramide de la norme
ISO 23592 : 2021 : Proposition de valeur de base, Gestion des réclamations, 
Service personnalisé, et Service surprenant)

ÁCiter les domaines d'action incontournables de l'excellence de service (Relations entre les 
personnes, Dynamique de progrès, Responsabilité Sociétale des Entreprises, Parcours client)

ÁJustifier que les actions de progrès sont conjointes, et synergiques Relier les actions de progrès aux parts de marché, et à la 
pérennité de l'entreprise

ÁDécrire les étapes du traitement d'une réclamation

ÁÉtablir une relation personnalisée avec les clients

ÁCaractériser une expérience extraordinaire par ses qualités et ses objectifs (développement de la notoriété)

CONCEPTS ABORDÉS

Évolution de la relation client, Excellence de Service (pyramide), Satisfaction des Parties prenantes, Écoute client (passé, présent, 

futur), Connaissance des clients, Traitement des réclamations (curatif, correctif), Implication de la Direction, Leadership de 

l'encadrement, Exemplarité de la Hiérarchie, Maintien de la relation client, Service personnalisé, Service surprenant, Respect - 

Subsidiarité - Appartenance, Dynamique de progrès, Responsabilité Sociétale des Entreprises, Expérience extraordinaire
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ANIMATION DES ÉQUIPES

Visual', le management visuel 
de la performance

Construire un tableau visuel 
d'équipe, et savoir l'animer

VISUAL', le management visuel de la performance / 
Concevoir et animer un tableau de manière efficace

OBJECTIFS DU JEU

ÁDéfinir un tableau de bord adapté à un service: Indicateurs, Informations

ÁReprésenter graphiquement un indicateur

- Typologies de graphiques en fonction des messages

- Règles de l'art

ÁConstruire un tableau de communication: Règles de l'art

ÁAnimer le tableau de communication : Règles de l'art

CONCEPTS ABORDÉS

Tableau de bord, Représentation graphique d'un indicateur, Règles de construction d'un graphique, Graphiques types, 
Structuration d'un tableau de communication, Information "flash" et "approfondissement", Règles d'animation autour d'un 
tableau de communication (où animer, qui participe, contenu, déroulement, quand, et durée).

6 1 jour
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ATOLL, le jeu des îlots / 
Passer à une organisation en équipes

OBJECTIFS DU JEU

ÁDécrire les avantages d'une organisation en ligne

ÁCiter les nouvelles prérogatives de l'équipe autonome

ÁAnalyser les flux et les améliorer

ÁMettre en place un tableau de bord adapté aux missions de l'équipe, à la conduite 
de la ligne de produits

ÁGérer les ressources de l'équipe, et optimiser l'équilibrage charge - capacité

CONCEPTS ABORDÉS

Analyse des familles produits, Définition et suivi des indicateurs, 
Productivité, Qualité, Temps de passage, En-cours de fabrication, 
Autocontrôle, Tableau de communication, Analyse de flux, Taille de lot, 
Analyse de la charge et de la capacité, Travail en équipe, 
Résolution de problème, Polyvalence, Polycompétence, Entraide.

6 0,5 jour

6 2 à 3 heures

GALILÉE, le jeu des valeurs /
S'approprier les valeurs de l'entreprise

OBJECTIFS DU JEU

ÁDécrire les valeurs de l'entreprise

ÁAppliquer les valeurs dans des situations de travail

CONCEPTS ABORDÉS

Valeurs définies par l'entreprise, telles que: 
souci de l'homme, confiance, équité, intégrité, 
simplicité, ouverture, excellence, esprit d'équipe.



NO'AO, le jeu du partage des connaissances / 
Savoir transférer les connaissances

OBJECTIFS DU JEU

ÁApprendre à exprimer clairement son savoir-faire, et à le transférer

ÁDéfinir le bon processus de transfert

ÁIdentifier les qualités du formateur

CONCEPTS ABORDÉS

Les conditions d'un transfert de savoir-faire réussi (documentation, 
préparation, animation, accompagnement), la coopération entre 
les opérateurs et les techniciens des méthodes, le rôle du moniteur.
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6  2 à 3 heures

6 2 à 3 heures

b9ahΣ ǾƻȅŀƎŜ ŀǳ ŎǆǳǊ ŘŜ ƭϥŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜ κ
Connaître l'organisation de son entreprise 

OBJECTIFS DU JEU

ÁDécrire l'organisation d'une entreprise

ÁIdentifier l'utilité des services de l'entreprise

CONCEPTS ABORDÉS

Connaissance des Services de l'entreprise, Echanges d'informations 
et de services entre la production et les Services fonctionnels, 
Place des opérateurs de production dans l'écosystème de l'entreprise, 
L'entreprise décrite comme une organisation solidaire.



COM'ESSENTIELS, les fondamentaux de la communication /
Se familiariser avec les concepts de base de la communication

OBJECTIFS DU JEU

ÁD'une manière générale, il convient de pousser l'information à disposition des autres

- l'information doit être mise en forme, avant d'être communiquée

- pour qu'une information circule de manière efficace, le système doit être organisé

ÁChacun est en mesure de faire progresser la communication :  

- en adoptant une posture personnelle adaptée 

- en agissant sur les 3 composantes de la communication : les personnes, le message, 
le système

ÁLes enjeux de la communication : 

- efficacité, efficience, bien-être, performance

CONCEPTS ABORDÉS

Les 4 composantes de la communication, La contribution de chacun, Les personnes, Le message, Le système d'information, Le 
schéma de la communication, Conception & interprétation, Codage & décodage, Expression, Bruits & message, Entendre & 
écouter, Les enjeux de la communication.
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COMMUNICATION

6 0,5 jour

Com'Essentiels,
les fondamentaux 

de la communication

Découvrir les composantes de la 
communication, afin d'identifier 

les contributions de chacun.



