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Jeux 
de

« C’est ce que nous disons en faisant quelque chos
apprentissage »

Nos jeux pédagogiques : des « activateurs
permanence vos interventionspermanence vos interventions

Basés sur une pédagogie active, ils sont adaptés à un
niveau cadre confirmé et dirigeants. Leur utilisation ren
enrichit considérablement l’analyse des performances.

Le jeu, par l’implication et l’investissement qu’il stimule, 
relation. Il n’y a plus d’un côté celui qui sait et de l’autre c
recherche d’un troisième : le savoir. Avec le jeu en effet, 
de savoir pour endosser celui plus riche et plus gratifiande savoir pour endosser celui plus riche et plus gratifian

Les éléments mis à jour dans le cour du jeu lui permettront de
ce qui peut être transférable ou transposable à d’autres situat
nouveau savoir. 

C’est pour toutes ces raisons, plus quelques autres que Tran

Certains de nos jeux sont dotés d’une interface logicielle qui c
complètement déchargé du souci de l’analyse des résultats. C
imprime ensuite un rapport détaillé, étape par étape, des perf
négligeables : impartialité évidente de l’évaluateur, non implic
qui peuvent se révéler parfois nuisibles à la relation pédagog
enseignements, - sans compter que l’animateur peut ainsi se

Par ailleurs, loin de rigidifier ou de déshumaniser la situation 

Répartis en sous-groupes (de 6 à 12 personnes selon les jeuRépartis en sous groupes (de 6 à 12 personnes selon les jeu
aux objectifs de leur équipe, ce qui exige de leur part une inte

Tous nos jeux sont donc indiqués, en plus de leurs objectifs s
cohésion et l’esprit d’équipe.

Jeu : coopération ou compétition ?

Nos jeux, sauf lorsque leur but spécifique est de travaille
fonctionnent sur un double ressort : celui de la coopérati
inter sous-groupes.

Nos « activateurs » et jeux pédagogiques sont conçus pour ti

Le plus généralement, la population à former est divisée, selo
et plus) devant satisfaire aux mêmes objectifs et accomplir la
groupe », ce qui stimule une très grande implication et une én
explicite de rechercher et de développer, entre co-équipiers,explicite de rechercher et de développer, entre co équipiers, 

Par ailleurs, quand cela est cohérent avec la thématique déve
identifiées à l’intérieur de chaque sous-groupes. A l’aide de g
« débriefing » en plénière sur le mode d’organisation et de fo

Quand cela n’est pas rendu nécessaire par la taille des group
jeu qui remplit cette fonction. Son rôle est alors d’organiser le
suivant :
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• Communication des résultats de chaque sous groupe,
• Discussion ouverte sur le fonds du jeu, ses difficultés, 
• Analyse des solutions et de l’éventuelle réponse type,

pédagogiques 
e Management

se qui nous implique qui favorise le meilleur 

s » efficaces et innovants qui enrichiront en

très large public, depuis l’enseignement supérieur jusqu’au
d plus ludique l’acquisition des connaissances, mais aussi,

crée entre le formateur et le groupe une autre forme de 
celui qui ne sait pas, mais une association des deux à la 
le formateur quitte le rôle traditionnel de « dispensateur » 
t de médiateurt de médiateur.

e questionner l’intelligence des participants, de les interpeller sur 
tions et, ainsi, de cheminer avec eux, vers la découverte d’un 

sversalis a choisi le jeu comme outil privilégié  de ses formations

constitue un véritable système expert. L’animateur est ainsi 
Chaque groupe saisi ses réponses. L’ordinateur les analyse et 
formances de l’équipe. Les avantages sont loin d’être 
cation de l’animateur dans des jugements ou des appréciations 
ique, vitesse des résultats, exhaustivité, richesse des 
 consacrer pleinement à l’observation des groupes.

pédagogique, nos jeux stimulent une communication intense. 

ux) les joueurs doivent s’organiser et se structurer pour satisfaireux) les joueurs doivent s organiser et se structurer pour satisfaire 
eractivité importante et permanente. 

sur un domaine spécifique du management, pour renforcer la 

er autour des notions de complémentarité et de synergie, 
ion à l’intérieur des sous-groupes et celui de la compétition 

irer le meilleur profit de la dynamique des groupes en formation.

on l’effectif des stagiaires, en plusieurs sous-groupes (de 2 à 15 
 même « mission », c’est-à-dire travailler « en compétition inter 
norme énergie. Toutefois, chaque sous-groupe à pour consigne 
la plus étroite et la plus productive coopération.la plus étroite et la plus productive coopération.

eloppée et l’effectif des stagiaires, un (ou des) observateurs sont 
grilles qui leur sont fournies ils ont la charge de faire un 
nctionnement de leur sous-groupe.

pes ou l’objectif spécifique du jeu, c’est l’animateur-médiateur du 
e débriefing en plénière en suivant le processus pédagogique 
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•Débriefing des observateur-participants éventuels,
• Interview par l’animateur-médiateur des différents sous group
• Animation par l’animateur-médiateur d’une discussion débat s
valablement organisé, quels ont été les comportements produc
• Débriefing par l’animateur-médiateur de son observation desDébriefing par l animateur médiateur de son observation des 
• Animation par l’animateur-médiateur d’une discussion-débat s
comportements dégagés en cours de jeu et ceux qui se font jo
• Exposé de l’animateur-médiateur sur les concepts et théories

Bien sûr, lorsque les thématiques portent sur les mécanismes 
est complètement différent. Dans ce cas, les sous-groupes son
commune globale mais un certain nombre d’obstacles, de méc
leur communication et « piéger » les tendances « naturelles » à

Que comprennent nos jeux ?

Tous nos jeux sont livrés en standard avec un ensemble d
professionnel ou occasionnel de les utiliser aisément et de

Tous nos jeux sont livrés en standard dans une mallette d

• 4 dossiers d’instruction (pour 4 équipes)4 dossiers d instruction (pour 4 équipes)
• Tous les matériaux spécifiques qui peuvent être nécessaires 
• 1 CD Rom contenant les Diaporamas (PowerPoint) de présen

• La présentation du contexte du jeu,
• Les réponses types,
• Les concepts qui peuvent être développés à l’issue d

• 1 CD contenant le logiciel du jeu (quand celui-ci nécessite un
• Un guide d’animation expliquant :

• Les objectifs et principales étapes du jeu,
• les différents scénarios de déroulements possibles e• les différents scénarios de déroulements possibles e
• la façon la plus appropriée de présenter le jeu aux s
• le comportement et le rôle attendu de la part de l’ani
• la façon la plus adéquate d’exploiter les apports péd

Optionnel :
Pour les effectifs importants, des dossiers et matériaux supplém

Jeux en « gestion de projet » et « leadership 

Ces jeux ont pour but, d’une part de mettre à l’épreuve les aptitu
à travailler efficacement en groupe, d’autre part à parfaire leur c
gestion des ressources et des aspects techniques de la gestion 
majorité des cas la mission est à mener en « groupe auto-géré »
de mettre en évidence les mécanismes de leadership - la missio
conduite par un animateur choisi à l’intérieur du groupe.p g p

Business « games » et jeux pour « très larges

Ces jeux ont pour but, d’une part de mettre à l’épreuve les aptitu
à travailler efficacement en groupe, d’autre part à parfaire leur c
gestion des ressources et des aspects techniques de la gestion 
d’un centre de profits. Dans la totalité des « business games »  l
mener en groupe «autogéré» avec la faculté pour le groupe d’at
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g p g p g p
et statuts particuliers à certains membres.

pe sur leur mode d’organisation pendant le jeu,
sur la façon dont le travail en commun aurait pu être plus 
ctifs et contreproductifs au cours du jeu ?
différents groupes.différents groupes.
sur les transpositions qui peuvent être  faites entre les 
ur dans la réalité quotidienne de l’entreprise.

s de management sous-tendues par le jeu.

de  complémentarité et de synergie des équipes, le protocole 
nt clairement informés qu’ils doivent satisfaire à une mission 
canismes, et de règles, sont alors érigées afin de complexifier 
à la compétition ou à « l’esprit de chapelle ».

d’outils « tutoriels » permettant à un formateur 
e façon optimale sans formation lourde.

e jeu contenant :

pour le jeu en 4 exemplaires
ntation du jeu pour vidéo projection :

du jeu.
 micro ordinateur) accompagné de son manuel d’utilisation.

en fonction du temps disponibleen fonction du temps disponible,
tagiaires (en liaison avec les diaporamas),
imateur,

dagogiques du jeu (en liaison avec les diaporamas)

mentaires peuvent être commandés séparément.

CARACTERISTIQUES TECHNIQUESCARACTERISTIQUES TECHNIQUES

Durée des jeux :

De 3 à 4 heures en 
moyenne à 1 journée

Nombre de participants

De 6 à 24 joueurs en 
moyenne à 200 et plus

»

udes des co-équipiers 
ompétences sur la 
de projet. Dans la 

», dans d’autres – afin 
on doit être initiée et 

moyenne à 200 et plus

Nombre d’équipes

De 2 à 4 équipes en 
moyenne à 30 et plus

Environnement Logiciel

(Pour les jeux nécessitant 
un micro-ordinateur)         

s audiences »

udes des co-équipiers 
ompétences sur la 
d’une entreprise ou 
la mission est à 
ttribuer des missions 
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Jeux de management et de communication

C j t b t d’ t d tt à l’é lCes jeux ont pour but, d’une part de mettre à l’épreuve les ap
à travailler efficacement en groupe, d’autre part à parfaire leu
techniques de management, d’efficacité personnelle, et de co
prennent la forme de « jeux à plateaux » et sont adaptés à de
plusieurs sont dotés d’un logiciel expert permettant l’édition d
et dans d’autres, le « média informatique » fait partie intégran

Formations de formateurs et de « prise en

Pour faciliter l’apprentissage nécessaire à l’utilisation de
formateurs occasionnels désireux de se familiariser avec
mis au point trois types de formation.

Les formations de « mise en mains » : (voir page 5)

•Elles permettent d’expérimenter l’utilisation d’un matériel, d’u
•D’approfondir une problématique spécifique,
•D’élargir la vision de l’animateur autour d’un thème sous-ten

Les formations coaching : (voir page 7)

Elles permettent de disposer en amont d’une intervention, et 

Les formations de formateurs : (voir page 8)

Elles ont pour objectifs essentiels de découvrir et d’approfond
pédagogies utilisées, les comportements et savoir-faire néces
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n

tit d d é i iptitudes des co-équipiers 
ur compétences sur les 
ommunication. Certains 
es groupes restreints, 
de rapports informatisés, 
nte du « ressort ludique». 

mains » à nos jeux

e nos jeux ainsi que pour approfondir les compétences des 
c les formes de pédagogies développées, Transversalis, a 

un outil, d’un logiciel, d’un jeu,

du par « l’activateur ».

lors de celle-ci, de l’apport d’un animateur-expert Transversalis

dir les techniques d’animation et d’acquérir, en fonction des 
ssaires à une bonne progression.
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Formation de « prisFormation de « pris
(format

Un je

Objectifs

• Expérimenter un de nos jeux de management et en appro

• Elargir ses connaissances en management sur le thème 

• Echanger sur les activités qui peuvent prolonger ou précé

Itinéraire pédagogique

• Expérimentation en « temps réel » du jeu par les partici
• Exploitation par l’animateur Transversalis de la situation
expérimentée
• Questions/réponses et échanges :

- Sur le contenu du jeu
- Sur les aspects techniques et informatiques
- Sur les techniques d’animation qu’il requiert
- Sur ses apports pédagogiques
-Sur les programmes de formation à l’intérieur d
s’insérer.

• Atelier dirigé sur les principales manipulations informati
le jeu (quand celui-ci comprend un logiciel informatique)

Public concerné

le jeu (quand celui ci comprend un logiciel informatique)
• Développement des thèmes essentiels abordés au trav

-Les concepts théoriques auxquels il est fait imp
par le jeu en cause,
-Comment initialiser et débriefer les exercices e
groupes

• Formateurs professionnels et occasionnels désireux de t
pédagogique d’un de nos jeux 
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ise en mains »ise en mains »
tion collective)
u, une journée

D é

ofondir la problématique.

couvert par le jeu et à sa périphérie.

éder le jeu expérimenté.

Durée

Méthodes pédagogiques

• 1 jour

• Atelier d’expérimentation d’un 
jeu
• Alternance d’exposés de

ipants
n pédagogique 

• Alternance d exposés de 
l’animateur, d’échanges et 
d’exercices en sous groupes 
sur les concepts de 
management sous-tendus par 
le jeu.
• Remise commentée d’un 
document support.

desquels il peut 

iques nécessitées par 

vers du  jeu :
plicitement référence 

et travaux en sous-

Prixtirer le meilleur profit 

500 € HT
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La f

Forma

Objectifs

• Acquérir les savoir-faire de base pour conduire un groupe e
faciliter sa progression vers les objectifs fixés.

• Savoir utiliser le jeu et les méthodes pédagogiques active
it ti dé l é

Itinéraire pédagogique

situations développées.

Première session : 3 jours

• Expérimenter les méthodes et outils d’une animation ef
-Préparer et conduire une séquence de pédagogie active : crPréparer et conduire une séquence de pédagogie active : cr
la faire vivre, l’exploiter et en tirer des enseignements.
-Préparer et conduire une séquence interrogative : la formul
questions, la structuration des apports faits par le groupe.

• Expérimenter le jeu en formation :
-Introduire un jeu de façon à stimuler un comportement d’app
-Les comportements et attitudes de l’animateur au cours du je
-L’observation des stagiaires et la prise de notes,
-L’ordre des séquences à adopter pour exploiter au mieux le
jeu et les comportements de l’animateur que chaque séquenc
-Guider le groupe : dans l’expression de son vécu, dans la
peuvent être dressés avec la réalité, dans la recherche d
théoriques ou conceptuels sous-tendus par le jeu
-Faire la synthèse des apports faits par le groupe et reformule

Deuxième session : 3 jours

• Analyse des simulations préparées en intersession
-Réguler la vie du groupe : l’usage des divers types de qu
aux questions directes des participants, les différentes forme
apports respectifs, la relation animateur/participants et ses c
groupe, la typologie des participants et les « comportements
la gestion des situations délicates (résistances, tensions, éch

Public concerné

g ( , ,

• Construire des aides visuelles sobres et percutantes

• Formateurs professionnels et occasionnels souhaitant se 
familiariser avec la pédagogie active et l’utilisation des jeux 
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formation des adultes 

formation par le jeu
(formation collective)

ation de formateurs
occasionnels

Durée

en situation de formation et

es et savoir tirer profit des

• 6 jours (3 + 3)

Méthodes pédagogiques

fficace et vivante :
éer une situation de groupe

• Méthodes actives : mise en 
situation, jeux de rôles, 
entraînement au 
camescope travail en sous-éer une situation de groupe,

ation et l’enchaînement des

proche des stagiaires,
eu,

camescope, travail en sous-
groupes.

