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Avant-propos

 

Au  début  des  années  1960,  Peggy  Parish,  célèbre  auteur américaine  de  livres  pour  enfants,  a  créé  le  personnage  d’Amelia Bedelia. Cette gouvernante prenait tout au pied de la lettre et allait, par exemple, jusqu’à confectionner des biscuits à la cuillère avec de vrais couverts ou encore s’emparait d’une rue à deux bras lorsque la famille  pour  laquelle  elle  travaillait  lui  annonçait  qu’elle  allait «  prendre  la  route  »  pour  aller  camper.  Mes  enfants  riaient  aux larmes en lisant ces drôles d’aventures.

Je me surprends souvent, moi aussi, à rire avec eux… jusqu’au moment où je pense à toutes les Amelia Bedelia que j’ai rencontrées au cours de ma carrière. Tout à coup, les erreurs commises par des employés  dans  l’exercice  de  leurs  fonctions  sont  nettement  moins amusantes.  Des  erreurs  qui  résultent  d’un  manque  de  clarté  quant aux  objectifs  liés  à  un  certain  projet  ou  bien  de  l’incapacité  à évaluer les conséquences d’un changement de processus au sein d’un système complexe. Des erreurs dues à des équipes qui n’ont pas osé prendre la liberté d’explorer des solutions alternatives ou qui, après avoir  découvert  ou  inventé  des  solutions,  n’ont  pas  su  prendre  le temps de les analyser pour opérer un choix réfléchi.

La  perte  de  productivité  causée  par  ces  erreurs  est  certes considérable, mais leurs conséquences ne s’arrêtent pas là. Elles sont également  source  de  frustration  au  sein  de  l’équipe  qui  doit recommencer  tout  le  travail  réalisé.  Elles  se  traduisent  par  des réunions  inutiles  :  dès  lors  que  les  erreurs  ont  été  commises,  une nouvelle  réunion  doit  encore  être  organisée  pour  convenir  des solutions  à  adopter.  Elles  encombrent  aussi  nos  boîtes  mail  ;  ne sachant plus à qui s’adresser ni à quel sujet, nous inscrivons alors les adresses de tout le monde dans le champ « Cc » (copie carbone) ou, plus sournoisement encore, « Cci » (copie carbone invisible).

Des  erreurs  qui  pourraient  être  évitées  en  recourant  aux  jeux exposés dans ce livre. Oui, des jeux.

Comme  l’expliquent  pertinemment  Dave,  Sunni  et  James,  des jeux  sérieux  encouragent  la  collaboration  et  peuvent  ainsi  aider toute  organisation  à  résoudre  les  problèmes  les  plus  complexes. Forts de leurs expériences aussi riches que variées et à l’appui d’une certaine  théorisation,  les  auteurs  présenteront  tout  d’abord  les bénéfices  du  jeu  dans  l’amélioration  sensible  des  performances  de l’entreprise. Puis, à l’aide de cette démonstration, ils exposeront un large éventail de jeux pouvant être utilisés par toute équipe afin de résoudre  des  problèmes  multiples  et  complexes.  Concevant  moi-même  des  jeux  semblables,  je  suis  particulièrement  impressionné par la diversité de ceux qui sont proposés par ces auteurs. Ce livre est prêt à être utilisé dès sa lecture terminée : vous pouvez en effet le lire en l’espace d’un week-end et tester dans votre entreprise, dès le lundi suivant, les idées qui y sont exposées.

Cependant, tâchez de garder votre exemplaire sous la main, car vous ne vous emploierez pour commencer qu’à un ou deux des jeux décrits, mais vous ne manquerez pas de vous replonger dans ce livre

ou  de  consulter  le  site www.gogamestorm.com  en  quête  de nouveaux jeux développés par Dave, Sunni et James (avec l’aide de leur fidèle communauté) pour vous aider à atteindre vos objectifs.

Luke Hohmann

Fondateur et PDG de l’entreprise 

Innovation Games®
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Introduction à l’édition française

 

AU DÉTOUR D’UN COULOIR, UNE PORTE ENTROUVERTE… Dans  la  pièce,  une  personne  berce  d’une  voix  monocorde  ses collaborateurs,  qui,  s’ils  n’ont  pas  pu  rester  éveillés  grâce  à  leur précieux  et  indispensable  smartphone,  s’assoupissent  peu  à  peu. Heureusement, ils se sont réunis et ont échangé pendant plusieurs heures ! Mais quel était le sujet au fait ? La définition des objectifs du  produit  ?  Ou  peut-être  un  travail  sur  la  stratégie  ?  Quelle importance, tant que le planning est établi…

Un cauchemar ? Une impression de déjà vu ? Le souvenir d’une expérience quotidienne ?

Si vous souhaitez donner un coup de balai à la grisaille qui règne dans vos bureaux, si tourner en rond ne vous fait pas rêver, il existe peut-être une façon différente d’appréhender les choses.

Vous  aimez  les  challenges,  débordez  d’énergie  ?  Les  résultats concrets et les objectifs clairs vous donnent envie d’aller de l’avant, de créer, d’innover en équipe ? Où trouver tout cela ? Mais… c’est évident ! Dans le jeu bien sûr !

Que vient donc faire le jeu dans le monde professionnel ? Une drôle  d’idée  ?  Pas  tant  que  ça.  De  nombreuses  entreprises,  quelle que  soit  leur  taille,  utilisent  les  jeux  au  quotidien  pour  atteindre rapidement  un  objectif  et  créer  des  produits  qui  fascinent  leurs utilisateurs. À quoi jouent-elles ? C’est l’objet de ce livre, une mine d’informations, un précieux guide à avoir toujours sous la main, qui regroupe  les  jeux  les  plus  efficaces  dans  différents  contextes. Découvrir, explorer, décider : pour chaque situation il existe un jeu. Parce que jouer c’est aussi travailler, parce que c’est plus efficace et plus amusant, parce que les jeux ne sont pas réservés aux enfants !

Ces  jeux  permettent  de  faire  l’économie  de  longs  discours,  de présentations  peu  engageantes  pour  passer  à  l’expérimentation  et provoquer de véritables déclics changeant réellement l’état d’esprit des  participants.  À  l’échelle  des  organisations,  ils  aident  à  faire émerger  une  véritable  intelligence  collective  en  canalisant  les énergies  et  en  donnant  l’occasion  à  tout  un  chacun  d’être  un  réel acteur de la collaboration. Ces ateliers, véritables mises en situation, définissent un terrain, des règles de fonctionnement, des critères de progression  et  un  objectif  à  atteindre.  Nous  retrouvons  là  les caractéristiques  des  jeux,  d’où  leur  appellation  plus  générale  :  les jeux sérieux ou serious games.

Le  livre Gamestorming  propose  un  véritable  catalogue  de  jeux déjà éprouvés depuis des années, notamment par les champions de l’innovation  de  la  Silicon  Valley.  Ces  jeux  sont  répartis  en  trois grands  groupes  reflétant  les  mécanismes  mêmes  des  processus  de créativité : les jeux d’ouverture, les jeux d’exploration et les jeux de fermeture.

Le  jeu,  avec  son  cadre,  ses  règles  de  progression,  son  objectif, nous  procure  un  sentiment  d’autonomie  et  donne  un  sens  à  nos actions. Il constitue une façon de collaborer très motivante. Il suffit de regarder un joueur passant des niveaux dans un jeu vidéo, même s’il n’y arrive pas facilement ; il est capable de rester des heures à jouer, à s’améliorer, à apprendre et à progresser en s’amusant.

Le French Gamestorming User Group

Xavier Warzee, Bertrand Dour, Raphaël Goumot, cofondateurs du

FGUG
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CHAPITRE 1

Qu’est-ce qu’un jeu ?

 

TOUS LES JEUX N’ONT PAS LA MÊME VALEUR

Imaginons un garçon jouant au ballon. Il envoie la balle contre un mur, celle-ci rebondit et revient vers lui. Il l’arrête du pied et tire à nouveau. Ce type de jeu permet à l’enfant d’apprendre à associer certains mouvements de son corps aux mouvements de la balle dans un  espace  donné.  C’est  ce  que  nous  pourrions  appeler  le jeu associatif.

Imaginons maintenant que ce garçon attende un ami. Ce dernier arrive  et  les  deux  enfants  se  mettent  à  marcher  côte  à  côte  sur  le trottoir en se faisant des passes avec la balle. Le jeu prend alors une dimension sociale. L’action du premier garçon appelle une réponse et  vice  versa.  On  pourrait  comparer  cette  forme  de  jeu  à  une conversation  improvisée  au  cours  de  laquelle  les  deux  enfants échangent  par  l’intermédiaire  de  la  balle.  Le  début  et  la  fin  de  ce jeu-ci ne sont pas clairement définis. Nous pourrions qualifier cette activité de jeu continu.

Imaginons  maintenant  que  les  deux  garçons  arrivent  dans  un petit parc et qu’ils en aient assez de se faire des passes. L’un d’entre eux dit à l’autre : « Allez, maintenant on essaie de toucher cet arbre chacun  notre  tour.  Tu  dois  te  mettre  derrière  cette  ligne  pour shooter dans la balle. » Avec son talon, l’enfant trace une ligne dans la  terre.  «  On  tire  l’un  après  l’autre.  Chaque  fois  qu’on  touche l’arbre, on marque un point. Le premier qui arrive à cinq a gagné ! » Le second garçon acquiesce et les enfants commencent à jouer. Le jeu vient de prendre une toute autre valeur. Il est fondamentalement différent.

En quoi se distingue-t-il des autres ? Nous pouvons relever dans ce jeu très simple quelques caractéristiques clés.