COM'EXPERT, manager sa communication /
Maîtriser toutes les situations de communication

OBJECTIFS DU JEU

ÁDistinguer les faits, les jugements, et les ressentis ; et dépasser préjugés et stéréotypes

Á/ƻƳƳǳƴƛǉǳŜǊ ŀǾŜŎ мн ǇŜǊǎƻƴƴŀƭƛǘŞǎ ŦƻǊǘŜǎ όŎƻƭŞǊƛǉǳŜΣ ǘƛƳƛŘŜΣ ŀǳǘƻǊƛǘŀƛǊŜΣ Χύ

ÁDécrire et identifier les  attitudes de communication : manipulatrice, agressive, 

passive, assertive et pédagogique

ÁFaire son autodiagnostic sur les 5 attitudes, et définir la cible

ÁFormuler un compliment, et aussi savoir y répondre

ÁCƻǊƳǳƭŜǊ ǳƴŜ ŘŜƳŀƴŘŜΣ Ŝǘ ŀǳǎǎƛ ǎŀǾƻƛǊ ȅ ǊŞǇƻƴŘǊŜ όǎŀǾƻƛǊ ŘƛǊŜ ƴƻƴΣ ƴŞƎƻŎƛŜǊΣ Χύ

ÁFormuler une critique, et aussi savoir y répondre

ÁaŜǘǘǊŜ Ŝƴ ǆǳǾǊŜ ƭŜǎ ƳŞǘƘƻŘŜǎ ǇƻǳǊ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜǊ ǎƻƴ ŀǎǎŜǊǘƛǾƛǘŞ

CONCEPTS ABORDÉS

Faits, Jugements, Ressentis, Personnalités, Verbal / Non-verbal, 
Attitude manipulatrice, Attitude agressive, Attitude passive, 
Attitude assertive, Attitude pédagogique, Formuler un compliment, 
Formuler une demande, Formuler une critique, Répondre à 
un compliment, Répondre à une demande, Répondre à une critique.
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COM'TACT, communiquer avec efficacité /
Développer sa communication orale et écrite

OBJECTIFS DU JEU

ÁSe présenter

ÁOser communiquer avec tous

ÁRédiger un e-mail

ÁFaire une présentation

ÁRédiger une note synthétique

CONCEPTS ABORDÉS

Communication orale, Communication écrite, Écoute, Ouverture,
Négociation, Expressions écouticides et bonnes pratiques, Posture, 
E-mail, Présentation de soi, Note de synthèse (20, 10 et 5 lignes), 
Lecture en public, Dialogue, Animateur et Participant aux réunions

6 1 jour

6 1 jour

ÁLire un texte en public

ÁUtiliser les bons mots

ÁMener un dialogue fructueux

ÁParticiper à une réunion

ÁParticiper à une négociation



MOLIÈRE, le jeu de l'orthographe / 
Renforcer ses compétences orthographiques

OBJECTIFS DU JEU

ÁwŞŦƭŞŎƘƛǊ ŀǾŀƴǘ ŘŜ ǊŞŘƛƎŜǊ όǎǘǊǳŎǘǳǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ǇƘǊŀǎŜΣ ŀŎŎƻǊŘǎΣ ŎƻƴƧǳƎŀƛǎƻƴǎΣ Χύ

ÁAppliquer les 10 règles essentielles d'orthographe / grammaire à l'ensemble 

de ses écrits personnels et professionnels

CONCEPTS ABORDÉS

Accord des adjectifs de couleur, Catégories de mots, 
Pluriel des noms composés, Accord du participe passé avec AVOIR, 
Homophones, Fautes de français, 
Accord du participe passé avec ÊTRE, Concordance des temps, 
Conjugaison, Genre et Nombre.

COM'PROJET, communiquer dans le projet /
5ŞŦƛƴƛǊ Ŝǘ ƳŜǘǘǊŜ Ŝƴ ǆǳǾǊŜ ǳƴŜ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴ ŀŘŀǇǘŞŜ ŀǳ ǎŜƛƴ Řϥǳƴ ǇǊƻƧŜǘ

OBJECTIFS DU JEU

ÁPratiquer la minute de lancement

ÁConcevoir et présenter un PowerPoint

ÁRéaliser un feedback

ÁRédiger un e-mail d'invitation

ÁRéussir une présentation de prototype

ÁFaire une annonce de résultats au groupe

ÁConduire une réunion de retour d'expérience

ÁPratiquer la minute de clôture

ÁConstruire un BlogPost, une infographie, ou un poster

CONCEPTS ABORDÉS

La minute de lancement, la construction d'un PowerPoint, la présentation d'un PowerPoint, le feedback, l'e-mail d'invitation, la 
présentation sans PowerPoint, l'annonce, la réunion de retour d'expérience à distance, la minute de clôture, les supports 
(BlogPost, infographie, poster), écoute, bienveillance.
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6 1 jour

6 1 jour
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CONNAISSANCE DE L'ENTREPRISE

BUSINESS CLASSE /
S'initier au pilotage de l'entreprise 

OBJECTIFS DU JEU

ÁComprendre le fonctionnement global de l'entreprise

ÁaŜǘǘǊŜ Ŝƴ ǆǳǾǊŜ Ŝǘ ƳŀƞǘǊƛǎŜǊ ƭŜǎ ƎǊŀƴŘŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴǎ ŘŜ ƭϥŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜ:

ÁtƭŀƴƛŦƛŜǊΣ ŀƴǘƛŎƛǇŜǊ ƭŜǎ ǊŜǎǎƻǳǊŎŜǎ όƘǳƳŀƛƴŜǎΣ ƳŀǘƛŝǊŜǎΣ ƳŀŎƘƛƴŜǎΣ Χύ 

nécessaires, produire, vendre

ÁPrendre des décisions stratégiques:

Á!ŎƘŜǘŜǊ Ŝƴ /ƘƛƴŜΣ !ƧǳǎǘŜǊ ƭŜǎ ǎŀƭŀƛǊŜǎΣ 5ŞǾŜƭƻǇǇŜǊ ƭŀ ǉǳŀƭƛǘŞΣ Χ

ÁConstruire et Analyser les comptes de l'entreprise : compte de résultat, bilan

ÁComprendre les indicateurs de performance de l'entreprise

CONCEPTS ABORDÉS

Prévision des ventes, Politique tarifaire, Publicité, Investissements, Emprunts, Délais de paiement, Documents comptables (Bilan, 
Compte de résultat), Plan de production, Productivité, Gestion des stocks, Contrôle qualité, Recrutement, Formation, Conditions 
de travail, Développement durable.