• Expérimentation de jeux 
informatisés et non-
informatisés.

• Préparation, en 
intersession, d’une 
séquence de formation à 

i h t i i
es apports pédagogiques du
ce requiert.

a recherche des « ponts qui
es enseignements, apports

er les messages essentiels.

animer par chaque stagiaire 
sur la base d’un jeu 
communiqué par l’animateur 
Transversalis

Prix

estions, comment répondre
es de reformulations et leurs
conséquences sur la vie du
s-réponses » de l’animateur,
hecs, contestations, conflits)

2 370 € HT

, , )

en 
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FormForm
(accomp

Un jeu, u

Objectifs

•Se former et se préparer à l’animation imminente d’un de no

•Bénéficier du support d’un animateur-expert au cours de so

Itinéraire pédagogique

• Coaching en amont de l’animation prévue :
-Simulation sur : l’introduction du jeu, les consignes à do
réponses à apporter aux sollicitations du groupe sur ce
différentes phases de débriefing du jeu l’exposé de synthèsedifférentes phases de débriefing du jeu, l exposé de synthèse
-Apprentissage pas à pas des manipulations et transaction
(quand le jeu comprend une interface informatique) : avant
jeu, à l’issue du jeu.

• Coaching « en situation »
En amont de l’intervention, le coach -expert Transversalis s
sur la façon la plus appropriée de présenter et de « légitim
groupe de stagiairesgroupe de stagiaires.
Ensuite, selon le choix d’intervention, le coach-expert Trans
du groupe pendant le temps du jeu, ou se met en retrait
consolider » certains des apports du coaché.
Optionnel : en fonction des besoins, deux séances de « coa
aussi être programmées en alternance, l’une ou le coach t
une seconde ou il restera en support du « coaché ».

Entretien de face à face• Entretien de « face-à-face »
Afin de ne pas perturber le groupe, un entretien de face-à-f
du coaching « en situation » pour faire le point sur les difficul
l’intervention.
Cet entretien peut-être l’occasion, si nécessaire, de simuler
avérée particulièrement sensible.

Public concerné

• Formateurs professionnels et occasionnels souhaitant se fa
active et l’utilisation des jeux en formation des adultes 
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mation – Coachingmation Coaching
pagnement individuel )

un stagiaire, un coach

Durée

os jeux

on animation effective

• 3 X 3 heures

Méthodes pédagogiques

onner aux participants, les
ertains aspects du jeu, les
e clôturant le jeu

• En amont de l’intervention 
du coaché : Mise en œuvre 
de simulations et 
apprentissage du contenu du 
je clôturant le jeu

ns informatiques du logiciel
le début du jeu, pendant le

s’entend avec le « coaché »
mer » sa présence dans le

jeu 

• Pendant l’intervention « in 
situ » : présence du coach 
Transversalis «en soutien » 
pendant que le « coaché » 
anime autour du jeu, ou 
l’inverse (ou encore 
alternance des deux options), 

h i t ti
versalis prend le leadership
t et n’intervient que pour «

ching en situation » peuvent
transversalis sera leader et

avec, hors intervention, un 
entretien de « face-à-face ».

Prix
face est programmé en aval
tés rencontrées au cours de

une séquence qui se serait (nous consulter)

amiliariser avec la pédagogie 
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Jeux avec interface logicielle

L’informatique est utilisée sous trois formes différentes
à l’intérieur de nos jeux :

Soit elle fait partie intégrante du ressort ludique :
Elle sert alors à rechercher, gérer de l’information, ou à
la communiquer. C’est le cas par exemple de
«Communiquez…c’est gagné ! » où les équipes
peuvent utiliser l’ordinateur pour s’échanger des

Jeux avec interface logicielle

peuvent utiliser l ordinateur pour s échanger des
messages et simuler des scénarios de trajets, ou
encore pour « Décisions, décisions ! » où c’est
l’ordinateur qui communique aux équipes les
problématiques sur lesquelles elles doivent prendre
une décision, et les résultats de leurs décisions.

Soit elle n’intervient qu’à l’issue du jeu pour
faciliter le collationnement des résultats et apprécier
les travaux effectués par les équipes. C’est le cas par

l d Pl ifi ’ t é ù l’ di texemple de « Planifiez…c’est gagné » où l’ordinateur
détermine s’il y a faisabilité des projets proposés par
les équipes et décerne l’appel d’offre à l’équipe la plus
performante, ou bien encore « Défi au temps » qui
fonctionne comme un mini système expert qui
commente les solutions proposées.

Soit enfin elle est l’essence même du jeu comme
dans le cas des « Business games ». L’approche est
alors mixte et l’interactivité est plus développée. Lep pp
plus généralement, comme c’est le cas dans « Pizza
panique ! », il s’agit pour les groupes en compétition de
saisir, au fur et à mesure, leurs décisions de gestion
puis, au vue de leurs résultats, des résultats des
équipes adverses, et de nouveaux événements
concurrentiels communiqués par l’ordinateur, de
réajuster leur stratégie pour une nouvelle période à
venir.

Un seul ordinateur est nécessaire à l’exploitationUn seul ordinateur est nécessaire à l exploitation
du jeu (pour des groupes allant jusqu’à 24
participants). En effet, nos jeux sont conçus pour ne
nécessiter qu’un seul micro-ordinateur. Nous
préconisons, selon le jeu, de le placer dans une pièce
séparée de la salle de travail, dans le couloir, ou, dans
la même salle que les stagiaires à équidistance de
chacun des groupes. Toutes les indications et conseils
dont l’animateur peut avoir besoin sont inclus dans le

id d’ i i d jguide d’animation du jeu.
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« Les

Dans une première phase de jeu, les équipes en compétition
amusantes, de difficulté variable, qui font appel à leur cu

Situation développée

logique.

Le nombre de points attribué par l’ordinateur dépend du deg
et du nombre de tentatives mis à les résoudre.

Pour chaque bonne réponse, outre les points acquis, l’ordina
une lettre de l’alphabet mystère.

Les 16 lettres mystère, ainsi collectées, forment une an
impérativement découvrir pour pouvoir accéder à la deux

i t à é i i j t t è tconsistera à gérer un mini projet très amusant.

L’ordinateur à l’issue du jeu imprimera un tableau des score
en restituant les éléments essentiels de leur travail : nomb
points de pénalités etc…

Ce que vous devrez faire pour animer le j

1 – Lancer le jeu :1 Lancer le jeu :
Pour lancer ce jeu il vous faudra dans l’ordre :

-Lancer le programme informatique fourni avec ce jeu.

Entrer le nombre d’équipes que vous comptez constituer. V
4 équipes de 3 à 6 stagiaires. Concrètement, si votre gr
participants, vous pourrez soit constituer deux équipes d
participants. Tout dépendra de vos objectifs et du dynamism
vous délivrera pour chaque équipe un code confidentiel quep q q p q
communiquer avec le dossier de jeu, ainsi que votre pro
rallonger le temps de jeu, consulter les scores, imprimer les r

Constituer les équipes. Répartissez les participants en fo
disposez et des objectifs poursuivis (age, sexe, appartenance

Présenter le contexte du jeu. Pour ça, vous disposez, fourn
qu’il suffit de dérouler et de commenter.

Donner à chaque équipe constituée un dossier de jeu ain
sur laquelle vous aurez pris soin de noter un des codes co
aura fourni.

2 – Que devrez vous faire pendant que les
Installer l’ordinateur (vous n’avez besoin que d’un seul or

équipes) à équidistance de chacune des équipes.

Prendre des notes sur la façon dont chaque équipe se struc
du jeu circulez alternativement une minute dans chacunedu jeu, circulez alternativement une minute dans chacune
manière dont celles-ci s’organisent. Chaque coéquipier plon
résolution d’une des épreuves ? L’équipe cherche t’elle à éc
de l’objectif ? s’organise t’elle en distribuant les épreuves en
chacun ? Cherche t’elle à identifier qui fait quoi?

3 – Que devrez vous faire dès qu’une des é
solutionné l’anagramme ?

Catalogue de jeux pédagogiques en français - Vers1.1

Aider les équipes à entrer les réponses dans l’ordinateur. Dès
pour entrer une réponse dans l’ordinateur, accompagnez le e
compris la procédure de saisie.

TeamBuild

s 6 règles d’or de la motivation 
et de l’esprit d’équipe »

Jeu avec interface     
informatique

n doivent résoudre 16 énigmes
ulture générale et à leur sens

gré de complexité des énigmes

ateur communiquera à l’équipe

nagramme que l’équipe devra
xième phase du jeu qui, elle,

Durée

Nombre de Participants

3 heures

6 à 24

es réalisés par chaque équipe
bre de tentatives par épreuve, Public concerné

Domaines d’utilisation

Managers de tous niveaux
jeu

Domaines d utilisation
• Activité « brise glace » en 
début de séminaire de 
cohésion et de Teambuilding.

• Développement de la 
cohésion et du travail en 
groupe.

• Introduction aux 

Vous pouvez constituer jusqu’à
roupe est par exemple de 12
de 6, soit trois équipes de 4
me des participants. Le logiciel
e vous devrez noter pour leur

fondements et règles du 
management d’équipe

• Séminaires, conventions de 
« stimulation ».

Prix

• Version française : 670 € H T

p
opre code qui vous servira à
résultats et arrêter le jeu.

onction des critères dont vous
e à un service, etc..)

ni avec le jeu, d’un diaporama

si qu’une « feuille de match »

Apports pédagogiques

• Ce jeu très impliquant 
permet d’aborder les 
mécanismes d’un travail en 
groupe efficace, les règles 
de la cohésion et de l’esprit

Version française :  670 € H.T
nfidentiels que le logiciel vous

stagiaires jouent ?
rdinateur pour l’ensemble des

cture. Pour cela, tout au début
e des équipes et observez la de la cohésion et de l esprit 

d’équipe, et constitue une 
excellente introduction aux 
principaux concepts de 
management d’une équipe.

e des équipes et observez la
nge t’il immédiatement dans la
changer sur sa compréhension
n fonction des compétences de

équipes aura 

10

s qu’un coéquipier se lève 
et assurez vous qu’il a bien 



Gérer l’accès à l’ordinateur. D’une part il vous faut vérifier qu
bien les règles du jeu (à savoir n’entrer qu’une seule réponse 
son tour) d’autre part, vous assurer que les équipes qui attend
réponses données.

Signaler à haute voix qu’une équipe a solutionné l’anagrag q q p g
bonus (afin de stimuler l’esprit de compétition)

Donner à l’équipe qui a trouvé l’anagramme une dizaine
rouleau de papier) et du scotch, afin qu’elle construise
demandée. Celle-ci doit tenir toute seule, sans aide, ni t
possible. Vous indiquerez qu’à la fin du temps imparti vous
qu’à chaque centimètre correspondra un point supplémentai
de la partie.

4 Q d f i à l’i d j ?4 – Que devrez vous faire à l’issue du jeu ?
- Entrer les scores des structures équipe par équipe (si ce
120),

-Imprimer les rapports des équipes et les remettre aux équipe

-Projeter le diaporama fourni avec le jeu afin de passer en r
en première partie de jeu,

-Lancer une discussion à partir du diaporama sur la façoLancer une discussion à partir du diaporama sur la faço
organisées et structurées pour satisfaire au jeu.

-Donner vos propres observations et commentaires,

-Projeter, toujours à partir de la présentation fournie, un exe
efficace.

-Projeter et commenter le transparent « les 6 règles d’or de la

Catalogue de jeux pédagogiques en français - Vers1.1

ue les équipes respectent 
si une autre équipe attend 

dent ne puissent pas voir les 

amme et a donc remporté lep

de journaux usagés (ou un
la « structure » qui lui est
tuteur, et être la plus haute
mesurerez cette structure et

re pour décider du vainqueur

elle-ci mesure 120 cm, entrer

es,

revue les réponses attendues

on dont les équipes se sonton dont les équipes se sont

mple de mode d’organisation

a motivation d’équipe ».
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Communiqu

Situation développée

« Les clés

Deux équipes (de 6 à 12 participants chacune) doive
le ramassage d’objets entreposés aux différents coins d’uneg j p

Elles peuvent, pour ce faire, se concerter sur leurs trajet
respecter impérativement certaines contraintes de communi
ne peuvent échanger que des informations écrites (l’ordina
jouera le rôle de boîte aux lettres électronique) et n’ont le d
minutes toutes les 30 minutes de jeu à condition de les prog
l’animateur.

Les équipes ont, par ailleurs, la possibilité d’utiliser l’ordinate
fois qu’elles le souhaitent leurs projets de trajets respectifs efois qu elles le souhaitent, leurs projets de trajets respectifs e
combinés obtenus (l’ordinateur vérifie la faisabilité et calc
nombre de points obtenu pour l’ensemble des deux équipes)

Le jeu qui, au début, semble simple, s’avère au fil du tem
paraît : les deux équipes « infèrent » qu’un certain no
connues de l’autre équipe, des « pièges » savamment dosé
dossiers respectifs, et, plus que tout, des stratégies
contribution de « son » équipe se font jour et empêchent
d’ensemble

Ce que vous devrez faire pour animer le j

d ensemble

Le jeu prend fin, soit quand le temps alloué par l’animateur
deux équipes s’estiment satisfaites du score atteint.

Les rapports définitifs ainsi que tous les messages écrits éc
imprimés.

1 L l j1 – Lancer le jeu :
Pour lancer ce jeu il vous faudra dans l’ordre :

Lancer le programme informatique fourni avec ce jeu. D
saisissez le temps que vous allouerez aux équipes mais n
programme vous délivrera pour chaque équipe un code co
noter pour leur communiquer avec le dossier de jeu, ainsi
vous servira à rallonger le temps de jeu, consulter les score
arrêter le jeuarrêter le jeu.

Constituer les équipes. Dans ce jeu vous ne pouvez co
Répartissez les participants en fonction des critères dont vo
poursuivis. S’agissant d’un jeu centré sur la synergie et la co
vous aurez intérêt à accorder une attention toute particulière
des stagiaires. Allez vous répartir ces derniers équitablemen
Ou au contraire allez vous les laisser dans leurs équipes na
ce que vous voulez faire ressortir.