Espace  de  jeu  :  participer  à  un  jeu  revient  à  pénétrer  un nouvel  espace  au  sein  duquel  les  règles  de  la  vie  courante s’effacent temporairement pour laisser place à celles du jeu. Ainsi, un monde alternatif – une forme de modèle – est créé par  le  jeu.  Afin  d’entrer  dans  l’espace  de  jeu,  les  joueurs doivent  consentir  à  obéir  aux  règles  de  cette  sphère  et  y pénétrer  de  façon  volontaire.  Si  les  participants  sont contraints  de  jouer,  il  ne  s’agit  pas  d’un  jeu  tel  que  nous l’entendons.  En  acceptant  de  suspendre  temporairement  la réalité, les joueurs créent un espace de sûreté leur permettant d’adopter  une  attitude  qui  serait  considérée  risquée, embarrassante ou même primaire dans leur vie habituelle. En consentant  à  respecter  un  certain  nombre  de  règles  (rester derrière la ligne de démarcation, envoyer la balle chacun son tour,  etc.),  les  deux  garçons  pénètrent  un  monde  commun. Sans cet accord mutuel, le jeu ne pourrait avoir lieu. Limites : tout jeu comporte des limites spatio-temporelles. Il débute  à  un  instant  précis  (lorsque  les  joueurs  pénètrent l’espace  de  jeu)  et  s’achève  également  à  un  moment  bien défini (lorsque les joueurs se retirent de l’espace de jeu). Le jeu  peut  être  interrompu  ou  réactivé  avec  l’accord  des participants. On peut ainsi imaginer qu’ils décident de faire une  pause  pour  déjeuner  ou  pour  que  l’un  d’entre  eux  aille aux  toilettes.  De  plus,  le  jeu  comporte  généralement  des

limites  spatiales  en  dehors  desquelles  les  règles  ne s’appliquent  plus.  Par  exemple,  si  des  spectateurs  se rassemblent autour du concours de tir pour atteindre l’arbre, il  est  évident  qu’ils  ne  peuvent  se  placer  entre  l’un  des joueurs  et  l’arbre  ou  distraire  les  participants,  sinon  ils gâcheraient ou, tout du moins, transformeraient le jeu. Règles  d’interaction  :  au  sein  de  l’espace  de  jeu,  les participants consentent à obéir à des règles qui définissent le mode  de  fonctionnement  de  l’univers  du  jeu.  Celles-ci imposent  des  contraintes  à  l’espace  de  jeu,  tout  comme  les lois physiques, comme la gravité, règnent sur le monde réel. Conformément  à  ces  règles,  aucun  des  deux  garçons  n’est autorisé  à  se  placer  du  mauvais  côté  de  la  ligne  de démarcation pour envoyer la balle. Cela ne peut se faire sans enfreindre  les  règles  de  l’espace  de  jeu,  autrement  dit  sans tricher.

Artefacts  : la  plupart  des  jeux  incluent  des  artefacts physiques.  Ces  objets  renferment  une  certaine  information qui  découle  de  leur  valeur  intrinsèque  ou  de  leur  position. Dans l’exemple donné, la balle et l’arbre constituent de tels objets. Lorsque la balle touche l’arbre, le joueur marque un point  :  voici  l’information  apportée  par  les  deux  objets  en question. Les artefacts peuvent aussi illustrer l’avancement du jeu  ou  offrir  une  vision  globale  de  son  état.  Nous  pouvons ainsi  imaginer  qu’à  chaque  point  marqué,  les  deux  garçons posent  une  pierre  sur  le  sol  ou  qu’ils  tracent  des  bâtonnets dans la terre pour repérer plus facilement leur score. Il s’agit là d’un autre type d’artefact informationnel. Les joueurs eux-mêmes  constituent  également  des  artefacts  puisque  leur

position peut offrir des informations sur l’état du jeu : elle est comparable à l’emplacement des pions sur un échiquier. But : les joueurs doivent être capables d’identifier la fin du jeu.  Tous  tentent  d’atteindre  cette  finalité,  l’ensemble  des participants  en  convient.  Parfois,  le  jeu  peut  être chronométré, comme cela est le cas dans de nombreux sports tels que le football. Dans notre exemple, le but est de toucher l’arbre avec la balle ; le jeu s’achève dès qu’un joueur atteint cinq points.

Ces éléments courants interviennent dans tout type de jeu, qu’il s’agisse d’une partie d’échecs ou de poker, d’un match de foot, du « facteur n’est pas passé », ou encore des jeux que vous trouverez dans ce livre.

 

L’évolution de l’univers de jeu

Chaque  jeu  constitue  un  univers  qui  s’organise  en  différentes étapes  :  imaginer  l’univers,  le  créer,  y  pénétrer,  l’explorer  et  en sortir. Voici le déroulement :
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Imaginer l’univers. Avant que le jeu ne commence, il s’agit d’imaginer  un  monde  virtuel,  un  espace  temporaire  dans lequel les joueurs peuvent envisager toute possibilité. Le  créer.  L’univers  du  jeu  est  créé  en  lui  attribuant  des limites, des règles et des artefacts. Les limites constituent le cadre  spatio-temporel  de  l’univers  :  son  début,  sa  fin  et  ses contours.  Les  règles  désignent  les  lois  qui  gouvernent  le monde virtuel. Enfin, les artefacts forment la population qui évolue dans l’univers créé.

Y pénétrer. On ne peut entrer dans l’univers du jeu qu’après accord  mutuel  entre  les  participants.  Pour  ce  faire,  ces derniers  doivent  comprendre  les  limites,  les  règles  et  les artefacts du jeu (leur rôle, leur fonctionnement, etc.). L’explorer.  Le  but  du  jeu  représente  la  force  animant  et guidant l’exploration. Il apporte une tension nécessaire entre la condition initiale de l’univers créé et un certain état que les joueurs  aspirent  à  atteindre.  Dès  que  les  participants  ont pénétré l’univers du jeu, ils tentent d’atteindre leurs objectifs en tenant compte des contraintes imposées par son système. Ils interagissent avec les artefacts, testent différentes options, explorent  plusieurs  stratégies  et  s’adaptent  à  l’évolution  des

conditions en fonction du déroulement du jeu afin d’atteindre leur but.

En sortir. Le jeu s’achève lorsque son but a été atteint. Bien qu’il  donne  aux  joueurs  un  sentiment  d’accomplissement  et de gratification, le but ne constitue pas vraiment l’intérêt du jeu.  Il  vise  simplement  à  marquer  la  sortie  de  l’univers  en question.  L’intérêt  du  jeu  réside  au  contraire  dans  son déroulement même : l’exploration de l’espace imaginaire qui a été créé et les idées qui émergent de cette exploration.

Imaginer l’univers, le créer, y pénétrer, l’explorer et en sortir. Les deux  premières  étapes  désignent  la  conception  du  jeu  et  les  trois suivantes se rapportent à l’activité ludique en tant que telle.

Comme vous pouvez le constater, une fois créé, le jeu peut être répété indéfiniment. Dès lors, si vous participez à un jeu préconçu, celui-ci ne comportera que trois phases : l’entrée dans l’univers du jeu, son exploration et sa conclusion.

Le  gamestorming  consiste  à  créer  des  univers  dans  le  but d’explorer  et  examiner  les  défis  de  votre  entreprise,  améliorer  la collaboration et découvrir de nouvelles conceptions du monde ainsi que les possibilités qui en découlent. Les univers du jeu représentent des  réalités  alternatives,  des  mondes  parallèles  que  nous  pouvons créer et explorer, uniquement limités par notre imagination. Un jeu peut être soigneusement conçu à l’avance ou inventé en un instant, à l’aide du matériel à notre disposition. Il peut durer 15 minutes ou plusieurs jours. Le nombre de jeux que l’on peut créer est, comme le nombre  d’univers,  infini.  En  imaginant,  créant  et  explorant  divers mondes virtuels, vous ouvrirez la voie à des idées révolutionnaires, à de réelles innovations.

Le jeu d’entreprise

Commençons par énumérer les composantes essentielles du « jeu d’entreprise ».

Le  monde  des  affaires,  comme  toute  autre  activité  humaine, s’organise  autour  d’objectifs.  Ceux-ci  nous  permettent  de  nous rendre d’un point A à un point B ; autrement dit, de dépasser notre situation  pour  atteindre  le  but  que  nous  nous  sommes  fixé.  Tout objectif  crée  une  tension  entre  l’état  présent  (soit  la  condition initiale, A) et l’état recherché (soit le but, B). Entre A et B se trouve un espace que nous avons choisi de nommer la « zone de défi ». Il s’agit de la traverser afin d’atteindre le but escompté.
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Selon  la  méthode  industrielle,  le  travail  est  géré  de  sorte  qu’il garantit des résultats cohérents, reproductibles et prévisibles. Mieux vaut  donc  que  les  objectifs  soient  spécifiques  et  quantifiables.  Dès lors, il s’agit de s’assurer qu’ils sont aussi clairs que possible. Lorsque l’on fait face à un but clair et précis, le meilleur moyen de traverser la  zone  de  défi  est  de  suivre  un  processus  entrepreneurial,  c’est-à-dire  une  série  d’étapes  qui,  si  elles  sont  suivies  scrupuleusement, créeront  une  relation  de  cause  à  effet  menant  invariablement  au même résultat.
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Au contraire, le knowledge work mise sur la créativité. Plutôt que d’encourager  la  prévisibilité,  on  attend  des  idées  révolutionnaires qui,  par  définition, sont tout sauf prévisibles. La créativité  ne  vise pas  à  offrir  incessamment  des  améliorations  par  rapport  au  passé, mais à générer quelque chose de nouveau.

« Nouveau » signifie littéralement « encore jamais vu ». Si une équipe  décide  de  s’engager  réellement  dans  un  processus  de création, il est donc impossible de définir un but précis à l’avance en raison du nombre excessif de facteurs demeurant inconnus. Se lancer dans  ce  type  de  projet  revient  à  s’engager  dans  un  voyage  de découverte. Tout comme Christophe Colomb, vous commencez votre périple  à  la  recherche  d’une  nouvelle  route  vers  les  Indes  et découvrirez  pourtant  l’Amérique  :  une  terre  complètement différente, mais peut-être plus fertile !

 

Des buts imprécis

Pour  vous  orienter  vers  un  avenir  incertain,  vous  devez  tout d’abord  définir  un  cap,  à  l’instar  de  Christophe  Colomb.  Mais comment  y  parvenir  alors  que  la  destination  demeure  inconnue  ? Voilà pourquoi il est nécessaire d’imaginer un univers : un monde différent du nôtre. Il s’agit d’imaginer un univers que l’on ne peut encore  pleinement  concevoir  et  qui  ne  peut  être  perçu qu’indistinctement, comme s’il émergeait du brouillard.

[image: ]

 

Le gamestorming constitue une solution alternative au processus entrepreneurial  habituel.  Ainsi,  les  objectifs  ne  sont  pas  précis  et l’approche  de  la  zone  de  défi  ne  peut  être  prédéfinie  ni  tracée d’avance.

Si le processus managérial crée une relation de cause à effet forte et sûre, le gamestorming génère quelque chose de différent : non pas une  chaîne  logique,  mais  un  cadre  permettant  l’exploration, l’expérimentation, le tâtonnement et l’erreur. La voie qui mène au but  n’est  pas  claire,  et  ce  dernier  peut  d’ailleurs  être  amené  à changer.
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[image: ]

Ceci  vaut  aussi  bien  à  l’échelle  micro  qu’à  l’échelle  macro.  La création d’un produit industriel complexe nécessite l’intégration de nombreux processus. Lorsque l’on enchaîne différents processus, une structure  pleine  de  ramifications  se  dessine,  présentant  une multitude  de  relations  de  dépendance.  Tant  que  vous  suivrez scrupuleusement chaque étape sans que rien ne change en cours de route,  vous  atteindrez  toujours  votre  but  avec  assurance  et prévisibilité. Le défi lié à cette forme de travail s’articule autour de trois composantes : précision, exactitude, cohérence.
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La gestion d’un travail créatif appelle une approche radicalement différente. Le but ne pouvant être défini à l’avance, tout projet doit s’appuyer  sur  l’intuition,  les  hypothèses  et  les  estimations.  Cette approche  est  très  répandue  dans  l’armée,  où  l’environnement  est généralement changeant et incertain.