6 1 à 2 jour(s)

Business Classe

Découvrir le fonctionnement 
de l'entreprise, et identifier 

ses grandes fonctions



GALILÉE, le jeu des valeurs /
S'approprier les valeurs de l'entreprise

OBJECTIFS DU JEU

ÁDécrire les valeurs de l'entreprise

ÁAppliquer les valeurs dans des situations de travail

CONCEPTS ABORDÉS

Valeurs définies par l'entreprise, telles que: 
souci de l'homme, confiance, équité, intégrité, 
simplicité, ouverture, excellence, esprit d'équipe.

CIPE ς Le changement en jeu 17

6 2 à 3 heures

b9ahΣ ǾƻȅŀƎŜ ŀǳ ŎǆǳǊ ŘŜ ƭϥŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜ κ
Connaître l'organisation de son entreprise 

OBJECTIFS DU JEU

ÁDécrire l'organisation d'une entreprise

ÁIdentifier l'utilité des services de l'entreprise

CONCEPTS ABORDÉS

Connaissance des Services de l'entreprise, Echanges 
d'informations et de services entre la production 
et les Services fonctionnels, Place des opérateurs de production 
dans l'écosystème de l'entreprise, 
L'entreprise décrite comme une organisation solidaire.

6 2 à 3 heures
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Culture Pro, le jeu de l'intégration professionnelle /
Appliquer les bonnes pratiques pour s'intégrer rapidement et en harmonie dans le monde du travail.

OBJECTIFS DU JEU

ÁIdentifier les codes universels de civilité et responsabilité indispensables 

au fonctionnement collectif professionnel

Á/ƻƴƴŀƞǘǊŜ ƭŜǎ ŎƻŘŜǎ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜǎ Ł ƭΩŜƳǇƭƻȅŜǳǊ Ŝǘ Ł ǎƻƴ ƳŀƴŀƎŜǊ Υ ƭΩŞǘƛǉǳŜǘǘŜΣ 

les codes hiérarchiques et les valeurs

Á{ΩŀŘŀǇǘŜǊ Ł ŎŜǎ Ŏƛƴǉ ǘȅǇŜǎ ŘŜ ŎƻŘŜǎ Řŀƴǎ ǳƴŜ ǇǊƛǎŜ ŘŜ ǇƻǎǘŜΣ 

pour une intégration harmonieuse

Á;ǾŀƭǳŜǊ ƭŜ ƴƛǾŜŀǳ ŘŜ ǊƛǎǉǳŜ Ŝǘ ŘΩŜŦŦƻǊǘ ǎŜƭƻƴ ǎŜǎ ǇǊŞŦŞǊŜƴŎŜǎ Ŝǘ ƭŜǎ ǇŀǊǘƛŎǳƭŀǊƛǘŞǎ Řǳ ǇƻǎǘŜ

CONCEPTS ABORDÉS

Culture d'entreprise, Enjeux de l'intégration, Critères de réussite de période d'essai, Codes universels / spécifiques, Codes 

extériorisés / intériorisés, Codes de civilité, Les deux "merci", Codes de responsabilité, Relation client fournisseur, Codes 

d'étiquette, Étiquettes au bureau, Étiquettes en télétravail, Codes hiérarchiques, Distance Communication Autonomie Évaluation, 

Codes de valeurs (Profit Employés Environnement Clients)

6 0,5 à 1 jour
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CRÉATIVITÉ ET INNOVATION

BUSINESS MODEL, le jeu du marketing / 
Construire un business model selon une méthode efficace

OBJECTIFS DU JEU

ÁConstruire un business model en suivant une méthodologie simple et structurante

ÁMaîtriser trois outils simples d'analyse du marché

ÁÉlaborer une ébauche de business plan

ÁImaginer des business models novateurs

CONCEPTS ABORDÉS

Modèles de distribution, Leviers de positionnement, Parcours client (AIDA), 
Analyse de marché, Business models, Dimensionnement du marché, 
Segmentation de la clientèle, Canaux de distribution, Marque et positionnement par mots-clés, Activitésclés, Ressources clés, 
Partnership, Structure des coûts, Flux de revenus, Indicateurs du Business Plan ainsi que Business Models innovants.

6 1 jour

Business Model, 
le jeu du marketing

Développer des nouveaux 
business models avec des 

outils stratégiques et 
opérationnels
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CRÉATIV', le jeu des idées neuves / 
Maîtriser les méthodes simples de créativité pour faire émerger sa créativité

OBJECTIFS DU JEU

ÁConnaître la créativité en général

ÁConnaître globalement le processus de créativité

ÁAvoir les bons comportements / attitudes en séance de créativité

ÁS'entraîner à des méthodes simples de production d'idées

pour se convaincre de la facilité

ÁAvoir envie de participer à des séances de créativité

(tout le monde peut être créatif)

CONCEPTS ABORDÉS

Processus de créativité, Note de cadrage, Méthodes de production 
d'idées, Méthode de tri d'idées, Attitudes individuelles, Attitudes 
collectives, Choix de la méthode, Brainstorming, Carte mentale, 
Projection visuelle, Liste de Kent et Rosanoff, Analogie, Tendances, Inversion, Matrice attentes-caractéristiques, 
Evaluation des idées.