P é t l t t d j P di f iPrésenter le contexte du jeu. Pour ça, vous disposez, fourni
qu’il suffit de dérouler et de commenter.

Donner à chaque équipe constituée un dossier de jeu et
codes attribué par l’ordinateur.

Lancer le chrono du jeu.

2 – Que devrez vous faire pendant que les
Installer l’ordinateur (vous n’avez besoin que d’un seul ordi

Catalogue de jeux pédagogiques en français - Vers1.1

( q
équipes) à équidistance de chacune des équipes.
Prendre des notes sur la façon dont chaque équipe se st

début du jeu, circulez alternativement une minute dans
observez la manière dont celles-ci s’organisent. L’équipe che

uez…c’est gagné !

Jeu avec interface     
informatique

s d’une communication réussie »

ent organiser, ensemble,
ville.

Durée

Public concerné

Nombre de Participants

4/5 heures

6 à 24

ts respectifs mais doivent
cation : par exemple, elles
teur, pour la circonstance,

droit qu’à une réunion de 5
rammer et d’en faire part à

eur pour simuler, autant de
et étudier ainsi les résultats Public concerné

Domaines d’utilisation

Managers de tous niveaux

• Activité « brise glace » en 
début de séminaire de travail    
« en réseau ».

et étudier ainsi les résultats
cule pour chaque trajet le
).

ps plus complexe qu’il n’y
ombre d’informations sont
s sont clairsemés dans les
visant à maximaliser la

t l’optimisation du résultat

jeu

• développement de la 
communication et de la synergie

• Introduction aux principaux 
mécanismes de communication 
oraux et écrits

• Développement de la cohésion 
et du travail en groupe.

est écoulé, soit quand les

changés peuvent alors être

Apports pédagogiques

Prix

• Le déroulement du jeu 

Version française :  950 € H.Tonnez un nom à la partie,
e lancez pas le chrono. Le

onfidentiel que vous devrez
que votre propre code qui

es, imprimer les résultats et

constitue en lui-même un 
excellent apprentissage de 
communication, il permet de 
découvrir et d’approfondir les 
mécanismes de synergie et 
d’illustrer les principaux 
obstacles à une 
communication entre équipes 
d’une même entreprises.

nstituer que deux équipes.
us disposez et des objectifs
omplémentarité des équipes
au critère « appartenance »

nt en fonction de ce critère ?
turelles ? Tout dépendra de

l j d’ di d une même entreprises. avec le jeu, d’un diaporama

communiquez leur un des

stagiaires jouent ?
inateur pour l’ensemble des

12

p

tructure. Pour cela, tout au
chacune des équipes et

erche t’elle à échanger sur



sa compréhension de l’objectif ? s’organise t’elle en fonction
de la mission? Cherche t’elle à définir qui fera quoi et la strat
Aider les équipes à utiliser l’ordinateur. Dès qu’un coéquipier

message, entrez un trajet, travailler sur l’un des drapeaux,
’il bi i l t ti i f tivous qu’il a bien compris les transactions informatiques.

Gérer les demandes de réunion. Les équipes ont la poss
respectant certaines conditions, de demander à tenir des réun
par l’ordinateur qui déclenchera une sonnerie et commencer
rebours des minutes et secondes disponible pour cette réun
phase de vérifier que les équipes respectent bien les règ
communiquées (à savoir, qu’un seul représentant de chaque
et que personne n’est autorisé à prendre de notes au cours de

3 – Que devrez vous faire quand les équip
trajet ?

Les messages délivrés par l’ordinateur sont clairs. C’est aux
souhaitent améliorer le nombre de points atteint, et alors el
parcours, ou bien elles se contentent du résultat obtenu et
une procédure avec le logiciel qui mettra fin au jeu et imp
é lt trésultats.

4 – Que devrez vous faire à l’issue du jeu ?

- Remettre les rapports aux équipes,
- Lancer une discussion à partir du diaporama fourni sur la fa

organisées et structurées pour atteindre le meilleur score.
- Donner vos propres observations et commentaires,

P j t t j à ti d l é t ti f i- Projeter, toujours à partir de la présentation fournie, un exe
efficace.
- Projeter et commenter le diaporama sur les « obstacles à u
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des différentes composantes
tégie à suivre?
r se lève pour lire ou écrire un

accompagnez le et assurez

sibilité, via l’ordinateur et en
nions. Vous en serez prévenu
ra à déclencher un compte à
nion. Il vous suffit dans cette
gles du jeu qui leur ont été
e équipe a droit de s’exprimer
e la réunion).

pes auront trouvé un

équipes à déterminer si elles
lle doivent saisir un nouveau
alors elles doivent actionner

primera automatiquement les

açon dont les équipes se sont

l d d d’ i tiemple de mode d’organisation

ne communication efficace »
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Décision

Situation développée

« De la résolut

Chaque équipe représente le management d’un « tour
i l b dé l t d i it t ll tsuperviser le bon déroulement des circuits actuellement en co

Un Trecking très prisé par les touristes japonais et se dérou
malheureusement bien des problèmes !

Le guide, peu expérimenté (rôle assuré par l’ordinateur)
chaque incident de parcours (et il y en a !) car il hésite sur le
s’offrent à lui.

Par message électronique les équipes sont donc chargé
communiquer leur choix en les saisissant sur l’ordinateurcommuniquer leur choix en les saisissant sur l ordinateur
l’issue de chaque décision, le logiciel du jeu calculera l’impa
effectué ainsi que son impact sur le niveau de satisfact
informera les équipes afin que celles-ci puissent ajuster leurs

Au terme du circuit, l’ordinateur éditera un rapport détaillé
précisant : les dépenses induites par leurs décisions, le
niveau de satisfaction des touristes à la fin du voyage ainsi q
chaque décision prise.

Ce que vous devrez faire pour animer le j

1 – Lancer le jeu :
Pour lancer ce jeu il vous faudra dans l’ordre :

Lancer le programme informatique fourni avec ce jeu.

Entrer le nombre d’équipes que vous comptez constitue
jusqu’à 4 équipes de 3 à 6 stagiaires. Concrètement, si votre
12 participants, vous pourrez soit constituer deux équipes d12 participants, vous pourrez soit constituer deux équipes d
participants. Tout dépendra de vos objectifs et du dynam
logiciel vous délivrera pour chaque équipe un code confide
pour leur communiquer avec le dossier de jeu, ainsi que v
servira à rallonger le temps de jeu, consulter les scores, imp
le jeu.

Constituer les équipes. Répartissez les participants en fonc
disposez et des objectifs poursuivis (age, sexe, appartenance

Présenter le contexte du jeu Pour ça vous disposezPrésenter le contexte du jeu. Pour ça, vous disposez
diaporama qu’il suffit de dérouler et de commenter.

Donner à chaque équipe constituée un dossier de jeu sur la
de noter un des codes confidentiels que le logiciel vous aura

2 – Que devrez vous faire pendant que les

Installer l’ordinateur (vous n’avez besoin que d’un seul ord
é i ) à é idi t d h d é i
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équipes) à équidistance de chacune des équipes.
Prendre des notes sur la façon dont chaque équipe débat et

ns, Décisions !

Jeu avec interface     

tion des conflits à la prise 
de décision en groupe »

operator » chargé de
d l d

Durée

Nombre de Participants

informatique

2 heures

6 à 24

ours dans le monde.

ulant à Bornéo rencontre

consulte sa Direction à
es différentes options qui

ées de l’aider et de lui
mis à leur disposition A

Public concerné

Domaines d’utilisation

6 à 24

Managers de tous niveaux

• Développement de la

mis à leur disposition. A
act économique du choix
tion des touristes et en

s décisions ultérieures.

du résultat des équipes
es bénéfices restants, le
ue ses commentaires sur

jeu

• Développement de la 
communication 
interindividuelle.

• Gestion des conflits et 
mécanismes du leadership

• Sensibilisation à la qualité 
globale

• Développement de la

Apports pédagogiques

Prix

Développement de la 
cohésion et du travail en 
groupe

Version française :  565 € H.Ter. Vous pouvez constituer
e groupe est par exemple de
de 6, soit trois équipes de 4

• Ce jeu permet de faire 
réfléchir les participants aux 
processus de prise de 
décision en groupe, aux 
mécanismes de leadership 
ainsi qu’aux techniques de 
résolution de conflits. Il 
constitue, par ailleurs, une 

de 6, soit trois équipes de 4
misme des participants. Le
ntiel que vous devrez noter
votre propre code qui vous

primer les résultats et arrêter

ction des critères dont vous
e à un service, etc..)

fourni avec le jeu d’un bonne introduction aux 
approches de qualité globale 
et montre l’importance d’une 
recherche équilibrée 
qualité/coût.

, fourni avec le jeu, d un

aquelle vous aurez pris soin
fourni.

stagiaires jouent ?

inateur pour l’ensemble des
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Les différentes décisions auxquelles elle est confrontée. Pour c
alternativement une minute dans chacune des équipes et obser
s’organisent. L’équipe procède t’elle par vote majoritaire ? S
pondération pour choisir une solution ? Essaie t’elle d’atteindre
Y a-t-il un facilitateur ou un leader ? Autant de questions qu’il seY a t il un facilitateur ou un leader ? Autant de questions qu il se
moment du débriefing. NB : En fonction du nombre de par
nommer un observateur pour chaque équipe en lice.
Aider les équipes à entrer leur choix dans l’ordinateur. Dès q

saisir une réponse dans l’ordinateur, accompagnez le et assure
procédure de saisie car il n’y a pas de retour en arrière possible
de réponse est choisie l’ordinateur imprime un résultat partiel de
restante sur l’organisation du trecking ainsi que le baromètre du

3 Q d f i l ’ d é3 – Que devrez vous faire lorsqu’une des é
de répondre aux différentes situations ?

Remettre un questionnaire d’autoévaluation. Dès qu’une équipe
peut évoluer à l’intérieur du jeu selon son propre rythme ) vous p
questionnaire d’autoévaluation afin qu’elle puisse discuter de la 
organisée. Leur réponse sera intéressante à étudier en phase d

4 Q d f i à l’i d j ?4 – Que devrez vous faire à l’issue du jeu ?

Imprimer les rapports des équipes et les remettre aux équipes
Projeter le diaporama fourni avec le jeu afin de passer en revue

rencontrées, l’impact des options de choix sur les résultats écon
groupe de voyageurs. 
Lancer une discussion à partir du diaporama sur la façon dont 

organisées et structurées pour satisfaire au jeu.
Donner vos propres observations et commentaires sur leur fonDonner vos propres observations et commentaires sur leur fon
Projeter, toujours à partir de la présentation fournie, un exempl

efficace.
Projeter et commenter le diaporama sur le processus de « la bo
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cela, au cours du jeu, circulez
rvez la manière dont celles-ci

Se fixe t’elle des critères de
e un consensus d’ensemble ?
era intéressant de soulever auera intéressant de soulever au
rticipants vous pouvez aussi

qu’un coéquipier se lève pour
ez vous qu’il a bien compris la
e. A chaque fois qu’une option
e l’équipe (marge bénéficiaire
moral du groupe).

é i t i ééquipes aura terminé

 a terminé (chaque équipe 
pouvez lui remettre un 
façon dont elle s’est 
e débriefing du jeu.

,
e les différentes situations 
nomiques et le moral du 

les équipes se sont 

nctionnementnctionnement,
e de mode d’organisation 

oucle décisionnelle ».
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A

Situation développée

« A
pers

Chaque équipe représente le Directeur commercial d’un co
h é d l t d’ i di t lchargé du lancement d’un nouveau micro-ordinateur sur le m

Les équipes, outre l’emploi du temps du directeur pour le
disposent des dossiers détaillés de chacun de ses collaborat
compétences, qualités, motivations essentielles) ainsi que d
ponctuelles à assumer au cours de cette période particulièrem

A l’issue du temps imparti, chaque équipe devra saisir la liste
en précisant à qui elles ont été attribuées ainsi que les tâc
Directeur avec leur planification précise.p p

Un rapport détaillé sera alors imprimé commentant, tâche pa
des équipes.

Ce que vous devrez faire pour animer le j

1 – Lancer le jeu :
Pour lancer ce jeu il vous faudra dans l’ordre :

Lancer le programme informatique fourni avec ce jeu.

Entrer le nombre d’équipes que vous comptez constituer. V
jusqu’à 4 équipes de 3 à 6 stagiaires. Concrètement, si
exemple de 12 participants vous pourrez soit constituer deexemple de 12 participants, vous pourrez soit constituer de
trois équipes de 4 participants. Tout dépendra de vos objec
des participants. Le logiciel vous délivrera pour chaq
confidentiel que vous devrez noter pour leur communiquer a
ainsi que votre propre code qui vous servira à rallonger le te
les scores, imprimer les résultats et arrêter le jeu.

Constituer les équipes. Répartissez les participants en fonc
vous disposez et des objectifs poursuivis (age, sexe, appar
etc )etc..)

Présenter le contexte du jeu. Pour ça, vous disposez, fo
diaporama qu’il suffit de dérouler et de commenter.

Donner à chaque équipe constituée un dossier de jeu ain
planification d’agenda » et un « tableau de délégation » sur
pris soin de noter un des codes confidentiels que le logiciel v

Catalogue de jeux pédagogiques en français - Vers1.1

Défi au temps
A la recherche de l’efficacité

Jeu avec interface     
informatique

A la recherche de l’efficacité 
sonnelle et du temps perdu »

onstructeur informatique
hé

Durée

Nombre de Participants

2 heures

6 à 24

marché.

es 4 semaines à venir,
teurs (charge de travail,
de la liste des missions
ment mouvementée.

e des tâches déléguées
ches conservées par le

Public concerné

Domaines d’utilisation

6 à 24

Managers de tous niveaux

ar tâche, la performance

jeu

• Amélioration de l’efficacité 
personnelle

• Développement des 
compétences en délégation 
et gestion du temps

• Développement de la 
cohésion et du travail en 
groupe

Apports pédagogiques

Prix

groupe

Version française :  950 € H.T
Vous pouvez constituer

votre groupe est par
eux équipes de 6 soit

• Ce jeu peut être utilisé 
individuellement ou en 
équipe. Il permet 
d’effectuer un diagnostic 
des compétences en 
délégation et gestion du 
temps et constitue donc, de 

eux équipes de 6, soit
ctifs et du dynamisme

que équipe un code
avec le dossier de jeu,
emps de jeu, consulter

ction des critères dont
rtenance à un service,

ce fait, une bonne 
introduction à ces deux 
thèmes

urni avec le jeu, d’un

nsi qu’une « feuille de
lesquelles vous aurez

vous aura fourni.
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2 – Que devrez vous faire pendant que les s

Installer l’ordinateur (vous n’avez besoin que d’un seul or
éq ipes) à éq idistance de chac ne des éq ipeséquipes) à équidistance de chacune des équipes.
Prendre des notes sur la façon dont chaque équipe se struct

jeu, circulez alternativement dans chacune des équipes et obs
s’organisent. Les coéquipiers ont-ils tendance à travailler s
l’intégralité de l’exercice, ou tous ensemble ? Sinon sur quelle
ont-elles été distribuées ?

