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OBJECTIF: 
Temps 

d'apprentissage pour 

les étudiants 

4 heures (3,5 h) 
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Présentiel 
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synchrone 

Mode collaboratif en 

équipe 

Type d’activité 

Coopérative 
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1 Pre-requisit 
 
Connaissance de l’industrie et /ou d'intérêt pour l'industrie comme une perspective, ainsi que l'attrait pour 
l’international sont souhaitables. 
 
2 Objectifs 
Le but de ce jeu est d'élargir la vision des acteurs sur les dimensions environnementales qu’intègrent les parties 
prenantes. L'objectif est de fournir la base d'un cadre méthodologique pour l'analyse de situation afin de créer 
des conditions optimales pour prendre des décisions stratégiques.  
   
3 Activité 
Activité des etudiants 



 

 

Instruction(s) 

En équipes de 4 à 6 personnes simulant  l’équipe conseil d’Eurinfluence, les étudiants doivent caractériser et 
cartographier la situation relationnelle autour de la problématique abordée dans le business case et effectuer les 
tâches suivantes: 

• Lier les acteurs (description de la carte) pour construire une cartographie des relations entre eux. 

• Audit: analyse et diagnostic de la situation et du contexte existants et prospectifs, évaluation des problèmes 

• Suivi: Recueil et traitement de l'information pour aider à prendre des décisions 

• Développement stratégique et formalisation des outils: modélisation des positions des leaders d'opinion, 
identification des acteurs concernés 

• Mise en œuvre favorisant les relations et les contacts: un dialogue (formel ou informel) avec les centres de 
décision dans l'intérêt du client. (Élus, administrations, enterprises, syndicats, associations professionnelles, 
scientifiques, universitaires, etc.). 

 

Matériel pédagogique 
Le texte de l'étude de cas (2 pages), un par stagiaire 

La présentation «LE GUIDE DE L’INTERVENANT» EURINFLUENCE Ligne directrice 2017 
L'ensemble de 60 cartes, un ensemble par équipe 

 
 

 

 

 

 

 
Par équipe, les matériaux suivants sont nécessaires: 
O une table suffisamment grande pour permettre à l'équipe de travailler ensemble 
O un tableau à feuilles mobiles ou un tableau blanc par équipe 
O en fonction du support, de la bande de violoncelle ou des épinglettes 
O « post it » 
O Feuille blanche A3  
O Marqueur tableau blanc 
O ciseaux 
O Eventuellement une boule de laine (pour la cartographie) 

Complement(s) 

La salle doit être assez grande pour permettre aux formateurs d'aller d'un groupe à l'autre pendant l'étude de cas 
et de permettre à tout le groupe d'étudiants de se réunir ensemble pour entendre l'exposé de chaque équipe. 

Activité du formateur 

4 cartes d’information  

Théorie et concepts  
12 cartes 

Acteurs et organisations liées à l'EFSA 44 y compris 8 

cartes vides pour compléter si nécessaire 



 

 

Instruction(s) 

L'animation de cette étude de cas nécessite la présence de deux enseignants l’un plus théorique qui veillera à ce 
que la théorie et les concepts soient compris, et l’autre opérationnel qui à la fin du jeu va revenir à sa propre 
expérience en ce qui concerne l'influence subie ou générée par les entreprises pour leurs activités économiques. 
Ils répondront à toutes les questions que génère l’acquisition de la logique. Bien sûr, les deux aideront les 
stagiaires  

On a 4 heures:  

Step 1: 15 minutes question clés du cas:  

Chaque joueur se regroupe avec son équipe, lit le texte du Jeu, puis l'équipe discute pour comprendre les 
attentes du jeu et de formuler une question clé sur le cas. 