Nous savons tous que les militaires utilisent jeux et simulations pour se préparer à la guerre. Cependant, ils ont également recours au « concept d’opération » (CONOPS), dans un premier temps afin de jouir d’une vision globale du système et des buts vers lesquels ils tendent  et,  dans  un  deuxième  temps,  afin  de  communiquer  cette vision  aux  personnes  qui  travailleront  ensemble  pour  atteindre  les objectifs  fixés.  Adopter  un  concept  d’opération  revient  à  dire  : « Compte tenu de nos connaissances actuelles, nous pensons que ce système  fonctionne  de  telle  manière  et  avons  établi  telle  stratégie pour l’aborder. »

Il s’agit d’une manière d’imaginer un univers.

Ceci  peut  sembler  bien  délicat,  mais  rappelez-vous  nos  deux garçons  jouant  au  ballon…  L’univers  créé  ne  doit  pas nécessairement s’inscrire dans la complexité pour être intéressant et nous  permettre  d’aller  de  l’avant.  Imaginer  un  univers  peut  être aussi simple ou aussi compliqué que vous le souhaitez. Tout dépend de votre but, votre situation et du temps dont vous disposez.

Si un processus vaste et complexe doit être planifié à l’avance, tout concept d’opération est soumis à une révision et un ajustement constants au fil des enseignements que vous pourrez tirer. Il est donc nécessaire  d’avoir  un  but  mais,  la  zone  de  défi  n’étant  que  peu connue,  il  est  fort  probable  que  votre  but  évolue  en  fonction  des idées et méthodes de fonctionnement que vous expérimentez.

Les  différents  jeux  réalisés  lors  d’un  gamestorming  ne s’apparentent  pas  aux  maillons  d’une  chaîne,  mais  plutôt  aux batailles d’une campagne militaire.
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savoir  grâce  à  des  équipes  interdisciplinaires Dans  un  écrit  intitulé Innovation  radicale.  Dépasser  les  limites  du 1 ,  Alan  Blackwell, chercheur à l’université de Cambridge, et ses collègues ont démontré que les objectifs flous constituaient la clé d’une innovation réussie. Un objectif est flou lorsqu’il « indique la direction globale à suivre tout en permettant à l’équipe de déceler des innovations en cours de route  ».  L’un  des  leaders  cités  associe  son  approche  à  un « management latéral ». Parmi les facteurs essentiels identifiés par l’équipe  de  chercheurs  de  Cambridge,  il  est  intéressant  de  relever l’équilibre  entre  attention  exclusive  et  sérendipité,  ainsi  que  la coordination  entre  les  objectifs  de  l’ensemble  de  l’équipe  et  les objectifs individuels des collaborateurs.

Les  objectifs  flous  sont  soumis  à  deux  critères  contradictoires. D’une  part,  un  objectif  spécifique  et  quantifiable  (1  000  unités  ou encore 1 000 $) ; d’autre part, un objectif si vague qu’il semble, en pratique, impossible à atteindre (la paix sur terre ou une théorie sur n’importe  quoi).  Si  ces  objectifs  sont  nobles,  voire  théoriquement réalisables,  ils  manquent  de  précision  pour  pouvoir  donner  lieu  à une  activité  créative.  Les  objectifs  flous  doivent  indiquer  une certaine  direction  à  l’ensemble  de  l’équipe  tout  en  permettant  à chacun  des  membres  de  suivre  son  intuition.  Un  objectif  flou  se définira  par  sa  teneur  émotionnelle,  son  caractère  tangible  et progressif.

Émotion : les objectifs flous doivent coïncider avec le degré de  passion  et  d’énergie  que  les  participants  du  projet  sont prêts  à  investir.  Ce  sont  ces  deux  caractéristiques  qui garantiront  l’élan  d’un  projet  créatif.  Les  objectifs  flous doivent  donc  comporter  une  composante  émotionnelle importante.

Tangibilité : plus un objectif est tangible, plus il est facile de le  partager  avec  le  reste  de  l’équipe.  Sketches  et  exemples purement matériels permettent de donner forme à des idées qui  pourraient  sembler  trop  vagues  pour  être  saisies.  Ainsi serez-vous  peut-être  à  même  de  visualiser  l’objectif  en  tant que  tel  ou  encore  l’un  de  ses  effets,  par  exemple  en  terme d’expérience  client.  Quoiqu’il  en  soit,  tout  objectif  doit  être explicité d’une manière ou d’une autre avant d’être partagé. Progressivité  : les  objectifs  flous  ne  sont  pas  statiques  et évoluent  au  cours  du  temps.  En  effet,  lorsque  vous  vous orientez vers un objectif flou, vous n’êtes pas conscient de ce que vous ignorez. Le processus de progression vers l’objectif à atteindre est également source d’apprentissage ; il est parfois qualifié  d’approximation  successive.  Les  objectifs  pouvant  se transformer au fil des découvertes de l’équipe, il est essentiel d’effectuer des pauses régulières afin d’examiner la situation.

Les  objectifs  flous  doivent  être  ajustés,  voire  parfois totalement modifiés, en fonction des enseignements tirés par l’équipe tout au long de sa progression.
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Les  équipes  innovantes  se  doivent  d’explorer  des  univers informationnels  ambigus,  incertains  et  souvent  complexes.  En général,  notre  ignorance  surpasse  de  loin  nos  connaissances.  Cette expérience est, à bien des égards, assimilable à un périple dans le brouillard.  On  ne  peut  ainsi  s’appuyer  sur  aucune  étude  de  cas  ni aucun  exemple  de  réussite.  Les  voyages  de  découverte  impliquent bien plus de risques et d’échecs que toute autre entreprise. Pourtant, la récompense qui les couronne en vaut la peine.

 

Conception des jeux

Si  vous  souhaitez  vous  plonger  dès  à  présent  dans  le gamestorming, vous pouvez passer directement aux jeux proposés à partir  du  chapitre  5  et  commencer  à  faire  évoluer  les  choses  sur votre lieu de travail. Mais si vous voulez réellement en maîtriser la technique,  vous  devez  apprendre  à  concevoir  vos  propres  jeux, conformes  à  vos  buts  et  plus  adaptés  à  ce  que  vous  désirez accomplir.

Commençons  par  une  image  concrète.  Tout  jeu  a  une  certaine forme, ressemblant à un gros crayon taillé des deux côtés. Le but du jeu est de se rendre du point A (la situation initiale) au point B (la situation visée, l’objectif). Entre A et B se trouve le corps du crayon : voilà  l’espace  qu’il  vous  faudra  combler  avec  les  jeux  que  vous concevrez.
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Situation  visée  : la  conception  d’un  jeu  implique  de commencer  par  discerner  sa  finalité.  Vous  devez  ainsi comprendre le but du jeu. Que voulez-vous avoir accompli à la fin du jeu ? À quoi ressemble la victoire ? Que remporte-t-on ? Voilà l’issue du jeu, la situation visée. Je me représente celle-ci comme quelque chose de tangible, qu’il s’agisse d’un prototype, d’un plan de projet ou encore d’une liste d’idées à explorer. Souvenez-vous qu’un but tangible est plus facile à atteindre.  Cela  permet  à  votre  équipe  d’avoir  un  objectif significatif  et  un  sentiment  d’accomplissement  une  fois  la mission achevée. Chacun des membres peut alors admirer le fruit d’un travail commun.

Situation  initiale  :  il  est  également  essentiel  de  se représenter  la  situation  initiale.  Que  savons-nous  à  l’heure actuelle  ?  Qu’ignorons-nous  ?  Qui  fait  partie  de  l’équipe  ? Quelles sont les ressources dont nous disposons ?
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Lorsque nous sommes parvenus à saisir au mieux les situations initiale  et  visée  (n’oubliez  pas  que  bien  des  objectifs  sont  flous  !), nous pouvons remplir le corps du crayon. Un jeu se déroule, comme un bon film, en trois actes.

Le premier acte ouvre l’univers, dressant la scène, présentant les participants  et  rassemblant  les  thèmes,  idées  et  informations  qui peupleront ce monde. Au cours du deuxième acte, vous serez amené à  explorer  et  expérimenter  les  thèmes  développés  pendant  le premier acte. Enfin, lors du troisième acte, vous parviendrez à des conclusions,  prendrez  des  décisions  et  planifierez  les  actions  qui guideront vos futures initiatives, qu’il s’agisse d’un nouveau jeu ou d’autre chose.

[image: ]

 

Chacune des trois phases du jeu sert un objectif particulier.
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Ouverture  : le  premier  acte  représente  l’ouverture  : ouverture des esprits de chacun, ouverture des perspectives. Il  s’agit  d’investir  l’équipe  en  jouant  cartes  sur  table  et  en favorisant  le  foisonnement  d’idées  et  d’informations.  L’acte d’ouverture peut être représenté comme un réel big bang, une explosion d’idées et d’opportunités.

 

Plus  les  idées  que  vous  collecterez  ouvertement  seront nombreuses, plus vous aurez de matière au cours des futures phases de travail. Esprit critique et scepticisme n’ont pas lieu d’être  durant  cette  première  étape.  Seuls  l’optimisme, l’énergie,  le  brainstorming  et  les  idées  utopiques  sont  les bienvenus. Lors de cette phase d’ouverture, le mot d’ordre est «  divergence  ».  Ainsi,  il  vous  faut  explorer  un  éventail  de perspectives  aussi  vaste  que  possible  afin  de  peupler  votre univers d’idées nombreuses et variées.
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Exploration  : lorsque  vous  êtes  parvenu  à  encourager l’énergie et le foisonnement d’idées, il vous faut explorer et expérimenter.  Il  s’agit  là  du  point  critique,  où  vous  serez amené à examiner différents modèles et analogies, porter un regard neuf sur d’anciennes réalisations, trier vos idées, créer, expérimenter,  etc.  Ici,  le  mot  d’ordre  est  «  émergence  ».  Il vous  faut  en  effet  créer  des  conditions  qui  permettront l’émergence  d’éléments  inattendus,  surprenants  et réjouissants.
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Finalisation  : lors  de  l’acte  final,  vous  devez  vous  diriger vers des conclusions, opérer des décisions et des actions qui vous  guideront  vers  de  nouvelles  étapes  à  entreprendre.  Il s’agit  désormais  d’évaluer  les  idées  développées  en  portant sur  celles-ci  un  regard  critique  et  réaliste.  Il  vous  sera impossible  d’effectuer  l’ensemble  des  tâches  que  vous  vous êtes fixées et de saisir toutes les opportunités. Quelles sont les plus  prometteuses  ?  Où  voulez-vous  investir  votre  temps  et votre  énergie  ?  Le  mot  d’ordre  de  l’acte  de  finalisation  est «  convergence  ».  Vous  devez  ainsi  restreindre  votre  champ d’action  pour  ne  sélectionner  que  les  éléments  les  plus engageants à l’avenir.

