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Le pro jet  M.E.E.T. (LLP-LDV-TOI-10-IT-560  CUP 
G72F10000100006) est  déve loppé dans le cadre 
du Programme pour l ’éducat ion et  la format ion 
tout  au long de la v ie 2007-2013 - Programme 
Leonardo da V inc i  -  Transfer t  d ’ Innovat ion. 

 

LA RAISON

La cr ise f inanc ière a mis en év idence le rô le 
fondamenta l  joué par l ’éducat ion et  la format ion 
dans l ’ inser t ion profess ionnel le et  la capaci té à 
re lever les déf is  posés par la compét i t iv i té mon-
dia le. Auss i , ce pro jet  t ra i te de l ’adaptat ion, du 
t ransfer t  e t  de la mise en œuvre d’un out i l  nova-
teur - un jeu d’ent repr ise (BG) – dest iné au sec-
teur de l ’éducat ion et  de format ion.

QU’EST-CE QUE BUSINESS GAME?

Business Game est un jeu sér ieux conçu par TBG 
Ltd., une f i l ia le de l ’Univers i té d’Udine ( I ta l ie) . I l  a 
été développé pour être ut i l isé dans la format ion 
t r iennale de Génie Industr ie l  en I ta l ie. Le projet 
MEET consiste en son adaptat ion et la mise en 
oeuvre de tests en vue de l ’ut i l iser dans les écoles 
secondaires (n iveaux du CEC 4-5).
BG est basé sur la s imulat ion d’une compét i t ion 
entre des entrepr ises v i r tuel les qui s ’af f rontent sur 
un marché concurrent ie l . La s imulat ion permet aux 
part ic ipants de v ivre des s i tuat ions réel les et com-
plexes dest inées à être analysées et résolues par 
des choix novateurs et ef f icaces. Les étudiants 
doivent s ’ impl iquer, surmonter leurs cra intes et de 
jouer un rô le act i f  et  prépondérant dans l ’équipe.

DOMAINES DU JEU

The Business Game favor ise la mise en œuvre des 
compétences des é lèves et/ou leur permet de décou-
vr i r  de nouveaux concepts. Le jeu inv i te les é lèves 
à prendre des décis ions en mat ière de market ing, 
product ion, approv is ionnement, f inances, R&D, et 
ressources humaines.

OUTILS PÉDAGOGIQUES

The Business Game inc lut  p lus ieurs out i ls  d idac-
t iques et  pédagogiques. Manuels de l ’ense ignant et 
de l ’u t i l i sa teur fac i l i tent  la mise en œuvre pédago-
gique du jeu. I ls  présentent  éga lement les é léments 
essent ie ls  à cons idérer de sor te que les décis ions 
pr ises par les é lèves so ient  le résu l ta t  d ’une ana lyse 
rée l le et  non du s imple hasard. L’ense ignant d ispose 
par a i l leurs d’out i ls  pour su ivre les déc is ions pr ises 
et  les résu l ta ts obtenus par chaque équipe (expor-
ta t ions au format XLS). Ces out i ls  fac i l i tent  l ’ana lyse 
et  le t ransfer t  d idact ique.

APPROCHE METHODOLOGIQUE

POURQUOI UTILISER BUSINESS GAME  
DANS VOTRE PROCESSUS D’ENSEIGNEMENT ?

•	 Les équipes t rava i l lant  vers un but concret 

commun : les choix et  les déc is ions sont par-

tagés et  le c l imat de la c lasse est  p lus pos i t i f.

•	 BG permet aux é lèves de contrô ler  leurs act i-

v i tés : un retour immédiat  permet des a juste-

ments ou des correct ions, fac i l i tant  a ins i  les 

progrès et  l ’apprent issage.

•	 Le contexte est  rée l , complexe et  var ié.

•	 I l  permet un processus de format ion mixte.

•	 En tant que professeur, vous pouvez aider les 

étudiants dans leur processus d’apprent issage.
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POUR PLUS D’INFORMATIONS  
SUR BUSINESS GAME

Si vous souhai tez obten i r  davantage d’ in forma-
t ions sur le pro jet  M.E.E.T. et  le jeu Bus iness 
Game, ou s i  vous voulez tester  le log ic ie l  avec 
les é lèves de vot re c lasse /  de vot re étab l isse-
ment, v is i tez le s i te Web du pro jet  www.meet-
project.eu  e t  contactez-nous à l ’adresse su i-
vante (messages à réd iger en angla is ) :	  
simone.magrin@thebusinessgame.it