3 – Que devrez vous faire dès qu’une des
de planifier l’agenda du Directeur Commercde planifier l agenda du Directeur Commerc

Saisir les éléments caractéristiques de sa planification dans
équipes a terminé sa planification, ou quand le temps alloué e
saisir les éléments de leur planification dans l’ordinateur. Celu
tant que l’ensemble des équipes n’aura pas fait de même.

4 – Que devrez vous faire à l’issue du temps

Imprimer les rapports et les remettre aux équipes.
Projeter le diaporama fourni avec le jeu afin de passer en rev

de planifications possibles avec leurs incidences respectives, 
Lancer une discussion à partir du diaporama sur la façon don

organisées et structurées au cours du jeu,
Donner vos propres observations et commentaires,
Projeter, toujours à partir de la présentation fournie, un exemp

planification de projet efficace,
Projeter et commenter le diaporama « du Gantt au Pert».
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stagiaires jouent ?

rdinateur pour l’ensemble des

ture. Pour cela, tout au long du
servez la manière dont celles-ci
euls, à deux en parallèle sur

e base de délégation les taches

équipes aura terminé
cial ?cial ?

l’ordinateur. Dès qu’une des
est terminé, aidez les équipes à
ui-ci n’imprimera aucun rapport

s imparti ?

vue les différentes alternatives 

t les équipes se sont 

ple de méthodologique de 
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Les

Situation développée

« Les

Chaque équipe représente une organisation humanitaire
villages très éloignés de son camp de base.

Tous les éléments nécessaires à l’organisation d’un po
disposition des équipes : carte de la région, modèles ré
maquette de la soute d’avion, planches pour confec
ravitaillement etc…

L’objectif est de concevoir, dans un temps très limité, un p
plus possible de carburant (le réservoir de l’avion est de fa
de façon optimale la mise en caisses, et d’organiser leur cha
l’avion afin que le largage s’effectue facilement lors du survol avion afin que le largage s effectue facilement lors du survo

A l’issue du temps imparti, les trajets sont saisis sur l’ordin
selon des critères très précis, la logistique mise en place.

L’ordinateur calculera la consommation de l’avion et attrib
équipes en référence aux 103 plans de vol les plu
malheureusement qu’il ne constate que l’avion s’est écras
carburant suffisant !

Ce que vous devrez faire pour animer le j

1 – Lancer le jeu :
Pour lancer ce jeu il vous faudra dans l’ordre :

Lancer le programme informatique fourni avec ce jeu.

’Entrer le nombre d’équipes que vous comptez constituer. V
4 équipes de 3 à 6 stagiaires. Concrètement, si votre gr
participants, vous pourrez soit constituer deux équipes d
participants. Tout dépendra de vos objectifs et du dynamism
vous délivrera pour chaque équipe un code confidentiel que
communiquer avec le dossier de jeu, ainsi que votre pro
consulter les scores, imprimer les résultats et arrêter le jeu.

Constituer les équipes. Répartissez les participants en fo
dispose et des objectifs po rs i is (age se e appartenancedisposez et des objectifs poursuivis (age, sexe, appartenance

Présenter le contexte du jeu. Pour ça, vous disposez, fourn
qu’il suffit de dérouler et de commenter.

Donner à chaque équipe constituée un dossier de jeu, s
différents matériaux prévus dans le jeu (Blocs de bois d
d’avion, feuilles bristol, règle, scotch, calculettes, ciseaux…).

2 – Que devrez vous faire pendant que les
Installer l’ordinateur (vous n’avez besoin que d’un seul or

équipes) à équidistance de chacune des équipes.

Prendre des notes sur la façon dont chaque équipe se str
mesure du jeu, circulez alternativement dans chacune des é
dont celles-ci s’organisent. L’équipe essaye t’elle de se met
pour solutionner les problèmes ? Cherche t’elle des critères
a-t-il un organe de contrôle prévu ? Y a-t-il une répartition d
façon formelle ou naturelle ?
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façon formelle ou naturelle ?

Pont Aérien !
s 6 règles d’or de la résolution

Jeu avec interface     

s 6 règles d’or de la résolution 
de problèmes en groupe »

chargée de secourir huit

Durée

Nombre de Participants

informatique

2 heures

6 à 24

ont aérien sont mis à la
éduits des ravitaillements,
ctionner les caisses de

plan de vol économisant le
ible capacité), de réaliser
argement dans la soute de
l des villages.

Public concerné

Domaines d’utilisation

6 à 24

Managers de tous niveaux

l des villages.

nateur et l’animateur note,

buera un classement aux
s performants, à moins
é dans le désert faute de

• Développement des

jeu

• Développement des 
compétences en résolution 
de problèmes

• Développement de la 
cohésion et du travail en 
groupe

’

Apports pédagogiques

Prix

• Version française :  755 € H.T

Vous pouvez constituer jusqu’à
roupe est par exemple de 12
de 6, soit trois équipes de 4
me des participants. Le logiciel
e vous devrez noter pour leur
opre code qui vous servira à

onction des critères dont vous
e à n ser ice etc )

• Ce jeu permet l’apprentissage 
d’une méthodologie de 
résolution de problème 
universelle. Il met à l’épreuve 
les capacités intellectuelles des 
équipes, mais aussi leur sens 
pratique. L’étendue des 
solutions étant vaste (10 000

e à un service, etc..)

ni avec le jeu, d’un diaporama

son code secret, ainsi que les
de différentes couleurs, soute

stagiaires jouent ? solutions étant vaste (10 000 
combinaisons possibles), il 
permet, sans inconvénient 
majeur, une réutilisation avec 
un même groupe de stagiaires 
pour la recherche d’une 
solution optimisée.

rdinateur pour l’ensemble des

ructure. Pour cela, au fur et à
équipes et observez la manière
ttre d’accord sur une méthode
pour évaluer les solutions ? Y

des rôles ? S’effectue t’elle de
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3 – Que devrez vous faire lorsqu’une des équ
différents problèmes posés  ?

Dès qu’une équipe a terminé (chaque équipe peut évoluer à l’intDès qu une équipe a terminé (chaque équipe peut évoluer à l int
rythme ) saisissez les éléments caractéristiques de son plan de 
demandez lui de vous présenter sa soute d’avion en vous précis
caisses. Vous pourrez ainsi compléter la notation faite par l’ordin
votre notation sont clairement exposés dans le guide d’animatio
Comme l’ordinateur n’imprime aucun rapport tant que l’ensembl
n’ont pas été entrés, remettez un questionnaire d’autoévaluation
avance afin qu’elles puissent discuter de la façon dont elles se s
réponses seront intéressantes à étudier en phase de débriefing 

4 – Que devrez vous faire à l’issue du jeu ?

•Imprimer les rapports et les remettre aux équipes. Ces rapports
proposé est viable (c’est-à-dire s’il respecte bien les consignes d
que son classement par rapport aux 103 plans de vols les plus p
Complèterez ce classement par vos notes sur la confection des 
chargement de la soute d’avion.
Projeter le diaporama fourni avec le jeu afin de passer en revue•Projeter le diaporama fourni avec le jeu afin de passer en revue

possibles et leurs incidences respectives, 
•Lancer une discussion à partir du diaporama sur la façon dont l
et structurées au cours du jeu,
•Donner vos propres observations et commentaires,
•Projeter, toujours à partir de la présentation fournie, un exemple
de résolution de problème.
•Projeter et commenter le diaporama « les méthodologies de rés
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uipes aura résolu les 

térieur du jeu selon son propretérieur du jeu selon son propre 
vol dans l’ordinateur et 

sant l’ordre de largage des 
nateur (tous les éléments de 
n et facilement mémorisables). 
e des résultats des équipes 

n aux équipes qui seraient en 
sont organisées. Leurs 
du jeu.

s précisent si le plan de vol 
données dans le dossier) ainsi 
performants. Vous 
caisses et les plans de 

e les différentes solutionse les différentes solutions 

es équipes se sont organisées 

e d’approche méthodologique 

solution de problèmes».
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Planifiez

Situation développée

« Le

Chaque équipe représente une entreprise de construction c
appel d’offres pour la réalisation d’un chalet de montagne.

Les équipes doivent planifier l’ouvrage de façon à satisfaire
aux impératifs de délais et de coût précisés par le cahier de
aussi, s’assurer du respect des règles de rentabilité et d’équ
par leur entreprise.

A l’issue du temps alloué, chaque équipe devra saisir sur l’or
de son projet. Les réponses feront l’objet d’une analyse méth
étape par étape, et donneront lieu à l’impression d’un rapportétape par étape, et donneront lieu à l impression d un rapport
ailleurs, le logiciel expert procède à l’attribution de l’appel d
plus performante.

Si l’appel d’offres n’est pas attribué (le logiciel expert est trè
d’attribution du marché) l’animateur pourra accorder un dé
équipes pourront alors tenter d’optimiser leur projet et entrer

Ce que vous devrez faire pour animer le j

1 – Lancer le jeu :
Pour lancer ce jeu il vous faudra dans l’ordre :

Lancer le programme informatique fourni avec ce jeu.

Entrer le nombre d’équipes que vous comptez constituer.
jusqu’à 4 équipes de 3 à 6 stagiaires. Concrètement, si votre
de 12 participants, vous pourrez soit constituer deux équipe
de 4 participants. Tout dépendra de vos objectifs et du dynade 4 participants. Tout dépendra de vos objectifs et du dyna
Le logiciel vous délivrera pour chaque équipe un code conf
noter pour leur communiquer avec le dossier de jeu, ainsi q
vous servira à rallonger le temps de jeu, consulter les scores
arrêter le jeu.

Constituer les équipes. Répartissez les participants en fo
vous disposez et des objectifs poursuivis (age, sexe, app
etc..)

Présenter le contexte du jeu Pour ça vous disposezPrésenter le contexte du jeu. Pour ça, vous disposez,
diaporama qu’il suffit de dérouler et de commenter.

Donner à chaque équipe constituée un dossier de jeu
confidentiels que le logiciel vous aura fourni.
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z…c’est gagné !

Jeu avec interface     

es règles d’une planification 
de projet efficace »

chargée de répondre à un

Durée

Nombre de Participants

informatique

2 heures

6 à 24

e aux critères techniques,
es charges du client; mais
uilibre financiers imposées

rdinateur les éléments clés
hodique, critère par critère,
t détaillé des résultats. Par

Public concerné

Domaines d’utilisation

6 à 24

Managers de tous niveaux

t détaillé des résultats. Par
d’offres à l’équipe jugée la

ès exigeant sur les critères
lai supplémentaires et les
de nouvelles données.

jeu

• Développement des 
compétences en 
planification, gestion et 
coordination de projet.

• Gestion du temps

• Développement de la 
cohésion et du travail en 
groupe

Apports pédagogiques

Prix

groupe

Version française :  950 € H.TVous pouvez constituer
e groupe est par exemple
s de 6, soit trois équipes
amisme des participants.

• Ce jeu donne l’occasion 
aux participants de pratiquer 
la planification, la 
coordination d’un projet, la 
gestion et l’allocation de 
ressources, le travail en 
équipe et la délégation. 

amisme des participants.
fidentiel que vous devrez
ue votre propre code qui
, imprimer les résultats et

onction des critères dont
partenance à un service,

fourni avec le jeu d’unfourni avec le jeu, d un

ainsi qu’un des codes
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2 – Que devrez vous faire pendant que les st

Installer l’ordinateur (vous n’avez besoin que d’un seul ordina
équipes) à équidistance de chacune des équipes.
Prendre des notes sur la façon dont chaque équipe se structure

circulez alternativement dans chacune des équipes et observez
s’organisent. Gardent-elles bien à l’esprit les consignes de
données pour la réalisation de leur projet ? Cherchent-elles
projet avant le délai imparti ? Cela a-t-il des influences sur
suffisamment de sécurité par rapport aux intempéries ?
d’observations qui seront intéressantes de discuter en phase de

3 – Que devrez vous faire lorsqu’une des équ3 – Que devrez vous faire lorsqu une des équ
la planification de son projet ?

Saisir les éléments caractéristiques de son projet dans l’ord
équipes a terminé sa planification, ou quand le temps allou
équipes à saisir les éléments de leur planification dans l’ordina
aucun rapport tant que l’ensemble des équipes n’aura pas fait d

4 Q d f i à l’i d j ?4 – Que devrez vous faire à l’issue du jeu ?

Imprimer les rapports des équipes et les remettre aux équipes,
Projeter le diaporama fourni avec le jeu afin de passer en revue

alternatives de planifications possibles avec leurs incidences res
Lancer une discussion à partir du diaporama sur la façon dont 

organisées et structurées au cours du jeu,
Donner vos propres observations et commentaires,Donner vos propres observations et commentaires,
Projeter, toujours à partir de la présentation fournie, un exempl

planification de projet efficace,
Projeter et commenter le diaporama « du Gantt au Pert».
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agiaires jouent ?

ateur pour l’ensemble des

e. Pour cela, au cours jeu,
z la manière dont celles-ci
gestion qui leur ont été
inutilement à terminer le

r le coût ? Prennent-elles
Autant de questions et

e débriefing.

uipes aura terminéuipes aura terminé

inateur. Dès qu’une des
ué est terminé, aidez les
ateur. Celui-ci n’imprimera
e même.

e les différentes 
spectives, 
les équipes se sont 

e de méthodologique de 
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Situation développée

Chaque équipe représente un entrepreneur cherchant à cré

« A l

une ville comptant 4 sites adaptés à ce type d’exploitation.

Les équipes en compétition devront participer à une vente
acquérir l’emplacement de leur choix, puis, après adju
différentes caractéristiques de leur fonds : enseigne, d
produits, politique commerciale, budgets d’exploitation.

A chaque trimestre (le jeu peut s’étaler sur une année),
prendre un certain nombre de décisions commerciales et de
à des événements imprévisibles.

Ce que vous devrez faire pour animer le j

à des événements imprévisibles.