6 1 à 2 jour(s)

20

COM'PROJET, communiquer dans le projet /
5ŞŦƛƴƛǊ Ŝǘ ƳŜǘǘǊŜ Ŝƴ ǆǳǾǊŜ ǳƴŜ ŎƻƳƳǳƴƛŎŀǘƛƻƴ ŀŘŀǇǘŞŜ ŀǳ ǎŜƛƴ Řϥǳƴ ǇǊƻƧŜǘ

OBJECTIFS DU JEU

ÁPratiquer la minute de lancement

ÁConcevoir et présenter un PowerPoint

ÁRéaliser un feedback

ÁRédiger un e-mail d'invitation

ÁRéussir une présentation de prototype

ÁFaire une annonce de résultats au groupe

ÁConduire une réunion de retour d'expérience

ÁPratiquer la minute de clôture

ÁConstruire un BlogPost, une infographie, ou un poster

CONCEPTS ABORDÉS

La minute de lancement, la construction d'un PowerPoint,
la présentation d'un PowerPoint, le feedback, l'e-mail d'invitation, la présentation sans PowerPoint, l'annonce, la réunion de 
retour d'expérience à distance, la minute de clôture, les supports (BlogPost, infographie, poster), écoute, bienveillance.

6 1 jour



MA PETITE ENTREPRISE / 
Découvrir l'économie d'entreprise

OBJECTIFS DU JEU

ÁComprendre le fonctionnement global d'un atelier

ÁaŜǘǘǊŜ Ŝƴ ǆǳǾǊŜ Ŝǘ ƳŀƞǘǊƛǎŜǊ ƭŜǎ ƎǊŀƴŘŜǎ ǇǊƻōƭŞƳŀǘƛǉǳŜǎ ŘŜ ƭϥŀǘŜƭƛŜǊ:

- ǇƭŀƴƛŦƛŜǊΣ ŀƴǘƛŎƛǇŜǊ ƭŜǎ ǊŜǎǎƻǳǊŎŜǎ όƘǳƳŀƛƴŜǎΣ ƳŀǘƛŝǊŜǎΣ Χύ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜǎΣ 

produire, vendre

- construire et analyser les comptes simplifiés de l'atelier

ÁCompte de résultat, Bilan

ÁComprendre les indicateurs de performance de l'atelier

CONCEPTS ABORDÉS

Stocks, Service client, Intérim, Adéquation charge / capacité, Formation, Prévision de ventes, Bilan, Compte de résultat, Coût de 
revient, Marge bénéficiaire, Fixation du prix de vente, Cycle d'exploitation, Besoin en fonds de roulement, Distribution du résultat.
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ÉCONOMIE ET GESTION D'ENTREPRISE

6 0,5 à 1 jour

Ma Petite Entreprise

Comment organiser les 
ateliers afin de répondre à la 

demande du marché?



Kit CASH / 
Approfondir l'économie d'entreprise 

OBJECTIFS DU JEU

ÁÉlaborer une stratégie de positionnement produit, 

Analyser les prévisions de vente, Construire un budget

ÁConstruire un tableau des emprunts, et un tableau des amortissements

ÁDéfinir les politiques d'investissement

ÁÉlaborer les comptes : compte de résultat, bilan, 

tableau des amortissements, tableau des emprunts

ÁAnalyser les performances économiques

CONCEPTS ABORDÉS

Analyse de marché, Stratégie produits, Analyse de la concurrence,
Choix du prix de vente, Elasticité du volume au prix de vente, 
Investissements, Réduction des dépenses, Prévision des ventes, 
Amortissement des emprunts, Amortissements des investissements, Coût de revient, Ratios financiers, Bilan et compte 
d'exploitation, Cycle d'exploitation, Distribution du résultat, Calcul des impôts.
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6 1 à 2 jour(s)

BUSINESS CLASSE /
S'initier au pilotage de l'entreprise 

OBJECTIFS DU JEU

ÁComprendre le fonctionnement global de l'entreprise

ÁaŜǘǘǊŜ Ŝƴ ǆǳǾǊŜ Ŝǘ ƳŀƞǘǊƛǎŜǊ ƭŜǎ ƎǊŀƴŘŜǎ ŦƻƴŎǘƛƻƴǎ ŘŜ ƭϥŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜ: 

tƭŀƴƛŦƛŜǊΣ ŀƴǘƛŎƛǇŜǊ ƭŜǎ ǊŜǎǎƻǳǊŎŜǎ όƘǳƳŀƛƴŜǎΣ ƳŀǘƛŝǊŜǎΣ ƳŀŎƘƛƴŜǎΣ Χύ

nécessaires, produire, vendre

ÁPrendre des décisions stratégiques:Acheter en Chine, 

!ƧǳǎǘŜǊ ƭŜǎ ǎŀƭŀƛǊŜǎΣ 5ŞǾŜƭƻǇǇŜǊ ƭŀ ǉǳŀƭƛǘŞΣ Χ

ÁConstruire et Analyser les comptes de l'entreprise : 

compte de résultat, bilan

ÁComprendre les indicateurs de performance de l'entreprise

CONCEPTS ABORDÉS

Prévision des ventes, Politique tarifaire, Publicité, Investissements, 
Emprunts, Délais de paiement, Documents comptables (Bilan, Compte de résultat), Plan de production, Productivité, Gestion des 
stocks, Contrôle qualité, Recrutement, Formation, Conditions de travail, Développement durable.