Lorsque  vous  concevez  un  exercice  ou  un  atelier,  il  vous  faut penser comme un compositeur : orchestrer les différentes activités à effectuer  en  parvenant  à  une  parfaite  harmonie  entre  créativité, réflexion, énergie et prise de décision. Il n’existe pas de bonne ou de mauvaise manière de concevoir un jeu. Chaque entreprise et chaque pays agit selon sa propre culture tandis que chaque groupe s’appuie sur  sa  propre  dynamique.  Certains  évoluent  plus  rapidement  que d’autres, qui ont besoin d’un temps de réflexion supplémentaire.

En Finlande, par exemple, il n’est pas rare d’assister à de longs silences  lorsque  les  membres  de  l’équipe  réfléchissent  à  une question. Cette situation peut paraître embarrassante si l’on n’est pas accoutumé à une telle culture. Vous devez effectuer un bon travail de préparation et opter pour un mode de fonctionnement adapté à votre équipe et à votre situation.
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Les phases d’ouverture, d’exploration et de finalisation sont des principes clés qui vous aideront à orchestrer vos actions et obtenir les  meilleurs  résultats  possibles,  quel  que  soit  votre  groupe  de travail.  Un  atelier  journalier  typique  compte  parfois  de  très nombreux  jeux, liés les uns aux autres de mille façons différentes. Les jeux peuvent être effectués en série, chacun d’entre eux créant alors les conditions initiales du suivant.

Voici  une  série  de  trois  jeux  exécutés  l’un  après  l’autre.  Ils comportent  tous  trois  phases  distinctes  :  ouverture,  exploration  et finalisation.  L’issue  de  chaque  jeu  alimente  le  suivant.  Cette conception est très simple, claire et facile à comprendre pour tous les membres du groupe.
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Dans  la  série  suivante,  trois  jeux  longs  et  denses  sont  mêlés  à deux  jeux  plus  courts.  Ces  derniers  peuvent  offrir  au  groupe  de travail  l’occasion  de  se  détendre  un  peu  entre  des  activités  plus intensives.
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Parfois, il s’avère judicieux de poursuivre plusieurs objectifs, en particulier lorsque l’on travaille avec un groupe important. Il existe un concept clé dans l’élaboration d’un jeu : il s’agit d’une variation des phases d’ouverture et de finalisation appelée « division/compte-rendu  ».  Un  grand  groupe  peut  ainsi  être  divisé  en  petits  sous-groupes qui effectuent un ou deux jeux (phase de divergence) puis rendent  compte  de  leurs  efforts  à  l’ensemble  du  groupe  (phase  de convergence).  Ceci  permet  de  conserver  un  certain  dynamisme  et d’offrir  une  plus  grande  diversité  d’idées  en  procédant  à  de nombreux jeux en parallèle.

Les membres du groupe ont également besoin de temps afin de réfléchir  aux  différentes  idées  à  développer.  L’étape  de  division facilite  cette  démarche.  La  méthode  «  division/compte-rendu  » permet de trouver un juste milieu entre partage et réflexion, offrant un temps de retrait à chacun. Vous pouvez par exemple demander aux membres du groupe de travailler sur des exercices individuels puis d’en rendre compte aux autres.

Voici une série de jeux où la phase initiale d’ouverture présente trois  buts  différents  pouvant  être  poursuivis  parallèlement  par plusieurs  sous-groupes.  Ces  derniers  présentent  ensuite  leurs conclusions  à  l’ensemble  du  groupe  lors  d’une  session  de  compte-rendu, à l’issue de la série de jeux.
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Sur  l’illustration  ci-dessous,  le  premier  jeu  donne  lieu  à  cinq nouveaux jeux qui, à leur tour, en génèrent deux autres. Enfin, ceux-ci  donnent  naissance  à  un  dernier  jeu,  plus  long.  Cette  série  peut émaner d’un atelier rassemblant des idées et des plans d’action très divers qui doivent être étudiés en parallèle.
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Voici un jeu organisé sur une journée. Tout d’abord, une bonne partie  de  la  matinée  est  consacrée  à  des  activités  divergentes, générant  une  multitude  d’idées  et  de  contenu  informationnel. Ensuite,  la  phase  d’exploration  est  divisée  en  deux  temps entrecoupés d’une pause déjeuner avant de se poursuivre avec des activités convergentes l’après-midi, menant à un résultat unique. Les membres  du  groupe  déjeunent  ensemble  autour  de  quatre  tables, animées  par  des  conversations  informelles  et  des  remarques  sur  le travail du matin avant de débuter la session de l’après-midi. Cette conception est particulièrement adaptée à un groupe dont tous les membres  sont  intéressés  par  l’ensemble  des  composantes  de  la journée  de  travail  et  où  personne  ne  souhaite  se  voir  exclu  de quelque partie du jeu.
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Parfois, il arrive de faire des découvertes alors que le jeu est en cours,  impliquant  un  changement  de  direction.  Dans  la  série  ci-dessous, les phases d’ouverture et d’exploration ont mis en lumière un  nouveau  but  qui  n’avait  pas  été  anticipé  par  l’équipe.  Les participants ont alors choisi de se diviser en deux sous-groupes, le premier poursuivant l’objectif original tandis que le second explore le nouveau.
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Il est maintenant temps de concevoir un jeu, voire une série de jeux. Mais par où commencer ? À quoi faire appel ? N’oubliez pas que  le  gamestorming  est  utilisé  afin  de  parvenir  à  des  résultats imprévisibles, surprenants ou révolutionnaires. Il s’agit d’un moyen d’exploration et de découverte.

Pensez  aux  hommes  qui  se  sont  lancés  dans  l’exploration  du monde  :  Christophe  Colomb,  Lewis  et  Clark,  Ernest  Shackleton, l’amiral  Byrd…  Imaginez  ce  qu’ont  dû  ressentir  ces  explorateurs  ! Vous recherchez quelque chose que vous ne trouverez peut-être pas. Mais vous ferez sans aucun doute des découvertes inattendues. Vous n’avez qu’une vague idée de ce que vous rencontrerez en cours de route et pourtant, comme une tortue, vous devez porter tout ce dont vous avez besoin sur votre dos.

 

1.  Titre  original  : Radical  innovation:  Crossing  knowledge  boundaries  with  interdisciplinary teams, University of Cambridge, 2009 (NdT).
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CHAPITRE 2

Les dix points essentiels

du gamestorming

 

DANS LES ANNÉES 1930, LE CLUB D’ALPINISME AMÉRICAIN The  Mountaineers a  dressé  la  liste  des  dix  choses  essentielles  à emporter quand on part explorer des régions isolées ou sauvages : allumettes, couverture, lampe de poche, etc. Le but est de disposer d’une  check-list  composée  d’objets  assurant  une  certaine autosuffisance lorsque l’on se lance dans l’exploration d’un territoire inconnu.

Nous pénétrons une nouvelle ère de découverte avec le monde de  l’information.  À  l’instar  des  grands  explorateurs  du  passé,  nous n’avons souvent qu’une vague idée de ce que nous recherchons et ne sommes  pas  sûrs  de  ce  que  nous  découvrirons  une  fois  notre  but atteint.  Notre  expérience  collective  nous  a  permis  d’établir  la  liste des dix points essentiels du gamestorming. Si celle-ci ne prétend en aucun  cas  être  exhaustive,  elle  offre  néanmoins  des  outils  de  base solides  et  fiables.  Elle  rassemble  des  méthodes  qui  ont  fait  leurs preuves et présente environ 20 % des outils que vous utiliserez 80 % du temps.

Ce sont les méthodes que nous employons le plus fréquemment dans  notre  travail et vous découvrirez qu’il s’agit des éléments  les plus utiles lors d’une réunion délicate. Si vous vous familiarisez avec ces  dix  points  et  les  mettez  en  pratique,  vous  serez  à  même  de relever presque tous les défis.

 

1. Ouverture et  nalisation

Nous avons déjà mentionné l’importance des phases d’ouverture et  de  finalisation,  mais  ce  concept  est  tellement  essentiel  pour  la gestion de l’énergie et du rythme de votre équipe que nous l’avons inclus  dans  la  liste.  Ces  deux  phases  correspondent  à  la  manière dont vous orchestrez vos activités de gamestorming. Tout comme la respiration,  elles  insufflent  rythme  et  vie,  sous-tendant  ainsi l’ensemble de nos activités.

Pensez aux arguments avancés au début et à la fin d’un procès. L’ouverture  vise  à  établir  un  cadre  de  référence,  présenter  le contexte  et  exposer  les  thèmes  qui  seront  détaillés  au  cours  du procès.  Quant  aux  arguments  finaux,  ils  précèdent  et  préparent  la décision du juge.
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L’ouverture désigne exactement ce qu’elle semble impliquer : un commencement. Il s’agit de stimuler l’imagination et la réflexion de son équipe. Vous devrez alors créer un environnement agréable et accueillant  afin  que  tous  les  membres  ouvrent  leurs  esprits  et explorent  des  possibilités  qu’ils  n’auraient  peut-être  jamais  pu envisager auparavant. La phase de finalisation vise à parvenir à une conclusion en passant de la réflexion à l’action. Il s’agit d’effectuer des  choix  et  de  prendre  des  décisions.  La  méthode « division/compte-rendu » suit le même principe : vous entamez une phase  d’ouverture  ou  vous  divisez  pour  trouver  des  idées  et perspectives  divergentes,  puis  opérez  une  finalisation  ou  effectuez un compte-rendu afin de partager vos pensées et vous raccorder au groupe.

Il existe cependant quelques risques à ne pas négliger :

Ouverture  et  nalisation  sont  deux  phases  bien

distinctes. Il est impossible d’être à la fois créatif et critique. L’esprit  humain  ne  fonctionne  pas  ainsi.  Lorsque  vous explorez  des  idées  créatives,  vous  devez  taire  la  partie critique  de  votre  cerveau,  et  lorsque  vous  faites  face  à  des choix  délicats,  mieux  vaut  ne  pas  essayer  d’être  créatif. Effectuez chaque étape séparément et dans le bon ordre. Fermez tout ce que vous ouvrez. Après chaque ouverture, il vous  faut  procéder  à  une  finalisation  au  risque  de  perdre l’énergie du groupe. La phase d’ouverture peut paraître très pesante.  Si  vous  omettez  de  la  refermer,  votre  équipe  aura l’impression  que  vous  avez  ouvert  la  boîte  de  Pandore  :  les opportunités  sont  trop  nombreuses  et  il  n’existe  aucune stratégie  pour  les  saisir.  Si  l’équipe  est  divisée  en  sous-groupes,  tous  ses  membres  seront  déçus  de  ne  pas  pouvoir

faire  part  de  leurs  découvertes  à  leurs  collègues  et  vous passerez à côté d’une opportunité très enrichissante.