L’ordinateur simulera la réaction du Marché et communique
résultats respectifs.

A la fin du jeu les résultats récapitulatifs sont imprimés et l’éq
le plus fort bénéfice est déclarée gagnante.

q p j

1 – Lancer le jeu :
Pour lancer ce jeu il vous faudra dans l’ordre :

Lancer le programme informatique fourni avec ce jeu.

Entrer le nombre d’équipes que vous comptez constitue
jusqu’à 4 équipes de 3 à 6 stagiaires. Concrètement, si votre
12 participants, vous pourrez soit constituer deux équipes dp p , p q p
participants. Tout dépendra de vos objectifs et du dynam
logiciel vous délivrera pour chaque équipe un code confide
pour leur communiquer avec le dossier de jeu, ainsi que v
servira à rallonger le temps de jeu, consulter les scores, imp
le jeu.

Constituer les équipes. Répartissez les participants en fonc
disposez et des objectifs poursuivis (age, sexe, appartenance

Présenter le contexte du jeu Pour ça vous disposezPrésenter le contexte du jeu. Pour ça, vous disposez
diaporama qu’il suffit de dérouler et de commenter.

Donner à chaque équipe constituée un dossier de je
confidentiels que le logiciel vous aura fourni.

2 – Que devrez vous faire pendant que les

Installer l’ordinateur (vous n’avez besoin que d’un seul ordi
équipes) à équidistance de chacune des équipes.
Prendre des notes sur la façon dont chaque équipe se str

jeu, circulez alternativement dans chacune des équipes et
celles-ci s’organisent. Gardent-elles bien à l’esprit les consig
été données ? Cherchent-elles inutilement à capter le marc
S’ouvrent-elles trop vite aux différentes opportunités qui leu
bonne dynamique à l’intérieur du groupe ? Les rôles sont ils b
Saisir les formulaires de décision que les équipes vous

résultats de la période et les évènements pour la période à
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résultats de la période et les évènements pour la période à
équipes.
Noter l’organisation de chaque équipe, ainsi que leurs cam

cela vous disposez d’indications claires (que vous pouvez d
devers vous) dans le guide d’animation.

Pizza Panique !

Jeu avec interface     éer une pizzeria dans

la recherche de l’excellence 
et du profit »

Durée

Nombre de Participants

informatique

1 à 2 jours

e aux enchères pour
udication, définir les
décoration, prix des

les équipes devront
e gestion et s’adapter

Public concerné

Domaines d’utilisation
jeu

6 à 24

Managers de tous niveaux

era aux équipes leurs

quipe qui a accumulé

• Gestion d’un centre dej • Gestion d un centre de 
profits

• Développement des 
compétences en marketing, 
positionnement produit, 
commercialisation et création 
publicitaire.

•Processus de prise de 
décision en groupe

er. Vous pouvez constituer
e groupe est par exemple de
de 6, soit trois équipes de 4

Prix

décision en groupe.

•Gestion du temps.

•Développement de la 
cohésion et du travail en 
groupe

, q p
misme des participants. Le
ntiel que vous devrez noter
votre propre code qui vous

primer les résultats et arrêter

ction des critères dont vous
e à un service, etc..)

fourni avec le jeu d’un

Apports pédagogiques

• Cette simulation très ouverte 
permet de travailler sur la 
commercialisation, le 
marketing et le 
positionnement d’un produit

Version française :  950 € H.T, fourni avec le jeu, d un

eu ainsi qu’un des codes

stagiaires jouent ?

inateur pour l’ensemble des positionnement d un produit 
ainsi que sur la gestion d’un 
centre de profits.  L’animateur 
pourra, en fonction de ses 
objectifs pédagogiques, 
demander différents travaux 
optionnels (création de 
maquettes publicitaires etc.), 
arrêter le jeu au moment 

ructure. Pour cela, au cours
t observez la manière dont
gnes de gestion qui leur ont
ché des autres enseignes ?
r sont offertes ? Y-a-t’il une
bien répartis ? Etc..
transmettront, imprimer les
venir et les transmettre aux
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souhaité pour faire des apport 
spécifiques et le reprendre à 
une date ultérieure.

venir et les transmettre aux

mpagnes publicitaires. Pour
’ailleurs garder par écrit par



3 – Que devrez vous faire à l’issue du jeu ?

Imprimer les rapports et les remettre aux équipes. Ces rapports
bilans des équipes. L’équipe vainqueur est donc celle qui aura a
l’ensemble de la périodel ensemble de la période.
Projeter le diaporama fourni avec le jeu afin de passer en revue

gestion possibles et leurs incidences respectives, 
Lancer une discussion à partir du diaporama sur la façon dont 

et structurées au cours du jeu,
Donner vos propres observations et commentaires,
Selon vos objectifs, compléter le jeu d’apports pédagogiques s

commercialisation, le marketing et le positionnement d’un produ
responsabilité d’un centre de profits.
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s consistent en l’édition des 
acquis le meilleur résultat sur 

e les différentes alternatives de 

les équipes se sont organisées 

ur des thèmes comme la 
it, la gestion et la 
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Le cercl

« Les règles d’une

Situation développée

« Les règles d une

Chaque équipe représente un groupe de druides chargé d’
funéraire à l’image du site archéologique de « stonehenge »funéraire à l image du site archéologique de « stonehenge »

En début de partie, un assortiment de pièces réduites de
symbolisant menhirs et dolmens est remis par l’animateur à
premier travail du groupe consiste à établir sa stratégie en
pièces dont il dispose et de celles détenues par les groupes

Ensuite, chaque équipe doit négocier l’échange ou l’acha
manque pour construire un édifice complet d’une seule e
monument complet requièrant 12 menhirs, 12 dolmens

ifi« sacrifice ».

L’animateur du jeu dispose également d’un assortiment de
couleurs qu’il peut négocier librement en fonction de la dema
compétition (des scénarios très clairs lui sont fournis dans le

Le jeu consiste, sans jamais cesser d’adapter sa stratégie
cours, à minimiser ses dépenses pour parvenir à réaliser
dans le temps le plus court.

Cependant l’équipe gagnante ne sera pas nécessairem

Ce que vous devrez faire pour animer le j

Cependant, l équipe gagnante ne sera pas nécessairem
terminé la première. En effet, les scores sont calculés en div
en fin de partie par le temps mis à réaliser l’édifice. C’e
terminera avec le meilleur ratio qui sera déclarée vainqueur.

1 L l j1 – Lancer le jeu :
Pour lancer ce jeu il vous faudra dans l’ordre :

Présenter le contexte du jeu. Pour ça, vous disposez
diaporama qu’il suffit de dérouler et de commenter.

Constituer les équipes. Vous pouvez constituer jusqu’à 4 é
Concrètement, si votre groupe est par exemple de 12 par
constituer deux équipes de 6, soit trois équipes de 4 particip
objectifs et du dynamisme des participants. Répartissez les
critères dont vous disposez et des objectifs poursuivis (age
service, etc..)

Donner à chaque équipe constituée un dossier de jeu e
cercle des druides comprend en plus des dossiers : un « plat
assortiment de menhirs et dolmens de différentes couleur (la
le guide d’animation), des billets de banque…

2 – Que devrez vous faire pendant que les

Pendant les 20 premières minutes du jeu laissées à chaqu
stratégie, prenez des notes sur la façon dont celles-ci se stru
alternativement dans chacune des équipes. Observez et éco
ci parviennent à un consensus sur la stratégie et déterminent

Pendant l’heure qui suit et dont les équipes disposent pour s
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Pendant l heure qui suit et dont les équipes disposent pour s
soyez disponible pour négocier les menhirs et dolmens en vo
équipes peuvent négocier entre elles et avec vous - l’animate
leurs pièces. Vous – animateur – devrez décider préalableme
votre stratégie parmi celles figurant dans le guide fourni avec

le des druides

e négociation équilibrée »e négociation équilibrée »

édifier un monument
en angleterre

Durée

Nombre de Participants

2 heures

6 à 24

, en angleterre.

différentes couleurs
à chaque équipe. Le
n tenant compte des
concurrents.

at des pièces qui lui
et même couleur (un
s et une pierre de

Public concerné

Domaines d’utilisation

6 à 24

Managers de tous niveaux

pièces de différentes
ande des équipes en

e guide d’animation).

aux transactions en
r « sa stonehenge »

ment celle qui aura Fi ti d’ bj tif

jeu

ment celle qui aura
visant l’argent restant
est donc l’équipe qui

• Fixation d’objectifs

• Réflexion stratégique

• Négociation et 
argumentation

• Flexibilité face aux 
changements de situations

Apports pédagogiques

Prix
Version française :  670 € H.T

, fourni avec le jeu, d’un

équipes de 3 à 6 stagiaires.
rticipants, vous pourrez soit
pants. Tout dépendra de vos
participants en fonction des

e, sexe, appartenance à un

et les matériaux prévus. Le
teau » de jeu par équipe, un
répartition est donnée dans

• Ce jeu très impliquant 
permet d’aborder les 
mécanismes d’une bonne 
négociation, c’est-à-dire 
d’une négociation « sans 
perdant», et constitue une 
excellente introduction aux 
principales techniques 

stagiaires jouent ?

ue équipe pour élaborer sa
ucturent. Pour cela, circulez

outez la manière dont celles-
t la couleur de leur édifice.

satisfaire à leur mission,

p p q
d’argumentation. 
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satisfaire à leur mission, 
otre possession. Les 
eur – l’achat ou l’échange de 
ent à l’exercice qu’elle sera 
c le jeu. 



3 – Que devrez vous faire à l’issue du jeu ?

Dès qu’une équipe vous signale qu’elle a achevé son édifice pDès qu une équipe vous signale qu elle a achevé son édifice, p
Du temps écoulé depuis le début du jeu (en minutes).
De la somme qui reste en possession du groupe.

Une fois que toutes les équipes ont achevé leur construction, p
des équipes. Les scores doivent être calculés en divisant la so
temps mis pour compléter la structure. 

Présentez les enseignements pédagogiques qui vous paraiss
fonction des objectifs du jeu, des caractéristiques des participafonction des objectifs du jeu, des caractéristiques des participa
votre formation.
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prenez note :prenez note :

procédez au classement 
omme restante par le 

sent appropriés en 
ants et des objectifs deants et des objectifs de 
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Expéditio

Situation développée

« La gestion d
la planific

Chaque équipe représente « Terre d’aventure », un gro
recherche d’un trésor mythique enseveli au cœur du désert drecherche d’un trésor mythique enseveli au cœur du désert d

Après avoir déchiffré un message en hiéroglyphes révélan
trésor, les équipes doivent planifier leur expédition. Pour c
d’un dossier de route comprenant une carte du dés
d’information sur le matériel à réunir pour entreprendr
expédition.

Certains éléments non communiqués dans les doss
indispensables à la réussite du voyage) sont égalem
l’animateur et ne seront remis par lui que sur demande exp
Après avoir choisi son trajet, défini très précisément l’équipe
sélectionné le personnel de l’expédition, chaque groupe d
éléments de son plan à l’animateur qui les notera selon tro
de la planification, interprétation des données, attention acco

Ensuite, la deuxième phase du jeu permettra de vérifier
solutions choisies et mettra à l’épreuve la capacité des é
rapidement et efficacement à des événements surven
l’ édi i

Ce que vous devrez faire pour animer le j

l’expédition.

1 L l j1 – Lancer le jeu :
Pour lancer ce jeu il vous faudra dans l’ordre :

Présenter le contexte du jeu. Pour ça, vous disposez
diaporama qu’il suffit de dérouler et de commenter.

Constituer les équipes. Vous pouvez constituer jusqu’à 4 é
Concrètement, si votre groupe est par exemple de 12 par
constituer deux équipes de 6, soit trois équipes de 4 particip
objectifs et du dynamisme des participants. Répartissez les
critères dont vous disposez et des objectifs poursuivis (age
service, etc..)

Donner à chaque équipe constituée un dossier de jeu
« Expédition à Gozo » comprend en plus des dossiers pa
région par équipe, différentes jauges, fiches d’informations,
list, journal d’expédition.

2 Que devrez vous faire pendant que les2 – Que devrez vous faire pendant que les

Pendant les 30 premières minutes du jeu laissées à chaqu
code secret, prendre des notes sur la façon dont celles-c
circuler alternativement dans chacune des équipes. Observe
celles-ci s’organisent autour de la mission et procèdent au dé

Pendant l’heure qui suit et dont les équipes disposent pour s
d’expédition rester disponible pour leur remettre les éléments
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d expédition, rester disponible pour leur remettre les éléments
disposez (sous forme de fiches fournies dans le jeu) à conditi
vous soient explicitement demandés.  

on à Gozo
des risques dans 
cation de projet »

oupe d’expert à la
de Gozo

Durée

Nombre de Participants

3 heures

6 à 24

de Gozo.

t l’emplacement du
cela elles disposent
sert et des fiches
re cette périlleuse

siers (et pourtant
ment détenus par

Public concerné

Domaines d’utilisation

6 à 24

Managers de tous niveaux

plicite des groupes.
ement transporté et
devra présenter les
ois critères : logique
ordée à la sécurité.

la pertinence des
équipes à s’adapter
nant au cours de

Pl ifi ti d j t

jeu

• Planification de projet

• Communication 

• Résolution de problèmes

• Gestion du temps

• Cohésion d’équipe

Apports pédagogiques

Prix

Version française :  670 € H.T

, fourni avec le jeu, d’un

équipes de 3 à 6 stagiaires.
rticipants, vous pourrez soit
pants. Tout dépendra de vos
participants en fonction des

e, sexe, appartenance à un

u et les matériaux prévus.
articipants : une carte de la
fiches d’évènements, check

stagiaires jouent ?

• Ce jeu très impliquant 
permet d’aborder les 
mécanismes d’une bonne 
planification de projet, et 
constitue une excellente 
introduction à la prise en 
compte et à la gestion des 
risques.stagiaires jouent ?

ue équipe pour déchiffrer le
i se structurent. Pour cela,

er et écouter la manière dont
échiffrage.

satisfaire à leur planification 
s d’information dont vous

q
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s d information dont vous 
ion bien sûr que ceux-ci 



3 Que devrez vous faire à l’issue du jeu ?3 – Que devrez vous faire à l’issue du jeu ?

Demander à chaque équipe, à tour de rôle, de présenter la pla
expédition, son itinéraire, sa durée, et de faire un rapide compt
dont elle a travaillé au cours de l’exercice. 

A la fin de chaque présentation, relever le contenu des journa
check-list et noter sur votre tableau de papier (ou sur votre tran
points auquel les réponses correspondent en fonction du barèmp q p p
d’animation.