6 1 à 2 jour(s)



E-PRELUDE / 
Comprendre le fonctionnement d'un ERP

OBJECTIFS DU JEU

E-Préludea pour objectif de permettre aux participants:

Áde faire le tour complet desprocessus des ERP

Áde comprendre la gestion commerciale en passant par  les achats 

Áde se familiariser avec les mécanismes et contraintes 

de la gestion des stocks et de la production

ÁŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ǳƴ 9wt Ŝƴ ŜƴǘǊŜǇǊƛǎŜ

CONCEPTS ABORDÉS

Gestion des données techniques, Gestion des stocks et des achats, Gestion commerciale, PIC, PDP, MRP, Ordonnancement 
détaillé, Suivi de l'avancement des OF, Gestion de la distribution, Comptabilité industrielle, Indicateurs de performance, 
Facturation et gestion des comptes de tiers, Comptabilité générale. 
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ERP, GPAO

6 de 2 à plus de 100 heures

E-Prelude

The Ultimate ERP Educational 
Environment

http://www.e -prelude.com



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

OBJECTIFS DU JEU

ÁDécouvrir ce qu'est un ERP : utilité, constitution

ÁComprendre les interfaces entre les divers Directions de l'entreprise et l'ERP : 

contributions des Directions et Services vers l'ERP

ÁPrendre conscience de la circulation des informations dans un ERP :

importance de la justesse et de la ponctualité de l'information

ÁIllustrer l'importance de l'ERP dans un processus majeur 

de l'entreprise : processus de développement de nouveaux produits

CONCEPTS ABORDÉS

Modules de l'ERP, Logigramme global, Organisation et Contributions 
des acteurs, Développement de nouveaux produits.
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Le Jeu du MRP2 / 
Découvrir le fonctionnement d'une GPAO

OBJECTIFS DU JEU

ÁIdentifier les données et les intervenants en Gestion de Production

ÁRepérer les points critiques d'une Gestion de Production

ÁDécrire la logique MRP2

ÁComprendre l'articulation des thèmes d'une logique MRP2

CONCEPTS ABORDÉS

Gestion des données techniques, Gestion des stocks et des achats,
Prévision des ventes, Plan directeur de production, Calcul des besoins,
Ordonnancement détaillé, Réduction de la taille des lots, 
Indicateurs de performance. 

6 1 jour

6 1 jour
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LOGISTICA, le jeu de la supply chain / 
Définir et dimensionner une chaine logistique globale

OBJECTIFS DU JEU

ÁDécrire une chaîne logistique globale

- Du fournisseur au consommateur final

- En y positionnant l'ensemble des acteurs : sites, infrastructures, 

ǘǊŀƴǎǇƻǊǘǎΣ ƳƻȅŜƴǎΣ Χ

ÁDimensionner les divers éléments d'une chaîne logistique globale

- La production, les approvisionnements, les transports, les entrepôts, la distribution

- En termes de délai et de coût

ÁIdentifier les flux physiques, les flux d'information, et leurs interactions tout au long de la chaîne logistique

ÁJustifier le besoin fort de transversalité et de décloisonnement nécessaire, pour le bon fonctionnement de la chaîne logistique

CONCEPTS ABORDÉS

Prévisions de vente, Saisonnalité, Planification, Lissage de la production, Réduction des stocks, Approvisionnement, Nomenclature, 
Contenants de transport, Moyens de transport, Moyens de chargement et déchargement, Coûts et délais d'approvisionnement, 
Risques, Arbitrage coût/délai, Surface et volume d'un stockage, Coûts de stockage, Flux de distribution, Critères de 
positionnement d'un entrepôt, Méthode du barycentre, Coûts et délais de distribution, Messagerie, Reverse logistic (maintenance, 
fin de vie), Make or buy, Système d'information (flux, hardware, software), EDI (Electronic Data Interchange, Échange de Données 
Informatiques), Coût logistique global et optimisation du coût logistique.

6 1 jour
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HYGIÈNE, SÉCURITÉ, DÉVELOPPEMENT DURABLE

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

OBJECTIFS DU JEU

ÁFavoriser la prise de conscience du risque

- Détecter les dangers et les risques liés à une situation

ÁDévelopper le réflexe sécuritaire

- Réagir face à une situation, en intervenant de manière appropriée

- ;ǾƛǘŜǊ ǘƻǳǘŜ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴ ǎƛƳƛƭŀƛǊŜ ŦǳǘǳǊŜΣ Ŝƴ ƳŜǘǘŀƴǘ Ŝƴ ǆǳǾǊŜ ƭŜǎ ōƻƴƴŜǎ 

actions de prévention

ÁResponsabiliser toute personne au travail sur l'aspect sécuritaire, 
et les comportements professionnels de sécurité

CONCEPTS ABORDÉS

Les comportements vis-à-vis de la sécurité, Le réflexe sécuritaire, La prise de conscience du risque, Réactions face aux risques, Les 
consignes de sécurité, EPI (équipement de protection individuel), Les acteurs de la sécurité, La communication sécurité (symboles 
et pictogrammes), Protection, Prévention, Conduite à tenir en cas d'accident, Retour d'expérience (REX).

6 2 heures à 1 jour

Affreux Jojo, 
Santé & Sécurité au travail

Respecter les comportements 
professionnels de sécurité



L'ENJEU, le développement durable - Sensibilisation /
Découvrir les principes du développement durable

OBJECTIFS DU JEU

ÁComprendre en quoi consiste le Développement Durable dans une entreprise

Á/ƻƳǇǊŜƴŘǊŜ ƭŜǎ ŘƛŦŦƛŎǳƭǘŞǎ ŘŜ ƳƛǎŜ Ŝƴ ǆǳǾǊŜ

ÁProposer des améliorations concrètes

CONCEPTS ABORDÉS

Responsabilité sociale, Parties prenantes, Achats responsables, 
Énergies renouvelables, Commerce équitable, Diagnostic 
& plan d'action, Analyse du cycle de vie du produit, Empreinte 
écologique, Référentiels (ISO 26000), Économies d'énergies, 
Gestion des déchets, Investissement responsable, Éthique sociale, 
Eco-conception, Gouvernance, Conduite du projet.
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L'ENJEU, le développement durable - Stratégie / 
aŜǘǘǊŜ Ŝƴ ǆǳǾǊŜ ǳƴŜ ŘŞƳŀǊŎƘŜ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘǳǊŀōƭŜ

OBJECTIFS DU JEU

ÁEn quoi consiste le Développement durable dans l'entreprise.