 

Parfois, la phase de  nalisation revient tout simplement à dire : « Cette piste ne

semble mener nulle part, ne nous attardons plus dessus. »

 

2. Allumage

[image: ]

 

Le knowledge  work  fait  appel  à  différentes  techniques  de combustion.  Celles-ci  représentent  l’étincelle  qui  enflamme l’imagination  et  pousse  à  l’aventure,  engageant  ainsi  une  quête. Dans  la  nature  comme  pour  le  gamestorming,  la  façon  dont  vous allumez le feu est extrêmement importante. Si vous ne suivez pas la bonne  méthode  ou  vous  placez  au  mauvais  endroit,  vous  perdrez vite  le  contrôle  de  la  situation…  et  déclencherez  peut-être  un terrible  feu  de  forêt.  Votre  manière  d’initier  la  recherche  permet d’inspirer les réflexions, émotions et sensations les plus susceptibles de vous garantir les résultats escomptés.

La  technique  la  plus  simple  et  la  plus  fréquemment  employée consiste à poser une question. Si cette dernière est pertinente, elle vous  permettra  d’atteindre  toute  cible,  à  l’image  d’une  flèche.  La formulation  de  la  question  constituera  un  vecteur,  un  axe  de recherche  indiquant  une  certaine  direction  à  suivre.  Il  existe  de nombreuses  techniques  de  questionnement  qui  font  toutes  l’objet d’une  étude  et  d’une  pratique  rigoureuses.  Elles  peuvent  être utilisées  afin  de  changer  la  position  de  votre  équipe  quant  à  un problème  particulier,  examiner  de  près  ses  causes  profondes, enrichir une conversation, etc.

On observe également une autre technique courante d’allumage consistant  à  «  remplir  les  blancs  ».  Vous  proposez  ainsi  une expression  ou  une  phrase  aux  membres  de  votre  équipe  et  leur demandez de la compléter, comme à un examen. Si vous souhaitez, par  exemple,  étudier  les  besoins  de  votre  clientèle,  pensez  à  la manière dont ceux-ci sont généralement exprimés. En vous appuyant sur la méthode décrite, vous pouvez alors écrire la phrase suivante : « Je veux ______. » (Remplir le blanc.)

 

3. Artefacts

La  collecte,  la  sélection  et  l’organisation  du  contenu informationnel  peuvent  bien  vite  vous  dépasser.  Comment  vous  y retrouver ? En archéologie, un artefact désigne tout objet altéré par l’homme  –  surtout  si  ce  dernier  recèle  une  valeur  historique  ou archéologique.  Quant  aux  artefacts  du  knowledge  work,  ils  font

référence à tout objet tangible et amovible renfermant une certaine 1 information.  Il  peut  s’agir  d’un  bout  de  papier,  d’un  Post-it®  ou encore  d’une  fiche  quelconque.  Ces  artefacts  permettent  de  garder trace  des  informations  collectées  en  les  intégrant  dans  un environnement  de  travail.  Toute  pièce  de  jeu  (cartes,  jetons,  dés, etc.)  constitue  un  artefact.  Lorsque  vous  déplacez  la  salière  et  la poivrière  sur  la  table  dans  le  but  de  raconter  une  histoire,  vous transformez  ces  deux  objets  en  artefacts  informationnels  en  les associant à votre récit.
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Le rôle primordial de ces artefacts en tant qu’aide à la réflexion peut  facilement  être  illustré  :  imaginez-vous  en  train  de  jouer  aux échecs  avec  les  yeux  bandés.  S’il  est  possible  de  se  souvenir  de l’emplacement de toutes les pièces pendant quelque temps (certains experts  y  parviennent  même  jusqu’à  la  fin  de  la  partie),  le  jeu  est bien plus facile lorsque l’échiquier est placé devant soi. La forme et la couleur des pièces, de même que leur position sur le plateau par rapport  aux  pièces  de  l’adversaire,  renferment  un  contenu informationnel extrêmement riche pouvant vous aider à prendre de meilleures décisions au cours du jeu.

Les artefacts sont porteurs de sens au même titre que les pièces d’un  échiquier.  Ils  rendent  l’information  explicite,  tangible  et continue. Lorsque vous notez une idée sur un post-it, vous créez un artefact  informationnel.  Quand  ils  se  seront  multipliés,  ils s’avéreront  plus  ou  moins  utiles  selon  la  manière  dont  vous  les agencerez dans votre environnement. Plus le contenu informationnel que vous pouvez stocker dans votre environnement ou sous forme d’objets  concrets  est  riche,  plus  les  esprits  des  membres  de  votre équipe sont allégés. Ils peuvent ainsi se consacrer librement à l’étude de la situation en question.
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4. Réalisation d’atomes

Un atome peut désigner tout élément faisant partie d’un système plus  large.  En  tant  qu’explorateur  du  savoir,  lorsque  vous  créerez des artefacts, vous les considérerez généralement comme les parties d’un  vaste  ensemble.  Au  cours  des  phases  d’ouverture  de  toute recherche, la première chose à faire est de réaliser autant d’artefacts (autant d’atomes) que possible afin de bénéficier d’une perspective la  plus  large  possible.  Nous  avons  choisi  de  nommer  ce  type d’exercice la « réalisation d’atomes ».
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L’une des techniques de réalisation d’atomes est la méthode du post-it  (pour  consulter  sa  description  complète,  rendez-vous  au chapitre 4). Imaginez par exemple que vous allez faire des courses et devez  établir  une  liste.  Vous  vous  posez  alors  une  question  toute simple : « Que dois-je acheter ? » Au lieu de vous lancer dans une session  habituelle  de  brainstorming  où  les  participants  énumèrent des  idées  tandis  que  l’un  d’entre  eux  les  note  sous  forme  de  liste, demandez  plutôt  aux  membres  de  votre  équipe  de  réfléchir  en silence et d’inscrire chaque point sur un post-it différent.
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Cette  technique  sert  deux  objectifs.  S’agissant  d’un  exercice d’ouverture,  elle  permet  tout  d’abord  de  collecter  des  idées  plus diversifiées  puisque  les  participants  les  énumèrent  en  silence.  De plus, en demandant à votre équipe de ne noter qu’une idée par post-it,  vous  créez  des  artefacts  modulaires  et  amovibles  que  vous pourrez par la suite remanier, trier et réorganiser.

Lorsque cet exercice est terminé, demandez à chacun d’aller au tableau  pour  partager  ses  idées  avec  l’ensemble  du  groupe  de  la manière suivante : commencer par lire chaque post-it à voix haute puis  le  coller  sur  le  tableau  afin  que  tous  les  participants  puissent voir  le  résultat.  Comme  vous  l’aurez  remarqué,  cette  méthode  du post-it est une variante de la technique « division/compte-rendu ». La phase de division débute lorsque vous demandez à votre équipe de  noter  ses  idées  et  le  compte-rendu  a  lieu  lorsque  toutes  les réflexions ont été partagées et que le tableau est rempli de post-it.

 

5. Univers de référence
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Imaginez-vous  en  train  d’essayer  de  jouer  aux  échecs  sans échiquier. Un jeu tel que les échecs ne repose pas uniquement sur le rôle  de  ses  différentes  pièces,  mais  également  sur  la  relation constamment changeante qu’ils entretiennent dans un espace donné. La grille de l’échiquier crée un univers de référence aussi clair et net que  le  quadrillage  d’une  carte.  Cette  grille,  comme  les  pièces  de l’échiquier, font partie intégrante du jeu et lui sont nécessaires.
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Une partie d’échecs, à l’image de tout autre jeu, crée un monde que les joueurs peuvent explorer ensemble. L’échiquier (l’univers de référence) délimite ce monde et les pièces (les artefacts) le peuplent.

Les règles du jeu déterminent l’éventail des possibles du monde créé.  Les  joueurs  consentent  à  pénétrer  cet  univers  pour  explorer l’ensemble  des  transformations  et  combinaisons  réalisables  afin d’atteindre  leur  but  (ici,  aux  dépends  de  l’adversaire).  Dans  le gamestorming, en revanche, les participants défendent généralement un objectif commun.

Un explorateur du savoir peut, quant à lui, créer un univers de référence en tout lieu et toute circonstance : sur un tableau blanc, un  paperboard,  un  bout  de  papier,  la  surface  d’une  table  ou  dans une pièce entière. Il s’agit de cadrer un espace pour donner tout leur sens  aux  relations  qui  s’y  opèrent.  Le  recours  à  une  grille,  comme dans une partie d’échecs, est l’une des méthodes d’organisation de l’espace  les  plus  courantes  et  utiles.  Elle  est  employée  à  tous niveaux, de la planification urbaine à la constitution d’une feuille de calcul.

Le  tri  par  affinités  constitue  également  une  méthode fréquemment utilisée qui s’appuie sur un univers de référence afin de  classer  un  certain  nombre  d’atomes  selon  quelques  thèmes communs.  Les  membres  de  l’équipe  peuvent  ainsi  se  mettre rapidement  d’accord  sur  le  travail  à  accomplir.  Commencez  par créer  une  série  d’atomes  à  partir  de  la  méthode  du  post-it  ou  de toute autre technique similaire (voir chapitre 4).

Ensuite, formez un univers de référence en traçant trois colonnes sur  un  support  visuel  tel  qu’un  tableau  blanc.  Demandez  aux membres de votre équipe de trier leurs post-it en les plaçant dans les trois  colonnes,  sans  pour  autant  nommer  ces  dernières.  Ils  ne doivent en aucun cas tenter de leur attribuer une désignation : une telle anticipation les amènerait à se retrancher derrière un mode de fonctionnement accommodant et familier. N’oubliez pas que le but du  travail  créatif  est  d’aider  chacun  à  découvrir  et  générer  de nouveaux modes d’action. Au cours du tri par affinités, vous pouvez demander à votre équipe d’éliminer toute forme de redondance en collant les post-it similaires les uns sur les autres. Parfois, les idées notées n’entrent dans aucune des trois colonnes et il vous faudra en créer de nouvelles. Tâchez cependant de rester sobre car un nombre excessif de catégories irait à l’encontre de votre objectif, à savoir la mise en lumière de quelques thèmes communs.

Les trois colonnes (ou plus) forment ainsi un univers de référence et  peuvent  être  assimilées  à  des  seaux  vides  permettant  de  trier toutes les idées.
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Tenir  une  réunion  sans  artefact  ni  univers  de  référence reviendrait à vous réunir les yeux bandés et les mains liées derrière le  dos.  Bien  sûr,  rien  ne  vous  empêche  de  le  faire  mais…  à  quoi bon ?
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6. Esquisses et réalisation de modèles
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Esquisses  et  modèles  représentent  des  formes  d’artefacts.  Une esquisse peut faire référence à un dessin, à un scénario plus élaboré, tel  un  sketch,  ou  encore  à  un  aperçu  sommaire,  comme  l’indique l’expression « donner une esquisse de ses projets ». Quel est le point commun  de  toutes  ces  significations  ?  Quelle  est  la  nature  d’une esquisse ?