Présenter les enseignements pédagogiques qui vous paraisse
fonction des objectifs du jeu, des caractéristiques des participa
votre formation.

Phase optionnelle (matériaux fournis)

E éditi à G d d iè ét ti llExpédition à Gozo comprend une deuxième étape optionnelle 
dont vous disposez) permettant de tester les projets d’expéditio
L’animateur dispose pour chaque route possible de paquets de
En fonction de la  route choisie par telle ou telle équipe, il reme
d’évènements et l’équipe doit opter pour les modifications de tr
s’imposent. 
Tandis que les groupes travaillent sur une nouvelle carte d’évè
décompte les points de pénalités obtenus par chaque équipe. 
plus en péril la sécurité de l’expédition perd le plus de points.p p p p p p
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anification de son 
te rendu sur la façon 

aux d’expédition et des 
nsparent) le nombre de 
me fourni dans le guide g

ent appropriés en 
ants et des objectifs de 

( f ti d t(en fonction du temps 
on des équipes. 
e fiches d’évènements. 
et une à une les fiches 
rajet qui, d’après elle, 

ènements, l’animateur 
La décision qui a mis le 
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Croiseme

Situation développée

« Adopte
des risques d

Chaque équipe dispose d’un plateau de jeu représentant le
avions.a o s

Des cercles symbolisant des fûts de kérosène et de nombreu
couleurs y sont tracés.

Le jeu consiste pour chaque équipe, en plaçant des planches
les fûts, à se frayer un chemin depuis l’entrée du hangar
jamais poser pied à terre.

Dans une première phase de jeu, chaque équipe établit sa
trajet en tenant compte du fait que toute planche posée accroj
effectif de son parcours et que le franchissement des lign
couleur, implique la réalisation d’une épreuve plus ou moins d

La compétition peut ensuite commencer.

Comme on peut s’en douter, plus la route choisie sera courte
lignes seront nombreux et plus les épreuves seront difficiles
capacité de chaque équipe à s’organiser, à résister au str
profit de ses ressources internes.

Ce que vous devrez faire pour animer le j

1 – Lancer le jeu :
Pour lancer ce jeu il vous faudra dans l’ordre :

Présenter le contexte du jeu. Pour ça, vous disposez
diaporama qu’il suffit de dérouler et de commenter.

Constituer les équipes. Vous pouvez constituer jusqu’à 4 é
Concrètement, si votre groupe est par exemple de 12 par
constituer deux équipes de 6, soit trois équipes de 4 particip
objectifs et du dynamisme des participants. Répartissez les
critères dont vous disposez et des objectifs poursuivis (age
service, etc..)service, etc..)

Donner à chaque équipe constituée un dossier de jeu
« Croisements dangereux » comprend, par équipe, en plus d
plan de sol du hangar, des planches de bois, un bloc de
données, 12 fiches d’épreuves,

2 – Que devrez vous faire pendant que les

Prendre des notes sur la façon dont les équipes se structurePrendre des notes sur la façon dont les équipes se structure
20 à 30 premières minutes du jeu laissées aux équipes pour 
circulez alternativement dans chacune des équipes. Observe
dont celles-ci s’organisent autour de la mission et procèdent p

Remettre aux équipes lorsqu’elles arrivent à une ligne verte 
d’épreuve facile ou difficile,  selon la couleur à franchir. Chaq
une tâche en rapport avec le jeu de 48 fiches de données tra
L’épreuve doit être réalisée collectivement et la réponse vous

t ôl Si t l t i l tâ h t t t
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contrôle. Si, et seulement si, la tâche est correctement accom
l’autorisation de continuer.

ents dangereux
er une approche équilibrée
dans la  gestion de projet »

plan de sol d’un hangar à

Durée

Nombre de Participants

3 heures

6 à 24

uses lignes de différentes

s de bois miniatures entre
r jusqu’à sa sortie, sans

a stratégie et planifie son
oît d’une minute le temps

Public concerné

Domaines d’utilisation

6 à 24

Managers de tous niveaux

nes, en fonction de leur
difficile.

e, plus les croisements de
s. L’issue dépendra de la
ress et à tirer le meilleur

jeu

• Cohésion d’équipe

• Gestion du stress

• Gestion du temps

• Planification

• Résolution de problèmes

Apports pédagogiques

Prix

Version française :  670 € H.T

, fourni avec le jeu, d’un

équipes de 3 à 6 stagiaires.
rticipants, vous pourrez soit
pants. Tout dépendra de vos
participants en fonction des

e, sexe, appartenance à un

u et les matériaux prévus.
es dossiers participants : un

e planification, 48 fiches de

stagiaires jouent ?

ent Pour cela pendant les

• Ce jeu très impliquant est 
l’illustration parfaite du 
fonctionnement global d’une 
équipe. Il met l’accent sur 
l’importance qu’il y a, pour le 
maintien de la motivation de 
l’équipe et de sa solidarité 
sur les résultats, à ce que ent. Pour cela, pendant les 

décider de leur stratégie,
ez et écoutez la manière 
pour prendre leur décision. 

ou rouge, une fiche 
ue épreuve correspond à 
nsmis en début de jeu.

s être retournée pour 
li l’é i bti t l

, q
chacun prenne une part 
active à la fixation des 
objectifs, la planification, la 
résolution des problèmes. Il 
montre aussi la nécessité 
d’organiser un feed-back 
rapide et vrai des actions 
entreprises.
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mplie, l’équipe obtient alors 



3 – Que devrez vous faire à l’issue du jeu ?

R tt é i i t t i é l id t lRemettre aux équipes qui ont terminé plus rapidement que les
questionnaire d’autoévaluation afin qu’elles analysent la façon 
en groupe, évaluer leurs forces et faiblesses, la manière dont e
améliorer leurs performances. Ce document peut servir de bas
fin du jeu.

•Calculer les scores des équipes. Pour cela  il suffit d’ajouter a
pour poser les planches (11 planches prendront 11 minutes) le
accomplir les épreuves.

•Demander à chaque équipe, à tour de rôle, de réaliser une co
travail en fin de jeu. Celle-ci doit être axée sur un certain nomb
dans le jeu.

Présenter les enseignements pédagogiques qui vous paraisse
fonction des objectifs du jeu, des caractéristiques des participa
votre formation.
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ts autres, un 
dont elles ont travaillé 

elles auraient pu 
se à une discussion à la 

u temps théorique pris 
e temps pris pour 

ourte présentation de leur 
bre de points clés fournis 

ent appropriés en 
ants et des objectifs de 
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Un tré

Situation développée

Chaque équipe représente un groupe de managers en stageChaque équipe représente un groupe de managers en stage
dans la région des lacs, en Ecosse, où il a été organisé
fabuleuse course au trésor.

La première phase du jeu consiste à localiser le trésor et l’u
d’ouvrir le coffre. Des indices sont « disséminés » parmi les d
à chaque groupe.

Il faudra beaucoup d’astuces et une très bonne communi
chaque groupe pour découvrir et donner sens à ces indices.

Une fois le trésor et la clef du coffre localisés, les équipes de
route qui leur paraît la plus rapide pour se rendre sur les
matériel nécessaire à leur expédition (canots à moteur, compa

L’animateur leur remettra ce matériel après avoir vérifié que l
à certaines conditions.

L’équipe gagnante sera celle qui aura trouvé le trésor et qui
de départ dans le délai le plus court.

Ce que vous devrez faire pour animer le j

1 – Lancer le jeu :
Pour lancer ce jeu il vous faudra dans l’ordre :

Présenter le contexte du jeu. Pour ça, vous disposez
diaporama qu’il suffit de dérouler et de commenter.

Constituer les équipes. Vous pouvez constituer jusqu’à 4 é
Concrètement, si votre groupe est par exemple de 12 par

tit d é i d 6 it t i é i d 4 ti iconstituer deux équipes de 6, soit trois équipes de 4 particip
objectifs et du dynamisme des participants. Répartissez les
critères dont vous disposez et des objectifs poursuivis (age
service, etc..)

Donner à chaque équipe constituée un dossier de jeu
« Un trésor bien caché » comprend, par équipe, en plus de
plan de la région et un journal d’expédition.

2 – Que devrez vous faire pendant que les2 – Que devrez vous faire pendant que les

Prendre des notes sur la façon dont les équipes se structure
toute la durée du jeu, circulez alternativement dans chacune 
écoutez la manière dont celles-ci s’organisent autour de la m
prendre leur décision. 

Remettre aux équipes, lorsqu’elles auront déchiffré le code, 
nécessaire pour localiser le trésor ainsi que les objets que vo
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p q j q
permettre d’effectuer leur parcours. (toutes les indications vou
guide d’animation. 

ésor bien caché

« Le développement du                                       
sentiment d’appartenance »

e de cohésion d’équipe

Durée

Nombre de Participants

3 heures

6 à 24

e de cohésion d équipe
é à leur intention une

ne des 5 clés capable
dossiers de route remis

cation à l’intérieur de

Public concerné

Domaines d’utilisation

6 à 24

Managers de tous niveaux

evront alors planifier la
lieux et réunir tout le

as, pelles etc..)

’équipe a bien satisfait

l’aura ramené au point

jeu

• Cohésion d’équipe

• Leadership

• Planification et gestion 
du temps

Apports pédagogiques

Prix

Version française :  565 € H.T
, fourni avec le jeu, d’un

équipes de 3 à 6 stagiaires.
rticipants, vous pourrez soit

t T t dé d dpants. Tout dépendra de vos
participants en fonction des

e, sexe, appartenance à un

u et les matériaux prévus.
es dossiers participants : un

stagiaires jouent ?

Ce jeu met en évidence l’éventail 
des compétences managériales 
qu’une équipe performante doit 
être en mesure de mobiliser :
analyser des informations 
complexes, les mettre en 
commun, communiquer 
efficacement, savoir s’organiser stagiaires jouent ?

ent. Pour cela, pendant 
des équipes. Observez et 
ission et procèdent pour 

la clé qui leur sera  
ous détenez pour leur 

, g
et déléguer des tâches, se 
choisir un leader pour se 
coordonner efficacement, 
contrôler sa progression, gérer 
les conflits potentiels sans 
perdre des ressources 
importantes, prendre des 
décisions, résoudre des 
problèmes en faisant montre
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p
us sont données dans le 

problèmes en faisant montre 
d’initiative et de créativité,
planifier ses efforts, et gérer son 
temps.



3 – Que devrez vous faire à l’issue du jeu ?

D d é i i t t i é l id t lDemander aux équipes qui ont terminé plus rapidement que le
un bref exposé de la façon dont elles ont procédé pour réaliser
préparation peut servir de base à une discussion à la fin du jeu

Calculer les scores des équipes. Le score est calculé en addit
théorique (en minutes) représenté par le trajet retenu par l’équ
déplacements  sur la carte, et le  temps réel (en minutes) mis p
l’exercice. Autrement dit, c’est l’équipe qui obtient le score le p
partie.

Présenter les enseignements pédagogiques qui vous paraisse
fonction des objectifs du jeu, des caractéristiques des participa
votre formation.
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u.

tionnant : le temps 
ipe pour accomplir ses 
par l’équipe pour réaliser 
lus bas qui gagne la 

ent appropriés en 
ants et des objectifs de 
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La paro

Situation développée

« Les mécanis
de

Les participants sont divisés par groupes de 5 (4 joueurs
disposent de 20 à 30 minutes pour tenir une réuniondisposent de 20 à 30 minutes pour tenir une réunion.

Chaque personnage sait très précisément les points de
soulever ainsi que les sentiments qu’il éprouve et qu’il doit r
du groupe durant la réunion.

L’animateur remet à chaque joueur 10 jetons de couleur e
centre de chacune des tables constituées.

L’un quelconque des participants qui veut s’exprimer doit ob
un de ses jetons dans le godet. Il a alors la parole jusqu’à ceun de ses jetons dans le godet. Il a alors la parole jusqu à ce
à moins que quelqu’un d’autre ne l’interrompt en utilisant
jetons. La durée de la réunion est limitée à 30 minutes ma
terminer avant si les participants estiment avoir rempli leu
personne ne dispose de jetons.

Les observateurs, par un procédé original et simple, seront
présenter une « cartographie » des réunions qui se sont ten
parlé, à quel moment, qui a « dominé » la conversation, qu
clair son point de vue, et ainsi introduire une réflexion en

Ce que vous devrez faire pour animer le j

p
mécanismes de la communication, de l’écoute et du « feed ba

1 – Lancer le jeu :
Pour lancer ce jeu il vous faudra dans l’ordre :

Présenter le contexte du jeu. Pour ça, vous disposez
diaporama qu’il suffit de dérouler et de commenter.

Constituer les équipes. Vous pouvez constituer jusqu’à 3
votre groupe est par exemple de 12 participants, vous p
é i d 4 t j l’ b t l t i t bléquipes de 4 et jouer l’observateur pour les trois tabl
6participants (avec deux observateurs dans chaque table
objectifs et du dynamisme des participants. Répartissez les
critères dont vous disposez et des objectifs poursuivis (age
service, etc..)

Donner à chaque équipe constituée un dossier de jeu
« La parole est à vous » comprend, par équipe, en plus
Quatre séries de jetons de couleurs différentes en fonction d
un carnet de fiches d’observation 4 séries de pupitres auun carnet de fiches d observation, 4 séries de pupitres au
personnages du jeu.

2 – Que devrez vous faire pendant que les

Prendre des notes sur la façon dont les participants rempliss
pendant toute la durée du jeu, circulez alternativement dans c
constituées. Observez et écoutez la façon dont se déroulent l
participants cherchent- t’ils à s’écouter ou sont-ils obnubilés p
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p p p
Utilisent-ils leur ressources (jetons) pour couper la parole à u
réunion ou plutôt lorsque plus personne ne s’exprime ? Certa
d’attendre que tout le monde ait consommé ses jetons pour u
personne ne puisse les interrompre ?

ole est à vous !
(E t A ti !)(Ecoute…Action !)

smes de la communication, 
e l’écoute et du feed back »

et 1 observateur) et

Durée

Nombre de Participants

1 heure

6 à 24

discussion qu’il doit
rendre clairs au reste

et place un godet au

bligatoirement mettre
qu’il ait fini de parler,

Public concerné

Domaines d’utilisation

6 à 24

Managers de tous niveaux

qu il ait fini de parler,
lui-même un de ses
ximum mais peut se
r mission ou si plus

alors en mesure de
ues, d’analyser qui a

ui a échoué à rendre
n profondeur sur les • L’écoute

jeu

p
ack ».