Focus sur Cartes N°16 et 57-58-59-60  

Les cartes d’Informations et la position du joueur : Eurinfluence  

 

  



 

 

Step 2: 20 minutes Decouverte de 4 concepts  

Focus sur les Cartes N° 45-46-47-48-Acteur – Enjeu – Mise - Objet 

  

 

 

2.1 Les formateurs accordent quelques minutes aux équipes pour découvrir les 4 cartes 
2.2 Chaque équipe propose ses propres définitions appliquées au cas de l'acteur, de l'objet et de la mise 
2.3 Les formateurs partagent la formulation de cas du  «guide de l’intervenant» et demandent à l'équipe de 
formuler LEUR PROPRE DÉFINITION de l’ENJEU pour la société Syrup 

 



 

 

 

2.4 Les formateurs partagent la formulation de cas du  «guide de l’intervenant» de l’ENJEU pour la 
compagnie de sirop et s'assurent 

Que tout le monde a compris cette première définition et le but du jeu 

  



 

 

Step 3: 40 minutes Cartographie des acteurs  
3.1 Les formateurs accordent quelques minutes aux équipes pour découvrir les 4 cartes  
ensuite questions- réponses 

Focus sur Cartes N° 49-50-51-52  

Proximité, Pouvoir, Terrain, Cartographie 

 

   

 

3.2 Les formateurs partagent et commentent la formulation des concepts de proximité, pouvoir et terrain 



 

 

 

3.3 Traçage  de la cartographie des acteurs 

Focus sur les  Cartes N° 1 to 36  

 Acteurs , groupes, entreprises, … Organisations, 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

Les formateurs rappellent que l'équipe doit concevoir une cartographie (cartographie) des interrelations 
entre les acteurs et non remplir les cases ou créer des piles. Au début, l'équipe dessine les liens sans autre 
méthode qu'une ligne de base entre les acteurs. Après le dessin d'une première carte réalisée sans a priori, 
l'équipe entreprend un nouveau dessin pour comprendre le fonctionnement relationnel avec la pensée critique et 
la vision analytique 

3.4 Partage d’une cartographie 

Les formateurs montrent sur le «guide de l’intervenant» une cartographie appliquée au cas comme un exemple 
de la façon dont les élèves auraient pu faire, mais chaque équipe utilise sa propre cartographie pour la fin du 

cas.  



 

 

 

Pause: 15 minutes 

  



 

 

Step 4: 20 minutes Stakeholders strategie 

Focus sur Cartes N° 53-54-55-56  

Rôle potentiel de l’acteur – Engagement- Légitimité et consequences du  Pouvoir 

 

 

4.1 Les formateurs accordent quelques minutes aux équipes pour découvrir les 4 cartes puis Questions  
Réponses. Ils demandent à l'équipe comment ils perçoivent et comprennent cette augmentation de la 
complexité 

4.2 Les formateurs montrent sur le «guide de l’intervenant» ces 4 concepts appliqués au Cas 



 

 

 
 

Step 5 Chaque Equipe prepare le livrable 45 minutes 

Leur stratégie d'influence relationnelle en proposant et justifiant l'approche de l'environnement (ou du 
milieu), choisissent des acteurs ciblés et développent des actions possibles, 

Les équipes sont invitées à fixer leurs acteurs ciblés et précisent le type d'action qu'ils conseillent à la 
Syrup Company de mettre en place pour avoir le soutien de ces acteurs ou même plus pour obtenir leur 
collaboration dans un groupe de travail. 
 L'enseignant et les responsables industriels vont d'une table à l'autre, conseillant les équipes 

Step 7 Presentation des recommendation de chaque equipe 20 minutes 

L'enseignant, l’operationnel et tout le groupe d'élèves vont d'une table à l'autre et écoutent les propositions 
en regardant la cartographie sur le mur. Questions de tous et des remarques de l'enseignant et le directeur 
industriel. 

Step 8: Wrap up 30 minutes 

Des étudiants: qu'ai-je appris de ce jeu, que pourrais-je appliquer ? 
Manager opérationnel: Cette situation existe dans la vie réelle, ces outils sont utiles, et il prend un 
exemple de son expérience professionnelle 