ÁComment évaluer le niveau atteint par une entreprise (diagnostic).

ÁComment définir des priorités d'action conformes à la stratégie 

de l'entreprise.

ÁQuels sont les bénéfices du développement durable pour l'entreprise.

ÁvǳŜƭƭŜǎ ǎƻƴǘ ƭŜǎ ŘƛŦŦƛŎǳƭǘŞǎ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŝǊŜǎ ƭƛŞŜǎ Ł ƭŀ ƳƛǎŜ Ŝƴ ǆǳǾǊŜ 

du développement durable.

CONCEPTS ABORDÉS

L'empreinte écologique, L'éco-conception, L'analyse du cycle de vie, 
Les énergies renouvelables, Les économies d'énergie, Le transport vert, 
La traçabilité, Le traitement des déchets, La biodiversité, La diversité sociale, Le commerce équitable, L'investissement socialement 
responsable, Le point de vue des parties prenantes, La préparation d'un plan stratégique.

6 2 à 6 heures

6 0,5 jour



DÉFI HYGIÈNE, le jeu HACCP Industrie / 
Maîtriser et appliquer les bonnes pratiques d'hygiène en industrie

OBJECTIFS DU JEU

ÁConnaître les bonnes pratiques de travail en industrie agroalimentaire

ÁDétecter des écarts à ces bonnes pratiques

ÁRéagir en cas de mauvaise pratique

CONCEPTS ABORDÉS

Exigences Réglementaires, Notion de microbiologie alimentaire, 
Dangers physiques et chimiques, Bonnes pratiques d'hygiène en 
environnement industriel, Méthode HACCP appliquée à l'industrie 
agroalimentaire, Outils de résolution de problèmes, Outils pour 
l'analyse maîtrise des dangers (AMD), Mesures correctives 
et préventives, Traçabilité.
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6 0,5 à 1 jour

GREEN, le jeu de l'environnement / 
Appliquer la démarche environnementale 

OBJECTIFS DU JEU

GREEN a pour objectif de faire découvrir les concepts 

et méthode liés à une démarche environnementale, 

d'une façon simple et agréable.

Le jeu GREEN s'appuie sur une étude de cas, qui consiste 

à analyser les problèmes environnementaux d'un parc d'attractions.

CONCEPTS ABORDÉS

Les enjeux d'une politique environnementale, Les parties prenantes, 
La norme ISO14001, Les impacts environnementaux, Les méthodes 
d'analyse d'impact, Surconsommation d'eau et d'énergie, 
Production de déchets et de rejets, Pollution de l'air, Nuisances 
sonores et olfactives, Energies renouvelables, Recyclage, Construction d'un plan d'action et choix des priorités.

6 0,5 à 1 jour
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VITAL, le jeu de la sécurité / 
Prévenir les risques par l'AMDEC

OBJECTIFS DU JEU

Les participants découvrent :

ÁLes raisons justifiant la prise en compte de la sécurité

ÁLes personnes concernées en interne et en externe par la sécurité

ÁLes principes de la santé et de la sécurité au travail (dangers, risques, 

moyens de prévention)

CONCEPTS ABORDÉS

Enjeux de la sécurité, Anomalies, Dangers, Risques, Moyens 

de prévention, Parties prenantes, Occurrence, Gravite, Maîtrise, 

Risque significatif, Conformité réglementaire, Plan d'action préventif.

6 0,5 à 1 jour



Le jeu du Lean Manufacturing / 
Améliorer les performances de l'atelier 

OBJECTIFS DU JEU

ÁMesurer la performance d'une fabrication

ÁDéfinir le système de mesure et calculer les indicateurs

ÁDéfinir les actions nécessaires sur les 5 thèmes : productivité, 

flux, implantation, qualité, ressources humaines

CONCEPTS ABORDÉS

DMAIC, Analyse des flux, Gaspillages / Mudas, Calcul de la productivité, Réduction de la taille des lots, SMED, Mise en ligne des 

activités, Takt Time, Valeur ajoutée et non valeur ajoutée, Équilibrage des cadences, Management des équipes, Transfert pièce à 

pièce, Calcul du TRS, Amélioration de la Productivité, Amélioration de la qualité, Indicateurs de performance, Polyvalence du 

personnel.
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LEAN & RÉSOLUTION DE PROBLÈME

6 0,5 à 1 jour

Le jeu du 
Lean Manufacturing

Réalisation de la VSM 
(Value Stream Mapping) afin 

d'analyser la simulation réalisée
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Le jeu du LEAN MANAGEMENT / 
Améliorer les performances de l'entreprise

OBJECTIFS DU JEU

ÁÉtablir un diagnostic en réalisant les cartographies de l'entreprise

ÁÉvaluer les performances des différents processus

ÁRepérer les gaspillages

ÁAnalyser les dysfonctionnements à travers des études et interviews

ÁDéfinir les actions d'amélioration

CONCEPTS ABORDÉS

Cartographie des flux (Value stream mapping), Valeur ajoutée et non 
valeur ajoutée, Muda, Indicateurs de performance, Maîtrise de la 
variabilité, Mise en ligne des activités, Takt Time, Réduction de la taille 
des lots, Gestion partagée des approvisionnements, Écoute du client, 
Progrès permanent, Méthodes de résolution de problèmes, 
Décloisonnement, Formation, Conception à coût objectif, 
Standardisation des composants, Vitesse des flux financiers.