• L écoute

• La communication 
interindividuelle

• La conduite de réunion.

Apports pédagogiques

Prix

Version française :  480 € H.T
, fourni avec le jeu, d’un

équipes de 5 stagiaires. Si
pourrez soit constituer trois

it d é i des, soit deux équipes de
e). Tout dépendra de vos
participants en fonction des

e, sexe, appartenance à un

u et les matériaux prévus.
des dossiers participants :

u rôle joué, quatre gobelets,
u nom et à la couleur des

Ce jeu met en évidence la 
difficulté à écouter quand         
« interfèrent » les messages 
que l’on veut faire passer. Il 
met en relief l’importance de 
se mettre en écoute active, 
c’est-à-dire en capacité de 
produire du « feed-back ». u nom et à la couleur des

stagiaires jouent ?

sent leur rôle. Pour cela, 
chacune des tables 
les jeux de rôle. Les 
par ce qu’ils ont à dire ? 

p
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p q
n autre membre de la 

ains ont-ils pour stratégie 
utiliser les siens sans que 



3 – Que devrez vous faire à l’issue du jeu ?

Remettez le questionnaire prévu en fin de jeu. Quand les part
ont répondu aux 25 questions, commencez par établir le score
vous suffit pour cela de lire à haute voix les bonnes réponses. 
relève ses bonnes réponses et les additionnent. Ensuite, il mul
bonnes réponses par quatre. Ainsi, s’il obtient 18 bonnes répon
sera crédité de 72%. 

Faire part de vos appréciations et commentaires. 

Demander ensuite aux observateurs de montrer le compte ren
et de le commenter.

Animer une discussion autour du jeu et présenter les enseign
qui vous paraissent appropriés en fonction des objectifs du jeu
des participants, et des objectifs de votre formation.
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ticipants de chaque table 
e de chacun sur 100. Il 

Chaque participant 
ltiplie son total de 
nses son taux d’écoute 

ndu colorié de la réunion 

ements pédagogiques 
, des caractéristiques 
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Situation développée

« 

Un pharaon souhaite faire construire une ou deux pyram
possibilité de voir achevée avant son décès Il a donc conpossibilité de voir achevée avant son décès. Il a donc con
d’appel d’offres réunissant toutes les informations d’après lu
l’environnement, les coûts et les matériaux.

Les équipes représentent des bâtisseurs de pyramides que
concurrence.

Dans un premier temps, Ils auront à décider, à l’aide de pla
précis, quel type de pyramide ils préconisent de construire,
entendent la (ou les) ériger, et de quelle(s) carrière(s) ils extr

Dans un deuxième temps ils devront estimer le temps et le c
réaliser une, voire des maquettes réduites de leur projet,
argumentaire afin de défendre leur proposition devant le phar

Ce que vous devrez faire pour animer le j

1 – Lancer le jeu :
Pour lancer ce jeu il vous faudra dans l’ordre :

Présenter le contexte du jeu. Pour ça, vous disposez, fourn
qu’il suffit de dérouler et de commenter.

Constituer les équipes. Vous pouvez constituer jusqu’à 4
Concrètement, si votre groupe est par exemple de 12 pa

tit d é i d 6 it t i é i d 4 ti iconstituer deux équipes de 6, soit trois équipes de 4 partici
objectifs et du dynamisme des participants. Répartissez les
critères dont vous disposez et des objectifs poursuivis (ag
service, etc..)

Donner à chaque équipe constituée un dossier de je
« Pyramide I » comprend, par équipe, en plus des dossiers
région, un plan en deux dimensions sur la façon de construir
feuilles cartonnées, du scotch, des feutres de couleur.

2 – Que devrez vous faire pendant que les

Prendre des notes sur la façon dont les équipes se structure
la durée du jeu, circulez alternativement dans chacune des é
la manière dont celles-ci s’organisent autour de la mission et 
décision. 
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Pyramide 

Initiation aux techniques 
de gestion de projet »

mides qu’il aura la
nstitué un dossier

Durée

Nombre de Participants

2 heures

6 à 24

nstitué un dossier
ui nécessaires sur

le pharaon met en

ans et de dossiers
, à quel endroit ils
rairont les pierres.

Public concerné

Domaines d’utilisation

6 à 24

Managers de tous niveaux

coût de leur projet,
et développer un

raon (l’animateur).

jeu

• Planifier

• Coordonner

• Gérer un projet

• Déléguer

• Diriger une équipe

Apports pédagogiques

Prix

Version française :  385 € H.T
ni avec le jeu, d’un diaporama

équipes de 3 à 6 stagiaires.
articipants, vous pourrez soit

t T t dé d dpants. Tout dépendra de vos
s participants en fonction des
ge, sexe, appartenance à un

u et les matériaux prévus.
participants : une carte de la

re une pyramide, des grandes

Ce jeu met en évidence 
l’éventail des compétences 
managériales qu’une équipe 
projet performante doit être en 
mesure de mobiliser :
analyse du cahier des 
charges, distribution des 
rôles, délégation et 

s stagiaires jouent ?

ent. Pour cela, pendant toute 
quipes. Observez et écoutez 
procèdent pour prendre leur 

, g
planification des taches, 
construction d’hypothèses, 
évaluation de la faisabilité et 
des risques, choix et 
implémentation de la solution, 
nécessité de points 
d’avancement, importance de 
la communication sur le 
projet
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3 – Que devrez vous faire à l’issue du jeu ?

Demander aux équipes de vous donner les éléments caracté
les noter sur le tableau mis à votre disposition sans faire aucun

Puis, demander à chaque équipe de venir alternativement pré
projet, la maquette réduite réalisée, et d’argumenter comme si 

Calculer les scores des équipes. Le score est calculé en utilis
dans le guide d’animation. 

Initier une discussion ouverte sur les caractéristiques d’un « b
éléments essentiels, sa communication et présenter les enseig
qui vous paraissent appropriés en fonction des objectifs du jeu
des participants et des objectifs de votre formation.
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éristiques de leur projet et 
n commentaire.

ésenter les éléments du 
vous étiez le pharaon. 

sant un barème fourni 

bon » projet, ses 
gnements pédagogiques 
, des caractéristiques 

35



A f di

Situation développée

Pyramide 2 est la suite de Pyramide 1. Comme le premier

« Approfondisse
d

Gestion de projet, mais un peu plus complexe que le pre
plus grande variété de compétences.
Le pharaon ayant choisi son bâtisseur voudrait, à présent,
pierre commencent leur travail aussi vite que possible; mal
ne peuvent débuter avant que tous les blocs de pierr
acheminés sur le site prévu pour d’édification.
Les participants travaillant par petits groupes de 6 person
participer à un appel d’offres, mais celui ci concerne maint
blocs de pierres depuis les carrières disponibles jusqu’ablocs de pierres depuis les carrières disponibles jusqu a
pyramide.
Pour construire leur proposition, les équipes disposent d
toutes les informations nécessaires à l’établisseme
Malheureusement certaines informations sont loin d’être év
En effet des éléments sont « clairsemées » ici ou là dans l
être nécessairement reliés afin de livrer tout leur sens profon
En plus de cette première difficulté les équipes doivent rés
peut leur donner accès à des informations complémentaires
il s’agit d’ n doc ment récapit lant to s les secretsil s’agit d’un document récapitulant tous les secrets
malheureusement disparu Constructeur de pyramide AZIMU
pierres. Ce dernier, au moment de sa mort, a caché le doc
secrète. La trouver peut donc donner un avantage concurren
Chaque équipe à l’issue du jeu devra avoir choisi que
utilisera, son plan de route, le coût estimé du transport, le
années et jours).
Enfin, si les équipes planifient la traversée d’un fleuve au
d’embarcations, elles devront en réaliser et présenter un

Ce que vous devrez faire pour animer le j

l’animateur (un kit de construction contenant une sélection d
à chaque équipe).

1 – Lancer le jeu :
Pour lancer ce jeu il vous faudra dans l’ordre :

Présenter le contexte du jeu. Pour ça, vous disposez, fourn
qu’il suffit de dérouler et de commenter.

Constituer les équipes. Vous pouvez constituer jusqu’à 4
Concrètement, si votre groupe est par exemple de 12 pa
constituer deux équipes de 6, soit trois équipes de 4 partici
objectifs et du dynamisme des participants. Répartissez les
critères dont vous disposez et des objectifs poursuivis (ag
service, etc..)

Donner à chaque équipe constituée un dossier de je
« Pyramide II » comprend, par équipe, en plus des dossiers
région, des rondins de bois et de la ficelle pour construire
radeau, des grandes feuilles cartonnées, du scotch, des feutr

2 – Que devrez vous faire pendant que les
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Vous placer au centre de la pièce et disposer les 3 urne
contiennent une énigme (les 3 urnes) que les équipes pe
n’importe quel moment du jeu elles peuvent s’approcher de
et vous demander à choisir une des trois urnes placées deva

Pyramide II
t d t h i

r, c’est un exercice de

ement des techniques 
de gestion de projet » 

Durée

Nombre de Participants

mier et demande une

que les sculpteurs de
heureusement ceux-ci
re nécessaires soient

nnes doivent, là aussi,
enant le transport des
u site retenu pour la

3 heures

6 à 24

Public concerné

Domaines d’utilisation

u site retenu pour la

de dossiers contenant
ent de leur offre.
videntes à « cerner ».
es dossiers et doivent

nd.
oudre une énigme qui

s d’une grande valeur :
d très célèbre et

6 à 24

Managers de tous niveaux

du très célèbre et
UTH sur le transport de
cument dans une urne
ntiel décisif.
elle(s) carrière(s) elle
temps nécessaire (en

u moyen d’un pont ou
e maquette réduite à

• Planifier

• Coordonner

• Gérer un projet

• Déléguer

• Diriger une équipe

Apports pédagogiques

Prixjeu

de matériaux est fourni

Version française :  565 € H.T

ni avec le jeu, d’un diaporama

équipes de 3 à 6 stagiaires.
articipants, vous pourrez soit
pants. Tout dépendra de vos

s participants en fonction des
ge, sexe, appartenance à un

Ce jeu prolonge                      
« Pyramide 1 » et  met en 
évidence l’éventail des 
compétences managériales 
qu’une équipe projet 
performante doit être en 
mesure de mobiliser :
analyse du cahier des 

u et les matériaux prévus.
participants : une carte de la

une maquette de pont ou de
res de couleur.

stagiaires jouent ?

y
charges, distribution des 
rôles, délégation et 
planification des taches, 
construction d’hypothèses, 
évaluation de la faisabilité et 
des risques, choix et 
implémentation de la solution, 
nécessité de points 
d’avancement importance de
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es face à vous. Les dossiers
euvent tenter de résoudre. A

vous – le maître des urnes -
nt vous.

d avancement, importance de 
la communication sur le 
projet.



Malheureusement elles ne peuvent faire qu’une seule tentativeMalheureusement elles ne peuvent faire qu une seule tentative
vous pourrez leur remettre un document complémentaire facilit
mission. Dans le cas contraire elles devront poursuivre leur mis
information.

7 – Observer la progression des équipes et notez tout comport
rapport avec le travail en équipe, la communication, le leadersh
gestion du temps…

3 – Que devrez vous faire à l’issue du jeu ?

Demander aux équipes de vous donner les éléments caracté
les noter sur le tableau mis à votre disposition sans faire aucun

Puis, demander à chaque équipe de venir alternativement pré
projet, les maquettes réduites réalisées (un pont ou un radeau 
nécessite le franchissement d’un cours d’eau), et d’argumenter
pharaon. 

Calculer les scores des équipes. Le score est calculé en utilis
dans le guide d’animation. 

Initier une discussion ouverte sur les techniques de planificati
de chemin critique, de gestion des risques, et présenter les ens
pédagogiques qui vous paraissent appropriés en fonction des o
caractéristiques des participants et des objectifs de votre formacaractéristiques des participants et des objectifs de votre forma
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e Si leur choix est le bone. Si leur choix est le bon, 
tant la poursuite de leur 
ssion sans cette 

tement intéressant en 
hip, la délégation, la 

éristiques de leur projet et 
n commentaire.

ésenter les éléments du 
selon que le trajet choisi 

r comme si vous étiez le 

sant un barème fourni 

on, de gestion de projet, 
seignements 
objectifs du jeu, des 
ationation.
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Morte

Situation développée

« Les f
et

Chaque équipe doit planifier une randonnée de montagnChaque équipe doit planifier une randonnée de montagn
quatre morceaux d’une pierre sacrée recélant un me
l’humanité.

Le jeu comprend en fait trois étapes distinctes. Dans un
équipes auront à déchiffrer une charade qui leur révélera
enfouis les fragments de pierre.

Ensuite elles auront à planifier leur route, choisir l’équipem
expédition, l’empaqueter dans les sacs à dos mis à leur dis
menus des trois jours que doit durer leur mission.

Enfin, chaque équipe devra « suivre » la route planifiée en
échéant pour s’adapter aux nouvelles informations délivrées
rendant compte au jour le jour des aléas environnem
(notamment) difficilement prévisibles au départ de la randonn

Ce que vous devrez faire pour animer le j

1 – Lancer le jeu :
Pour lancer ce jeu il vous faudra dans l’ordre :

Présenter le contexte du jeu. Pour ça, vous disposez, fourn
qu’il suffit de dérouler et de commenter.

Constituer les équipes. Vous pouvez constituer jusqu’à 4
Concrètement, si votre groupe est par exemple de 12 pa

tit d é i d 6 it t i é i d 4 ti iconstituer deux équipes de 6, soit trois équipes de 4 partici
objectifs et du dynamisme des participants. Répartissez les
critères dont vous disposez et des objectifs poursuivis (ag
service, etc..)
Donner à chaque équipe constituée un dossier de jeu et les m
Mortelle randonnée » comprend, par équipe, en plus des dos
de la région, des jetons cartonnés de différentes grandeur rep
équipements, ressources, vêtements, l’alimentation, nécessa
une feuille d’équipements, une feuille menu, 1 feuille lecture dq p
un bloc de fiches de route, 1 rapporteur, 1 double décimètre, 
(optionnel).