Une esquisse se distingue par son caractère flou, informel et bref. Elle désigne une activité préliminaire pouvant donner lieu ou non à un  résultat  plus  abouti  et  soigné.  Il  s’agit  d’une  étude  rapide,  une exploration. Un artiste peut effectuer des centaines d’esquisses avant d’opter pour une idée précise à examiner en détail. Cette technique permet  donc  d’étudier  certaines  idées  en  leur  conférant  un  aspect plus tangible et concret.

Une bonne esquisse contient tout juste assez d’informations pour transmettre  une  idée.  L’artiste,  le  sculpteur  ou  l’acteur  ne  peut  se contenter d’esquisser des idées. Si nous exprimons généralement nos pensées à l’oral ou à l’écrit, il ne s’agit pas là du seul et unique canal de  communication  et  nous  ne  pouvons  nous  permettre  de  nous  y tenir  exclusivement,  au  risque  de  limiter  considérablement  notre réflexion.

Pythagore,  Euclide,  Descartes  et  Newton  n’auraient  jamais  pu réaliser leurs découvertes s’ils n’avaient eu recours à des illustrations et  des  schémas.  Einstein  affirmait  même  fonder  son  raisonnement sur des images « de type visuel et musculaire ».

Une brève introduction au langage visuel (tel l’alphabet exposé au chapitre 3) devrait nous permettre de communiquer nos idées de façon  graphique  ou  symbolique.  Les  techniques  d’esquisse  peuvent également  comprendre  des  exercices  de  modélisation,  comme l’improvisation  d’un  sketch  rapide  ou  encore  la  réalisation  de prototypes  réels  avec  de  la  pâte  à  modeler  et  des  pics  à  apéritif. L’essentiel est d’atteindre la faisabilité avec un minimum d’efforts. Le  recours  à  des  modèles  papier  est  souvent  utilisé  pour  esquisser l’interface  d’un  logiciel.  Les  concepteurs  réalisent  alors  des maquettes  en  carton,  avec  des  post-it  et  des  morceaux  de  papier, puis testent différentes interfaces utilisateur.

7. Hasard, renversement, recadrage

Tout ne se présente pas à nous de manière ordonnée. On raconte que  William  S.  Burroughs  a  convenu  de  l’ordre  des  pages  de  son livre Le  Festin  nu en  jetant  les  feuilles  du  manuscrit  et  en  les assemblant selon l’ordre dans lequel il les avait ramassées. Quant au Coran,  il  a  été  révélé  à  Mahomet  par  sections.  Le  prophète  n’en  a déterminé l’ordre que bien plus tard. Le cerveau humain a tendance à façonner sans cesse des modèles à suivre. Où que nous tournions notre regard, nous discernons des modèles précis. Léonard de Vinci puisait son inspiration en observant les pierres d’un mur :

 

«  Je  ne  saurais  manquer  de  placer  parmi  ces  préceptes  un  nouveau  mode  de

spéculation, qui peut sembler mesquin et même ridicule, mais n’est pourtant pas sans

e cacité pour exciter l’esprit [...]. Si tu regardes des murs souillés de taches ou faits de

pierres de toute espèce, […] tu peux y voir […] [des] paysages, […] des batailles et

des  gures  au  mouvement  rapide,  d’étranges  visages  et  costumes  et  une  in nité  de

choses… » – Léonard de Vinci

 

Nous  excellons  tant  à  distinguer  des  modèles  qu’il  peut  être difficile  de  percevoir  autre  chose.  Aussi,  il  est  possible  de  duper l’esprit  en  favorisant  le  hasard  et  en  créant  un  environnement  au caractère aléatoire. De cette manière, vous pourrez plus facilement rechercher  de  nouveaux  modèles  dans  des  domaines  connus.  En éparpillant tous les objets de votre bureau, en inversant l’ordre des choses  et  en  recadrant  les  éléments  qui  vous  sont  familiers,  vous créez  un  espace  propice  à  l’émergence  de  nouvelles  idées  et opportunités.

Le  hasard  est  absolument  essentiel  à  toute  créativité.  Ainsi,  le brassage  et  la  recombinaison  génétiques  sont-ils  indispensables  au processus de variation et de sélection à l’origine de nouvelles formes de vie. Ceci vaut également pour les idées et la réflexion.

Une  carte  du  monde  présentant  le  pôle  Sud  au  sommet  de  la terre  nous  invite  par  exemple  à  examiner  sous  un  autre  angle  les relations qui unissent les différentes nations.
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Voilà  pourquoi  nous  utilisons  des  artefacts  modulaires  tels  que des  fiches  ou  des  post-it  afin  de  favoriser  le  hasard.  On  peut aisément les brasser, les mélanger, les réorganiser et les réarranger pour générer des idées et modèles inédits.

8. Improvisation

L’improvisation  consiste  à  inventer  en  cours  de  route,  en  se contentant  des  ressources  à  sa  disposition,  et  à  avancer  sans  plan précis.  Tel  un  musicien  de  jazz,  vous  composez  et  créez simultanément.  Vous  agissez  dans  l’instant  présent,  de  façon intuitive, en réaction à votre environnement et vos sentiments. Vous lâchez  prise.  En  vous  affranchissant  de  vos  suppositions  et  vos préjugés,  vous  ouvrez  la  voie  à  des  idées,  pratiques  et comportements  nouveaux.  Vous  oubliez  délibérément  ce  que  vous connaissez afin de laisser place à la spontanéité, à la sérendipité et à la surprise.

Improviser, c’est réfléchir avec le corps. Dans un jeu de rôle, on incarne un personnage, on imagine une situation et l’on agit selon les circonstances. En se mettant dans la peau de quelqu’un d’autre, il est plus facile de comprendre les buts de cette personne et les défis qu’elle rencontre. Ceci peut alors mener à des réflexions plus riches et à des solutions plus efficaces.

Le bodystorming (voir la description du jeu au chapitre 4) vise à esquisser  ou  improviser  un  monde  avec  des  chaises,  du  carton  et tout ce dont on dispose avant de mimer différents scénarios relatifs à l’univers créé afin de mieux le comprendre.

Au  début  des  années  1990,  Jared  Spool,  designer  d’expérience utilisateur,  et  quelques-uns  de  ses  collègues  ont  développé  un  jeu invitant  les  participants  à  concevoir  le  prototype  d’une  borne Internet  en  carton  et  en  papier.  Le  jeu  visait  à  prouver  aux concepteurs qu’un prototype papier pouvait les aider à accélérer leur processus de développement.

Du fait du caractère changeant et éphémère des idées générées par ces types d’exercices, il peut s’avérer fort utile de se servir d’un dispositif  d’enregistrement  tel  qu’une  caméra,  un  petit  trépied  et, pourquoi  pas,  un  microphone.  Si  vous  avez  l’intention  de  recourir régulièrement à ces jeux, il sera peut-être judicieux d’investir dans un  équipement  plus  professionnel.  Il  s’agit  ici  de  trouver  un  juste milieu : si les sessions enregistrées permettent de disposer d’artefacts tangibles  illustrant  des  expériences  temporelles,  cela  peut  aller  à l’encontre de la spontanéité des improvisations. Vous en apprendrez plus à ce sujet au chapitre 3.

 

9. Sélection

Vous ne pouvez pas tout faire. C’est pourquoi vous serez parfois obligé  de  réduire  une  riche  série  d’idées  à  un  ensemble  plus raisonnable et plus facilement gérable.

Il est alors possible de procéder à un vote. Nous connaissons tous le  vote  à  main  levée  ou  au  scrutin  secret,  mais  lorsqu’il  s’agit  de traiter  une  grande  quantité  d’informations  demandant  à  être réduites et sélectionnées, il existe des méthodes plus efficaces. Vous pouvez par exemple donner à tous les participants dix autocollants ronds qui devront être collés sur les idées qui les intéressent le plus. Une  fois  qu’ils  ont  épuisé  leurs  autocollants,  ils  ne  disposent  plus d’aucune voix.

Cette  forme  de  vote  (telle  que  le  «  vote  par  points  »  décrit  au chapitre  3)  associe  les  autocollants  à  de  l’argent.  Ces  derniers représentent  la  monnaie  que  les  joueurs  peuvent  répartir  entre différents éléments en fonction de ceux qui leur importent le plus. Reprenez l’image de la liste de courses et dites-vous que la liste est très  longue  mais  que  vous  avez  peu  d’argent.  Si  vos  fonds  étaient illimités,  vous  pourriez  acheter  tout  ce  que  vous  voulez,  mais  vos maigres économies vous obligent à effectuer des choix parfois bien difficiles.

Nous  avons  tous  tendance  à  «  avoir  les  yeux  plus  gros  que  le ventre  »  et  à  être  optimistes.  Cependant,  cet  état  d’esprit  peut s’avérer problématique : nous sommes vite submergés et incapables d’accomplir quoi que ce soit. Le vote et le recours à une monnaie symbolique  nous  aident  à  opérer  des  choix  difficiles  quant  aux éléments qui nous semblent les plus importants. En distribuant des autocollants ou tout autre repère de vote, les préférences du groupe seront  claires  et  explicites.  Cela  permet  à  chacun  de  découvrir  la position  des  autres  membres  et  accélère  ainsi  le  processus  de décision.

Il est également possible de classer les informations disponibles par ordre de priorité afin de réduire un nombre excessif d’idées. Le «  classement  forcé  »  (voir  chapitre  4)  ordonne  ainsi  les  éléments d’une  liste  en  leur  imposant  une  hiérarchie  linéaire  :  du  plus précieux au moins important, du premier au dernier, etc. Reprenons l’exemple de la liste de courses. Vous pourriez organiser les éléments qui s’y trouvent selon leur prix. Vous pourriez aussi les classer par ordre  de  priorité.  Si  vous  n’aviez  que  peu  d’argent,  vous  pourriez ensuite comparer les deux listes afin de déterminer les dépenses les plus pertinentes.

 

10. Nouvelles tentatives
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Le meilleur moyen d’améliorer l’exploration de vos compétences est de rester honnête. Vous ne pourrez parvenir à des découvertes et des  inventions  qu’en  vous  accoutumant  à  prendre  des  risques  et  à effectuer  régulièrement  de  nouvelles  tentatives.  Habituez-vous  à explorer  au  moins  un  élément  nouveau  chaque  fois  que  vous recourez au gamestorming. Cela vous poussera à rester honnête, à privilégier le développement et l’amélioration, garantissant ainsi un travail toujours vif et dynamique. C’est en alimentant votre propre feu que vous parviendrez à inspirer votre équipe.