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

OBJECTIFS DU JEU

ÁConfier aux participants la responsabilité d'une unité de production

ÁLeur faire sentir qu'il est difficile de livrer les clients à temps

ÁLeur faire analyser les raisons de ces difficultés : manque de flexibilité

de la production, impact des incidents

ÁLes conduire à :

- changer de mode de programmation : du flux poussé au flux tiré

- ƳŜǘǘǊŜ Ŝƴ ǆǳǾǊŜ ǳƴŜ ǎǘǊŀǘŞƎƛŜ ŘŜ ǇǊƻƎǊŝǎ Υ {a95Σ ǉǳŀƭƛǘŞΣ ¢taΣ Χ

CONCEPTS ABORDÉS

Stocks, Service client, Qualité de la production, Fiabilité
des fournisseurs, Prévision des ventes, Durée de circulation d'un flux, 
Méthode MRP, Méthode KANBAN, Tableau de bord, SMED, 
Taille des lots, Ordonnancement, Flux poussés Flux tirés, Équilibrage 
charges / capacité, Taux d'utilisation des équipements, Gestion du personnel.

6 1 à 1,5 jour(s)

6 1 jour



RÉACTIK, le jeu des Gentils-flux /
Accélérer les flux de l'entreprise

OBJECTIFS DU JEU

ÁComprendre comment circulent les flux dans une entreprise

ÁMesurer les performances logistiques : délais, stocks, en-cours

ÁIdentifier les obstacles qui freinent la circulation des flux (Anti-flux)

ÁProposer des améliorations pour accélérer les flux (Gentils-flux)

ÁaŜǘǘǊŜ Ŝƴ ǆǳǾǊŜ ǳƴŜ ǎǘǊŀǘŞƎƛŜ ǇƻǳǊ ŎƻƴǉǳŞǊƛǊ ŘŜ ƴƻǳǾŜŀǳȄ ƳŀǊŎƘŞǎ

CONCEPTS ABORDÉS

Flux physiques et Flux d'informations, Délais de livraison, 
Délais de production, Niveau des stocks en magasin, 
Niveau des stocks d'en-cours, Causes de ralentissement des flux, 
Actions de progrès, Temps d'attente, Performances logistiques, 
Délais de développement des nouveaux produits, Stratégies commerciales, Immobilisation de trésorerie.
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6 1 jour

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

OBJECTIFS DU JEU

ÁIdentifier la création de files d'attente

ÁMettre en place des méthodes de régulation des flux, et d'équilibrage de ligne

CONCEPTS ABORDÉS

Fluctuation des en-cours et des délais, Formation des files d'attente, 
Lien entre délai de livraison et en-cours, Régulation du flux d'entrée, 
Pilotage par la ressource goulet, Principe du flux tiré, Kanban.

6 0,5 jour



Le Jeu de la MAINTENANCE Initiation / 
Découvrir la maintenance totale

OBJECTIFS DU JEU

ÁDécouvrir les principes fondamentaux de la Maintenance Totale: 

- la collaboration des différents services, le rôle du conducteur de machine,

la maintenance préventive, la remise à niveau des équipements

ÁApprendre des méthodes pratiques pour être en mesure de participer 

à un projet d'amélioration sur le terrain: 

- calcul du TRG Taux de Rendement Global, calcul du MTBF 

Mean Time Between Failure, calcul du MTTR Mean Time To Repair, 

analyse des causes et chiffrage des aléas, recherche de solutions

CONCEPTS ABORDÉS

Indicateurs de performance, Taux de rendement global, Non qualité, 
MTBF, MTTR, Suivi des aléas, Recherche de solutions, 
Auto-maintenance, Arrêts identifiés, Analyse causale, Maintenance préventive, Relations entre production et maintenance, 
Collaboration de l'ensemble des services. 

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

OBJECTIFS DU JEU

ÁDonner une vue d'ensemble des activités de la Maintenance 

Industrielle d'une entreprise

ÁCiter les concepts de base (maintenance préventive, corrective, 

fiabilité, maintenabilité, coût de la maintenance, etc.)

ÁDécrire l'impact de la fonction maintenance sur les autres fonctions 

de l'entreprise

CONCEPTS ABORDÉS

La fonction maintenance, Maintenabilité, Disponibilité, Maintenance 
préventive / corrective / conditionnelle / systématique, Dimension 
économique de la maintenance, Conception des équipements, 
Maîtrise de la qualité, Réglage des équipements, SMED, GMAO, 
Gestion des pièces de rechanges, Organisation du service de maintenance, TPM, Maintenance intégrée, Indicateurs de la 
maintenance, Retour d'expérience, Progrès permanent.
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6 0,5 à 1 jour

6 0,5 à 1 jour
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Le Jeu de la RÉSOLUTION DE PROBLÈME Animer /
Animer un groupe de résolution de problème

OBJECTIFS DU JEU

ÁSuivre les phases et les étapes de la méthode de résolution de problème

ÁAppliquer les 7 outils de la qualité : QQOQCP, Relevés, Graphiques & 

Pareto, 5 Pourquoi, Causes-effet, Brainstorming, Matrice

CONCEPTS ABORDÉS

Les différentes étapes de la résolution de problèmes, QQOQCP, 
Feuille de relevé, Graphique, Méthode des 5 pourquoi, 
Diagramme causes-effet, Diagramme de Pareto, Matrice, 
Brainstorming, Travail en équipe.