2 – Que devrez vous faire pendant que les

Observer la progression des équipes et noter tout comporte
avec le travail en équipe, la communication, le leadership, la 
temps…
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Remettre aux équipes qui ont des difficultés à lire la carte et
exemplaire de la fiche « lecture de carte ». 

elle randonnée

fondements du leadership 
t de l’animation d’équipe »

e afin de collecter les

Durée

Nombre de Participants

3 heures

6 à 24

e afin de collecter les
essage important pour

ne première phase, les
a les endroits où sont

ment nécessaire à leur
sposition et élaborer les

Public concerné

Domaines d’utilisation

6 à 24

Managers de tous niveaux

n la réactualisant le cas
par une cassette audio

mentaux et climatiques
née.

jeu

• Leadership

• Planification et analyse de 
risques

• Prise de décision

• Résolution de problèmes

• Travail en groupe

Apports pédagogiques

Prix

Version française :  565 € H.T
ni avec le jeu, d’un diaporama

équipes de 3 à 6 stagiaires.
articipants, vous pourrez soit

t T t dé d dpants. Tout dépendra de vos
s participants en fonction des
ge, sexe, appartenance à un

matériaux prévus.                « 
ssiers participants : une carte 
présentant les sacs à dos, les 

aires au cours de l’expédition. 
de carte, une jauge de moral, 

« Mortelle Randonnée » est 
conçu pour mettre à l’épreuve 
les compétences des 
participants en organisation, 
planification et prise de 
décision. Il permet en outre de 
vérifier combien une 
motivation élevée peut être j g

1 rouleau de scotch 

stagiaires jouent ?

ement intéressant en rapport 
délégation, la gestion du 

p
dépendante du sentiment 
d’efficacité personnelle perçu 
par le groupe ; Ce sentiment, 
dans le cadre du jeu étant 
largement subordonné par la 
qualité de la planification mise 
en œuvre .
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Demander (à la fin de la première phase) à chaque équipe les
pierres sacrées. Les inscrire sur un tableau de papier. Une fois
ont fourni leurs réponses, donner les bonnes solutions afin que
puissent continuer leur mission.

Demander à la fin de la deuxième phase à chaque équipe de 
leur expédition ainsi que le contenu de leurs sacs à dos, et les 
prévu à cet effet.

Lire à haute voix, en troisième phase, le texte des événemen
l’expédition. Ce texte égrène les jours, les heures,  l’évolution dp g j , ,
météorologiques pendant l’expédition, ainsi que certains évène
chaque nouvel évènement, les équipes doivent modifier leur po
en tenant compte de son incidence (retards, baisse de moral e

3 – Que devrez vous faire à l’issue du jeu ?

Aider les équipes à calculer les résultats de leur expédition. L
déchiffré le message de la tablette sacrée et accompli le parcodéchiffré le message de la tablette sacrée et accompli le parco
sera déclarée vainqueur. 

Initier une discussion ouverte sur les techniques de planificati
de chemin critique, de gestion des risques, et présenter les ens
pédagogiques qui vous paraissent appropriés en fonction des o
caractéristiques des participants et des objectifs de votre forma
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s localisations des 4 
s que toutes les équipes 
e l’ensemble des équipes 

vous donner le détail de 
noter sur un tableau 

nts pour chaque jour de 
des conditions 
ements imprévisibles. A 
osition sur leur carte tout 

etc..)

’équipe qui aura 
ours le plus rapidementours le plus rapidement 

on, de gestion de projet, 
seignements 
objectifs du jeu, des 
ation.
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N
d’in

A vos côtés pour valoriser vos talents et ceu

d in

Aujourd’hui, s’adapter aux seuls changements imposés p
doivent nécessairement s’engager dans la voie d’améliora
aider à satisfaire à ces nouvelles exigences, TRANSVERS
accord avec son cycle de vie, et les enjeux auxquels el
angle d’attaque et le niveau d’adaptation nécessaire des
assuré que vos projets de changements seront déclinés
souhaitées, réalisables…et valorisantes pour vous-même

Nos 10 engagements qualité

1 - Toutes nos propositions font systématiquement mention  :

du contexte de l’intervention,
de la problématique posée au client,
de la méthodologie préconisée pour la faire évoluer,de la méthodologie préconisée pour la faire évoluer,
des étapes de l’intervention projetée,
du planning prévisionnel,
des moyens de contrôle et d’évaluation de l’interven
du budget.

2 - A chaque fois que le Système d’information de notre client 
performance pertinents avec les objectifs de l’intervention, notr

3 Toutes nos interventions longues font l’objet d’un point d’av3 - Toutes nos interventions longues font l objet d un point d av

4 - Indépendamment des évaluations « à chaud » qui sont syst
« cycles » de formation font l’objet d’un rapport de synthèse de

5 - Toutes nos interventions sont encadrées par un « Consulta
d’avancement prévus à la proposition, et disponible sur simple 

6 - Sous notre entière responsabilité, et après accord explicite 
les parties d’interventions qui ne sont pas de notre compétence
ce cas des protocoles d’évaluation distincts sont élaborés et so

7 - Les objectifs, finalités, et modalités de nos interventions ain
présentés aux acteurs impliqués. 

8 - Dans toutes nos prestations d’études et de diagnostic repo
respectons la volonté de confidentialité des acteurs, même vis-
prévoient la restitution orale de nos conclusions aux commandprévoient la restitution orale de nos conclusions aux command

9 - Dans toutes nos prestations d’accompagnement individuel 
professionnel. Aucun compte rendu écrit ou oral ne peut être e
préalable avec le consultant sur les contenus et modalités du «

10 - Nos consultants, ainsi que le cabinet, sont tenus à une ob
interventions, pendant et après leur mise en œuvre. Sauf acco
références et actions promotionnelles.
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Nos modes 
ntervention

ux de vos équipes

ntervention

par son environnement ne suffit plus. Les équipes de travail
ations continues et de changements volontaires. Pour vous
SALIS intervient en catalyseur et coach de votre équipe. En
lle est confrontée, TRANSVERSALIS identifiera le meilleur
s concepts et outils à mettre en oeuvre. Vous êtes ainsi
s en actions concrètes, représentatives des améliorations
comme pour vos équipes.

,,

ntion,

permet la création et le suivi d’indicateurs de mesure de 
re proposition inclue une clause d’indexation sur les résultats.

vancement mensuel écrit et commentévancement mensuel écrit et commenté.

tématiquement effectuées en fin de formation, tous nos 
e la part de(s) l’animateur(s).

ant-Chef de Projet » expert du domaine, présent à tous les points 
sollicitation du client.

du client, nous ne sous traitons à des prestataires extérieurs que 
e mais dont nous pouvons pleinement assurer l’ingénierie. Dans 
oumis pour approbation au client.

nsi que l’identité de nos prescripteurs, sont systématiquement

osant sur des entretiens individuels et interviews de groupes nous
-à-vis de notre client prescripteur. Par ailleurs, nos propositions 
itaires de l’action ainsi qu’aux différents acteurs interviewés.itaires de l action ainsi qu aux différents acteurs interviewés.

de type « coaching » nos consultants sont tenus au secret 
envisagé sauf souhait explicite du « candidat » et entente 
« débriefing ».

ligation de réserve et de confidentialité sur le contenu des 
ord explicite, seul le nom du client est mentionné dans nos 
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Nos valeurs

L ’engagement...
…dans les résultats bien sûr, mais aussi dans notre soutien 
talents et ceux de son équipe.

La détermination…
…dans la réussite collective. Celle-ci se traduit par une volon
d’acteurs à la recherche et à la mise en œuvre des solutions.

L’exigence...
…de la qualité et de la vérité. Pour nous, une moitié de solut

Le pragmatisme...
…et le bon sens dans l’action : « on ne trouve jamais mieux q
il savoir ce que l’on recherche et ne pas « s’aveugler » sur l’a

La confiance...
…inébranlable en l’intelligence des acteurs et en leur capacité

La transparence...
sur les objectifs et les finalités qui nous animent ainsi que d...sur les objectifs et les finalités qui nous animent, ainsi que d

terrain.

L ’exemplarité...
…de dire ce que l’on fait et de faire ce que l’on dit.  

La pédagogie…
…,celle du succès. « l’enseignement n’est pas un vase qu’on
(Montaigne). Il importe de choisir soigneusement ses premier
La réussite devient le meilleur combustible.  

Le travail...
…notre devise, semblable à celle que le laboureur donne à s
tout sens pour s’apercevoir, non qu’elle contient un trésor, ma
richesse. » (Jean de La Fontaine).

L 10 itè d’é l ti d tiLes 10 critères d’évaluation de nos actions

Nos actions sont conçues pour développer les aptitudes 
nous paraissent particulièrement pertinents pour juger d

Nos évaluations, à chaud comme à froid, s’attachent à m
périodiquement afin de mieux cerner le chemin qui reste 

La transposition : les acteurs sont ils capables de dépasseLa transposition : les acteurs sont -ils capables de dépasse
avec d’autres situations ?

L’autonomie : Les acteurs concernés ont-ils le sentiment d’a
les solutions  ?

L’entrepreneuriat : le dispositif a-t-il donné l’occasion de réu
acteur du changement et d’accroître le désir d’entreprendre ?
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La conscience du changement : Les acteurs se sont-ils ren
ils l’écart avec leur « état initial » ?

inconditionnel à notre client pour la valorisation de ses 

nté indéfectible d’associer le plus grand nombre possible 

tion n’est pas une solution du tout.

que ce que l’on cherche… » encore faut
atteinte du but.

é à résoudre les problèmes.

dans la « remontée » des « vérités » dudans la « remontée » des « vérités » du

n remplit, mais un feu qu’on allume »
rs « combats » et de les mener à bien.

es fils : « tourner et retourner la terre en
ais que cultivée elle est source de

s

et compétences des collaborateurs sur 10 critères qui 
de la performance des hommes et des organisations. 

esurer leur évolution et à vous les restituer 
à parcourir.

r la situation présente en établissant des ponts et des liensr la situation présente en établissant des ponts et des liens 

avoir accru leur marge de liberté et leur capacité à peser sur 

ussir quelque chose de difficile, de se percevoir comme 
?
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Le partage et l’échange : les acteurs tiennent-ils plus compt

L’individuation : Les acteurs ont-ils individuellement dévelop
originalité ?g

La cohésion : Les acteurs se perçoivent-ils à des degrés div
règles propres et des valeurs communes ?

La régulation : les acteurs maîtrisent-ils mieux leur comporte
rencontrent ?

La visibilité et le sens : L ’environnement, l’organisation, les

La compétence collective : les acteurs ont-ils le sentiment 
complémentarités ? 
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te qu’avant des autres et de leur point de vue ?

ppé une conscience plus fine de leur différence et de leur 

vers comme appartenant à un groupe plus large, avec des 

ement et l’adaptent-ils plus efficacement aux situations qu’ils 

s acteurs, les buts et la finalité sont-ils mieux perçus  ?

d’être plus forts de leurs différences et de leurs 
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Henley Management college, 
ore Toyota Hyatt Hotels Burgerore, Toyota Hyatt Hotels, Burger 

sity, Cambridge University, Virgin 
s, Westinghouse, HSBC, Royal 

ance, claridges,  Mitsubishi.
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Photocopiez ou imprimez cet
page 2 dédiée aux modes de
courrier à TRANSVERSALIS 

Cocher la case appropriée : Mme         Mlle         M.  

Nom : 

Fonction: 

COO

Tél.professionnel : Pos

Société : 

Adresse professionnelle:

Ville : 

Titre du jeu commandé

Code postal : 

Email :

Attention ! ajoutez au Total Hors taxes les 
coûts d’expédition H.T suivants : 

• 1 jeu :   41 €
• 2 jeux : 49 €
• 4 jeux : 63 €
• 5 jeux : 70 €

MODE DE PAIEMENT CHOISI ( l 2 t 3

ADRESSE DE LIVRAISON (si différente de celle de fa
Société :
Adresse :
Code postal :

MODE DE PAIEMENT CHOISI (pour les cas 2 et 3 re
Chèque Bancaire joint à la commande
Prélèvement automatique
Carte Bancaire

Je soussigné (nom et prénom du demandeur) :
Reconnais avoir pris connaissance et adhérer sans réserve aux te
des conditions générales et particulières de vente de TRANSVERS

Catalogue de jeux pédagogiques en français - Vers1.1

Renvoyer ce bon de commande complété et signé par courri
TRANSVERSALIS - 38, rue Dunois – 75647 PARIS Cede

BON DE COMMANDE
UX DE MANAGEMENT

tte page autant de fois que nécessaire, accompagnée de la 
 paiement, et renvoyez les après les avoir complétées, par 
: 38, rue Dunois – 75647 PARIS Cedex 13

Prénom:

Service :

ORDONNEES DE FACTURATION

ste : Fax 

Boîte postale : 

Prix unitaire hors 
taxes en Euros Total Euros H.TQuantité

Pays :

Total Hors Taxes

Coût d’expédition*

Sous total 
TVA 19,6%

li l é à t ff t 2)

acturation ci-dessus)

Ville :

emplir les cases prévues à cet effet page 2)

Fait à…………………………………le…………………

Signature autorisée et cachet :
ermes 
SALIS.
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AUTORISATION DE PRELEVEMENT
J’autorise l’Etablissement teneur de mon compte à prélev
prélèvements ordonnés par le créancier désigné ci-desso
suspendre l’exécution par simple demande à l’Etablissem
avec Transversalis.

Contractant

Titulaire du compte :…………………………………………Titulaire du compte :…………………………………………

Adresse :……………………………………………………

…………………………………………………………………

Code postal :……………………..Ville :……………………

Compte à  débiter

Code
établissement

Code
guichet N° de compte

C
R.I

Date : 

PAIEMENT PAR CARTE BANCAIRE

Portez ici les 16 figurant au recto de votre 
carte

E

J’autorise la société TRANSVERSALIS à débiter la somm
J’atteste avoir pris connaissance des conditions généralep g
signature valant bon pour accord.

Nom et Prénom :

Catalogue de jeux pédagogiques en français - Vers1.1

ver sur ce dernier, si la situation le permet, tous les 
ous. En cas de litige sur un prélèvement, je pourrai en faire 
ment de mon compte. Je réglerai le différend directement 

………………….

Nom et adresse du créancier

sarl TRANSVERSALIS………………….

…………..........

………………….

………………….

sarl TRANSVERSALIS

38, rue Dunois

75647 PARIS Cedex 13

FRANCE

Etablissement teneur du compte à débiter

lé
I.B

Banque :…………………………………………………………
Adresse :…………………………………………………………
…………………………………………….................................
:……………………………………………………………………
Code Postal, ville :………………………………………………

Signature (obligatoire) :

Expire le :
Portez ici les 3 derniers chiffres 
figurant au dos de votre carte

me de………………..EUR sur ma carte bancaire. 
es et particulières de vente au verso. Lu et approuvé, p pp

Date : Signature :
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