Le gamestorming doit être considéré comme une trousse à outils qui vous permet d’assembler des pièces de différentes manières en fonction  de  la  direction  que  prennent  vos  actions.  Le  jeu  n’attend qu’à être transformé. Un explorateur du savoir averti n’hésitera pas à  abandonner  un  jeu  si  celui-ci  fonctionne  mal,  et  opérera  une transition  délicate  vers  une  autre  activité  ludique.  Imaginez  que chaque jeu représente la scène d’une pièce de théâtre ou un sketch. Les joueurs doivent rester impliqués et concentrés afin de permettre des progrès réels et significatifs.

Dans un tel environnement, vous pouvez passer successivement d’un jeu de rôle à un jeu de société avant de vous attaquer à un jeu de construction. Si ces activités ne représentent pas une fin en tant que  telle,  elles  vous  permettent  néanmoins  de  vous  rendre  d’un point à un autre. À l’instar d’une équipe de soldats construisant un pont flottant pour traverser un fleuve, vous créez un jeu lorsque cela est  nécessaire,  vous  en  servez  tant  qu’il  s’avère  utile  puis l’abandonnez  quand  vous  n’en  avez  plus  besoin.  Ce  processus  est comparable  à  la  construction  graduelle  d’une  échelle  car  nul  ne connaît  la  direction  précise  à  suivre,  comme  un  personnage  de dessin animé qui bâtirait une échelle dans le vide.

Vivez  dans  l’instant  présent.  Regardez  autour  de  vous  et choisissez  divers  éléments,  assemblez-les  puis  inventez  un  jeu  à partir d’outils sommaires. Le jeu vous permettra d’aller de l’avant. Inutile  de  connaître  la  destination  finale,  il  suffit  de  discerner  la prochaine étape du voyage. Gardez simplement un œil sur l’objectif flou  (le  sommet  de  la  montagne,  l’horizon  imaginaire  qui  s’en dégage) et l’étape ou le jeu suivant, qui vous feront plus ou moins avancer dans la bonne direction.
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CHAPITRE 3

 

Les principales composantes

du gamestorming

 

SI VOUS VOUS SENTEZ DÉSORMAIS PRÊT, vous pouvez passer directement au chapitre 4 consacré aux jeux, en lire ou en essayer quelques-uns avec vos amis ou vos collègues. Mais si vous souhaitez en savoir plus sur les composantes nécessaires au gamestorming, ce chapitre est fait pour vous. Nous nous attarderons ici sur la nature et le fonctionnement de plusieurs points essentiels :

Les  questions  : composante  clé  qui  fournit  la  première étincelle enflammant l’imagination.

Les artefacts et l’univers de référence : échiquiers et pièces qui représentent l’ossature de la majorité des jeux. Le  langage  visuel  : capacité  à  rendre  votre  imagination  et vos idées plus concrètes pour pouvoir les partager. L’improvisation : aptitude à se plonger corps et âme dans de nouvelles expériences.

Si vous êtes prêt, alors c’est parti !

 

Poser des questions

Dans  la  découverte  et  l’exploration,  rien  ne  surpasse  l’art  de poser  les  bonnes  questions.  Il  s’agit  d’une  excellente  technique  de combustion  :  les  questions  enflamment  la  passion  et  l’énergie  de l’équipe,  créent  une  source  de  chaleur  et  illuminent  des  éléments jusqu’à présent obscurs.

Dans la vie comme en entreprise, nous cherchons souvent à nous rendre d’un point A à un point B. Lorsque le chemin entre ces deux points est clair, il suffit de tracer une ligne droite. Peu importe que la route soit longue ou facile.
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Une  question  représente  la  première  partie  d’une  équation,  la seconde  étant  généralement  inconnue.  Si  l’on  se  demande « Comment puis-je me rendre de tel à tel point ? » et que la réponse est évidente, alors l’équation est complète et la solution est à notre portée. Nous pouvons tracer une ligne droite allant de A vers B. Il s’agit du processus de réponse associant le chemin d’un point vers un autre à une succession d’étapes.
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Si, au contraire, le cheminement de A vers B n’est pas clair, nous faisons face à un défi différent. Lorsque nous nous posons la même question (« Comment puis-je me rendre de tel à tel point ? »), nous réalisons  bien  vite  que  la  réponse  nous  est  inconnue.  Pire  encore, notre question peut parfois rester sans réponse. En effet, il n’existe pas de solution à tous les problèmes.
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Ici, traverser la distance qui sépare A et B revient à s’aventurer en  territoire  inconnu,  à  parcourir  le  désert.  Au  départ,  il  est impossible de savoir où se situe la réponse – si tant est qu’elle existe. On  distingue  cinq  types  de  questions  permettant  de  se  frayer  un chemin  à  travers  l’espace  complexe  qui  sépare  les  points  A  et  B  : interrogations expérimentales, questions d’ouverture, de navigation, d’analyse et de finalisation.
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Comme  nous  l’avons  vu,  tout  jeu  demande  l’ouverture, l’exploration et la finalisation d’un univers. Vous devez naviguer au mieux dans l’espace situé entre A et B afin de vous assurer que vous progressez de façon adéquate.
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QUESTIONS D’OUVERTURE

Les questions d’ouverture invitent à définir la grille de l’univers de  jeu.  L’acte  d’ouverture  constitue  la  première  étape  du  jeu  ;  les participants apprennent à se connaître avant d’identifier en commun les principaux thèmes à explorer lors de l’étape suivante. La réussite de  cette  phase  d’ouverture  est  soumise  à  deux  conditions  :  d’une part,  les  joueurs  doivent  se  sentir  à  l’aise  pour  pouvoir  travailler ensemble et, d’autre part, il est essentiel de générer autant d’idées que  possible.  Si  les  participants  entretiennent  une  trop  grande proximité,  ils  éprouveront  des  difficultés  à  dépasser  les  limites habituelles de leur culture collective et ne proposeront que des idées similaires. Si, au contraire, ils ne se connaissent absolument pas, ils généreront  une  multitude  d’idées  très  variées  mais  peineront  à travailler en équipe.

Les questions d’ouverture visent à découvrir différentes idées et options,  inspirer  la  réflexion,  mettre  en  lumière  de  nouvelles possibilités et stimuler l’esprit. Des questions d’ouverture pertinentes permettent d’examiner les défis sous un angle différent. Il s’agit de créer  une  atmosphère  énergique  et  optimiste,  dans  laquelle  tout semble  possible.  Une  bonne  phase  d’ouverture  est  un  appel  à l’aventure.

Vous  pouvez  par  exemple  commencer  par  un  brainstorming visant  à  dresser  une  liste  de  questions  relatives  à  la  zone  de  défi entre les points A et B. Concentrez-vous ici sur la quantité et non la qualité.  Abandonnez  votre  esprit  critique  et  prenez  en  compte  les idées  inhabituelles  ou  contestées.  Tâchez  de  vous  appuyer  sur  les diverses  idées  énoncées  afin  de  les  combiner  et  de  les  rendre meilleures.

L’intérêt  des  questions  d’ouverture  est  de  trouver  des  éléments qui alimenteront votre travail ultérieur. Imaginez que vous disposez d’un  grand  panier  pouvant  contenir  une  infinité  d’idées.  Lorsque vous faites une découverte, ne vous demandez pas si elle est utile et contentez-vous de la placer dans votre panier. Plus les idées et les divergences seront nombreuses, plus la situation sera favorable.

Voici quelques exemples de questions d’ouverture :

Comment  définiriez-vous  le  problème  auquel  nous  sommes

confrontés ?

Quels types d’éléments souhaitez-vous explorer ?

Quelles sont nos plus grandes difficultés ?

 

QUESTIONS DE « NAVIGATION »

Les  questions  de  navigation  vous  aident  à  évaluer  et  ajuster l’évolution  du  jeu  au  cours  de  son  déroulement.  Résumez  par exemple  les  points  clés  et  assurez-vous  que  les  joueurs  les approuvent et tendent tous vers le même but.
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Votre  équipe  est-elle  fatiguée  ou  frustrée  ?  Manque-t-elle d’énergie  ?  Faites  une  pause  et  analysez  la  situation.  Posez  des questions afin d’aider les membres du groupe à saisir la difficulté du problème ou constater leurs avancées.

Allez-vous  dans  la  bonne  direction  ?  Avez-vous  réalisé  tous  les progrès  escomptés  ?  Votre  équipe  se  sent-elle  toujours  aussi impliquée ? Avant de poser de trop nombreuses questions, souvenez-vous  que  vous  êtes  certainement  plus  accoutumé  à  traverser  une zone de défi complexe que la plupart des membres de votre équipe. Il  est  fort  probable  que  vous  perceviez  bien  mieux  le  degré d’avancement. Si vous êtes à la tête du groupe et exprimez trop de doutes, vos collègues prendront peur.

Les questions de navigation déterminent l’évolution, indiquent la direction  à  suivre  et  permettent  de  rectifier  les  erreurs.  En  voici quelques exemples :

Sommes-nous sur la bonne voie ? 

Ai-je bien compris cela ? 

Cet élément nous aide-t-il à atteindre notre but ? 

Une telle discussion est-elle utile ? 

Ne  devrions-nous  pas  reporter  ceci  et  l’inscrire  sur  la  liste  des

éléments à analyser ultérieurement ? 

Le  but  fixé  ce  matin  est-il  toujours  pertinent  ou  devons-nous

effectuer quelques ajustements en fonction de ce que nous avons

appris entre-temps ? 

Lorsque  vous  découvrez  un  nouvel  élément,  il  est  essentiel  de vous poser deux questions clés : « Qu’est-ce que c’est ? » et « Que puis-je en faire ? » La première interrogation relève de l’analyse, la seconde porte sur l’expérimentation.
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QUESTIONS D’EXPLORATION

Les  questions  d’exploration  font  appel  à  l’observation  et  à l’examen. Qu’entend-on par là ? Plus on observe quelque chose de près, plus il est facile de l’examiner. Ces questions réduisent votre champ  d’analyse  pour  vous  pousser  à  vous  concentrer  sur  des détails,  des  points  précis  et  toute  autre  caractéristique  spécifique. Elles  offrent  un  aspect  plus  concret  aux  idées  abstraites  en  les quantifiant  et  les  qualifiant.  Vous  pouvez  vous  représenter  une question  d’exploration  comme  le  zoom  d’une  caméra  qui  vous permet de regarder un sujet précis de plus près en en discernant les détails.  Il  est  généralement  très  utile  de  débuter  la  phase d’exploration  par  un  examen  et  une  remise  en  question  de  ses hypothèses de base.

« Si l’idée était un rocher, alors les questions d’analyse nous permettraient de connaître son poids, sa couleur, sa taille, sa forme et sa composition chimique. »

Voici quelques exemples de questions d’exploration :

De quoi tel élément est-il constitué ?

Comment cela fonctionne-t-il ?

Pouvez-vous me donner un exemple ?

À quoi cela ressemble-t-il ?

Pouvez-vous  présenter  ceci  comme  un  scénario  de  la  vie

courante ?