6 1 jour

6 1  jourLe Jeu de la RÉSOLUTION DE PROBLÈME Participer /
Participer à un groupe de résolution de problème

OBJECTIFS DU JEU

ÁDécrire la démarche de résolution de problèmes

ÁUtiliser les outils simples de résolution de problèmes 
(QQOQCP, Graphique, Causes-Effet & 5M, 5 Pourquoi)

CONCEPTS ABORDÉS

Méthode de résolution de problèmes, QQOQCP, Graphiques, 
Pareto, Brainstorming, Arbre causes-effet, 5 pourquoi, Plan d'actions
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LEAN CONSTRUCTION

6 1 jour

Le jeu du 
Lean Construction CHANTIER

Conduire un chantier de 
construction, en réduisant les 
gaspillages, et en planifiant 

l'ensemble des corps de métier

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

OBJECTIFS DU JEU

ÁConduire un chantier, et prendre conscience des axes d'amélioration possibles

ÁDécrire comment les principes du Lean se déclinent sur ce chantier, et les appliquer

ÁMesurer la performance de chaque métier, et du chantier

ÁAméliorer le déroulement du chantier, et la profitabilité du chantier et des corps de métier

ÁAppliquer les principes du lean sur un chantier dont : LPS Last Planner System, Micro-Zoning, BIM Building Information Model

CONCEPTS ABORDÉS

Plans, Valeur ajoutée et non valeur ajoutée, Mudas (gaspillages), 5S, LPS (Last Planner System), Micro-Zoning, BIM (Building 
Information Model), Approvisionnement, Anticipation, Travail inter corps d'état, Indicateurs de performance, PIC (Plan 
d'Installation de Chantier).



Le jeu du Lean Construction MANAGEMENT / 
Améliorer les performances d'une entreprise de construction

OBJECTIFS DU JEU

ÁÉtablir un diagnostic en réalisant les cartographies de l'entreprise

ÁÉvaluer les performances des différents processus

ÁRepérer les gaspillages

ÁAnalyser les dysfonctionnements à travers des études et interviews

ÁDéfinir les actions d'amélioration

CONCEPTS ABORDÉS

Cartographie des flux (Value stream mapping), Valeur ajoutée et non 
valeur ajoutée, Muda, Maîtrise de la variabilité, Maîtrise des stocks, 
Communication, Organisation du chantier, Standardisation des 
composants, Écoute du client, Progrès permanent, Flow chart, 
Décloisonnement Travail en équipe, Formation Polyvalence 
Polycompétence, Conception à coût objectif, Indicateurs de 
performance, Performance financière.
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6 1 jour

6 1 à 1,5 jour(s)

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

OBJECTIFS DU JEU

ÁMesurer la performance d'une fabrication

ÁDéfinir le système de mesure et calculer les indicateurs

ÁDéfinir les actions nécessaires sur les 5 thèmes : 
productivité, flux, implantation, qualité, ressources humaines

CONCEPTS ABORDÉS

DMAIC, Analyse des flux, Gaspillages / Mudas, Calcul de la productivité, 

Réduction de la taille des lots, SMED, Mise en ligne des activités, 

Takt Time, Valeur ajoutée et non valeur ajoutée, Équilibrage 

des cadences, Management des équipes, Transfert pièce à pièce, 

Calcul du TRS, Amélioration de la Productivité, Amélioration de 

la qualité, Indicateurs de performance, Polyvalence du personnel.
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LOGISTIQUE & SUPPLY CHAIN

Logistica,
le jeu de la supply chain

La mise en place d'une chaîne 
logistique globale (approvi-

sionnement, stockage, 
production, distribution, système 

d'information)

LOGISTICA, le jeu de la supply chain 
/ Définir et dimensionner une chaine logistique 

globale

OBJECTIFS DU JEU

ÁDécrire une chaîne logistique globale

- Du fournisseur au consommateur final, En y positionnant l'ensemble des acteurs : 

ǎƛǘŜǎΣ ƛƴŦǊŀǎǘǊǳŎǘǳǊŜǎΣ ǘǊŀƴǎǇƻǊǘǎΣ ƳƻȅŜƴǎΣ Χ

ÁDimensionner les divers éléments d'une chaîne logistique globale

- La production, les approvisionnements, les transports, les entrepôts, la distribution

- En termes de délai et de coût

ÁIdentifier les flux physiques, les flux d'information

- Et leurs interactions tout au long de la chaîne logistique

ÁJustifier le besoin fort de transversalité et de décloisonnement nécessaire

- Pour le bon fonctionnement de la chaîne logistique

CONCEPTS ABORDÉS

Prévisions de vente, Saisonnalité, Planification, Lissage de la production, Réduction des stocks, Approvisionnement, Nomenclature, 
Contenants de transport, Moyens de transport, Moyens de chargement et déchargement, Coûts et délais d'approvisionnement, 
Risques, Arbitrage coût/délai, Surface et volume d'un stockage, Coûts de stockage, Flux de distribution, Critères de 
positionnement d'un entrepôt, Méthode du barycentre, Coûts et délais de distribution, Messagerie, Reverse logistic (maintenance, 
fin de vie), Make or buy, Système d'information (flux, hardware, software), EDI (Electronic Data Interchange, Échange de Données 
Informatiques), Coût logistique global et optimisation du coût logistique.

6 1 jour
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BULLWHIP EFFECT La chaîne logistique maîtrisée / 

Améliorer la régulation de la chaîne

OBJECTIFS DU JEU

ÁParticiper à une expérience pédagogique enrichissante sur les chaînes logistiques

ÁComprendre l'impact des délais dans la chaîne

ÁDécouvrir les difficultés à atteindre l'optimum global au détriment d'optima locaux

CONCEPTS ABORDÉS

File d'attente, Lot de transfert, Lot de production, Délai de traitement 
de l'information, Information incomplète, Effet «coup de fouet 
(bullwhip effect) », Régulation du flux.

6 3 heures

INCOGAME, le jeu des Incoterms® 2020 / 
Sécuriser ses échanges internationaux

OBJECTIFS DU JEU

ÁDécouvrir ce que sont les Incoterms® 2020

- définition, utilité & démarche globale

ÁSavoir mettre en place des échanges internationaux et nationaux à bon escient

- au meilleur coût

- au moindre risque

ÁSécuriser son entreprise en utilisant le bon Incoterms® 2020 
au bon moment

CONCEPTS ABORDÉS

Incoterms®2020, Ventes au départ, Ventes à l'arrivée, 
Obligations du vendeur et de l'acheteur, Transports, 
Conditionnements, Contrôles, Douanes, Assurances, 
Revue documentaire, Risques associés.

6 0,5 à 1 jour