 

QUESTIONS D’EXPÉRIMENTATION

Les  questions  d’expérimentation  sollicitent  l’imagination.  Elles visent à explorer l’éventail des possibles. Que peut-on réaliser avec telle  ou  telle  chose  ?  Quelles  opportunités  s’offrent  à  nous  ?  Les questions  d’expérimentation  poussent  à  atteindre  un  niveau d’abstraction  supérieur  afin  de  découvrir  certaines  similitudes  et d’établir  des  comparaisons  aussi  improbables  qu’inattendues.  Quel que soit l’élément à votre disposition, expérimentez-le. Essayez de le briser, le retourner, le lancer, le renverser, etc.

Si  l’idée  était  un  rocher,  alors  ces  questions  consisteraient  à s’interroger  de  la  façon  suivante  :  «  Que  puis-je  faire d’invraisemblable avec ceci ? » Par exemple, vous pouvez utiliser un même outil pour enfoncer une vis, faire du bruit, le jeter au sol, etc. C’est en posant de telles questions qu’un homme eut un jour l’idée de  développer  le  Pet  Rock,  cet  animal  de  compagnie  en  forme  de rocher qui lui rapporta un million de dollars.

Voici quelques exemples de questions d’expérimentation :

Quels  sont  les  autres  éléments  qui  fonctionnent  de  la  même

manière ? 

Si ceci était un animal (ou encore une plante, une machine, etc.),

de quelle race serait-il et pourquoi ?

Que nous manque-t-il ?

Que se passerait-il si tous les obstacles étaient supprimés ?

Comment  traiterions-nous  cela  si  nous  étions  à  la  tête  d’un

restaurant ? D’un hôpital ?

Et si nous avions tort ? 

Vous  pouvez  associer  ces  questions  à  une  prise  de  recul.  Si  les membres de votre équipe sont trop absorbés par les détails, excitez leur  imagination  et  posez-leur  quelques  questions  afin  qu’ils prennent un peu de hauteur. S’ils sont dans les nuages et ont besoin de  redescendre  sur  terre,  utilisez  les  questions  d’expérimentation pour leur faire perdre de l’altitude.

 

QUESTIONS DE FINALISATION

Les  questions  de  finalisation  ont  une  fonction  opposée  aux questions d’ouverture. Ces dernières visent à créer des divergences et la plus grande diversité possible. La phase de finalisation, elle, se focalise  sur  la  convergence  des  opinions  et  sur  la  sélection.  À  ce stade, votre but est de parvenir à un engagement, à des décisions et de  passer  à  l’action.  Si  la  phase  d’ouverture  fait  naître  des opportunités, l’étape de finalisation les sélectionne. Il vous faut donc éliminer les pistes d’analyse peu prometteuses, définir vos priorités, etc. L’esprit critique prend ici toute sa place.
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La phase de finalisation donne l’impression de rentrer chez soi : vous êtes fatigué mais vous voulez finir la journée avec un sentiment d’accomplissement.  Qu’avez-vous  réussi  ?  À  quoi  êtes-vous parvenu  ?  Le  besoin  naturel  d’éprouver  un  tel  sentiment  confirme l’importance  de  résultats  tangibles  dans  le  gamestorming.  Lorsque les membres de l’équipe ont créé quelque chose de concret (même s’il  ne  s’agit  que  d’un  rapport  ou  d’un  programme  d’action), l’ensemble du groupe demeure enthousiaste et énergique, prêt à se concentrer sur les activités suivantes.

Votre  équipe  est  confrontée  à  un  certain  nombre d’interrogations  :  où  l’artefact  se  trouve-t-il  ?  Qu’avons-nous accompli  ?  Que  devrons-nous  faire  par  la  suite  ?  Comment  la journée de demain s’organisera-t-elle ?

Voici quelques exemples de questions de finalisation :

Comment classer ces options par ordre de priorité ?

Quels objectifs sont réalisables ?

Que  pouvons-nous  effectuer  au  cours  des  deux  prochaines

semaines ?

Quelles seront les missions de chacun ? 

 

Créer des artefacts et un univers de référence

En 1968, Spencer Silver, un scientifique de chez 3M, développe un  adhésif  peu  collant  et  réutilisable.  Pendant  plusieurs  années,  il tente  de  le  promouvoir  au  sein  de  son  entreprise  dans  l’espoir  de faire naître un produit. L’adhésif est assez puissant pour coller des feuilles  entre  elles  mais  suffisamment  léger  pour  qu’elles  puissent être décollées sans se déchirer. Spencer Silver essaie de le présenter sous forme de spray puis comme surface d’un tableau de conférence, permettant  de  coller  des  feuilles  et  de  les  retirer  sans  utiliser  de punaises.

Malheureusement,  la  promotion  de  cette  invention  échoue… Jusqu’au  jour  où  Spencer  Silver  fait  la  connaissance  d’Arthur  Fry, qui est chef de chœur dans son église et s’agace de voir sans cesse tomber de son livre de chants les petits bouts de papier qu’il utilise comme marque-pages. Il s’aperçoit alors que l’adhésif développé par Spencer Silver permet de maintenir parfaitement ses marque-pages sans endommager le livre de chants. Le post-it était né, bientôt suivi par d’autres papiers autoadhésifs.

Le post-it est un outil des plus utiles car il permet de transformer un  sujet  complexe  en  petits  artefacts  amovibles  (associables  à  des atomes) que l’on peut ensuite répartir dans un espace physique en les  fixant  sur  un  mur,  une  porte  ou  un  bureau  sans  causer  aucun dégât.  Vous  pouvez  ainsi  explorer  tout  type  de  relation  entre  vos différents atomes et les garder sous les yeux en les travaillant.

L’intérêt de cette distribution de l’information dans l’espace est particulièrement  saisissant  lorsque  l’on  observe  l’usage  du  post-it dans  la  vie  quotidienne.  Vous  avez  peur  d’oublier  d’emporter quelque chose en partant travailler ? Il suffit de coller un post-it sur votre porte pour vous le rappeler ! Vous voulez vous souvenir de ce que  vous  devez  aller  chercher  après  votre  journée  de  travail  ? Laissez un post-it sur votre téléphone ! Vous souhaitez connaître un itinéraire particulier ? Inscrivez-le sur un post-it que vous collez sur le  volant  de  votre  voiture  !  Un  message  à  transmettre  à  un collègue  ?  Écrivez-le  sur  un  post-it  et  fixez-le  sur  l’écran  de  son ordinateur !

Répartir ainsi différents artefacts au sein de son environnement permet  d’inscrire  ses  idées  dans  un  contexte  précis  de  façon dynamique. Les associations créées grâce aux post-it se maintiennent aussi longtemps que vous le souhaitez et peuvent être réorganisées ou reconfigurées en un rien de temps.

Les artefacts tels qu’un post-it ou une fiche bristol présentent les mêmes  propriétés  qu’un  jeu  de  cartes.  Celles-ci  peuvent  former diverses combinaisons ou être réparties de mille et une façons. On peut  aussi  les  battre  pour  créer  un  ordre  aléatoire.  Il  est  possible d’opérer des variations et des combinaisons infinies.


ATOMES

Les  artefacts  créés  sont  comparables  à  des  atomes,  c’est-à-dire des éléments appartenant à un système plus large.

Vous  disposez  donc  d’une  série  d’atomes  (généralement  sous forme  de  fiches  ou  de  post-it)  et  vous  souhaitez  les  associer  de différentes façons. Comment allez-vous procéder ? Vous pouvez les battre, comme des cartes. Vous pouvez également les regrouper en piles ou en tas (il s’agit tout simplement d’une pile étalée afin d’en distinguer tous les éléments).
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LIENS

Vous  pouvez  aussi  organiser  vos  atomes  en  les  reliant  de différentes manières, à l’image du Web, qui est construit grâce à des liens  connectant  diverses  pages  et  idées  entre  elles.  Ainsi,  vous pouvez ordonner vos atomes sous la forme d’une chaîne ressemblant à  un  organigramme  et  représentant  un  processus,  ou  les  relier  de façon conceptuelle telle une carte didactique. À l’aide de post-it et d’un tableau, vous pouvez créer des structures comme la suivante :
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Inscrivons maintenant cette méthode dans le cadre d’un univers de  référence  tel  que  le  plateau  d’un  jeu  de  société,  un  court  de tennis  ou  encore  un  terrain  de  golf.  Réfléchissez  aux  possibilités qu’ouvrent ces univers : ils confèrent à la position de chaque artefact un sens bien précis.

 

FRONTIÈRES

Les frontières représentent les lignes qui cadrent un espace. Elles créent  des  limites  découpant  les  différents  éléments.  Une  frontière peut se réduire à une simple ligne verticale au milieu d’une page, séparant les avantages des inconvénients. En traçant un carré ou un cercle,  vous  pouvez  également  créer  une  frontière  qui  dissocie l’intérieur de l’extérieur. Les frontières sont des lignes imaginaires. Elles  séparent  les  pays  sur  une  carte  bien  qu’il  n’existe  en  réalité aucune démarcation visible au sol. Et pourtant, les frontières sont si importantes  que  certains  sont  prêts  à  entrer  en  guerre  pour  les défendre.
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AXES

 

Un axe donne un sens à la direction à suivre au sein d’un espace précis.  On  donne  souvent  l’exemple  des  points  cardinaux.  Il  est d’usage de situer le nord en haut de la carte à moins qu’une autre direction ne soit indiquée. Outre les frontières séparant les différents pays,  nous  disposons  à  présent  d’un  langage  commun  qui  nous permet  de  naviguer  dans  cet  espace.  Contrairement  aux  frontières qui dissocient simplement un élément d’un autre, les axes sont des lignes de force, représentant une direction. Le nord peut être indiqué par une petite flèche au coin d’une carte, et pourtant son orientation détermine l’ensemble du contenu représenté.

De même, certains axes ne sont pas toujours illustrés de manière explicite mais leur direction est sous-entendue par l’usage. Ainsi, la lecture  se  fait  de  gauche  à  droite  dans  les  pays  occidentaux  ;  dès lors, si vous placez des post-it les uns à côté des autres, comme s’il s’agissait d’une suite, on pensera généralement qu’ils doivent être lus dans l’ordre (à savoir de gauche à droite). De la même manière, si vos  post-it  sont  présentés  à  la  verticale,  on  en  déduira  presque toujours que vous les avez classés par ordre d’importance (du moins dans les pays occidentaux).
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Bon nombre de méthodes d’organisation des idées s’appuient sur des axes implicites. Un organigramme comporte par exemple un axe implicite,  organisé  de  haut  en  bas  selon  un  rapport  de subordination. Quant à un tableau de tournoi, il présente également un axe de temps implicite allant de la gauche vers la droite.
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CERCLES ET CIBLES

Cercles  et  cibles  peuvent  s’avérer  utiles  lorsque  vous  souhaitez évaluer la distance qui vous sépare du but. Tout comme un archer tirant  une  flèche  pour  atteindre  sa  cible,  vous  pouvez  estimer  la position  d’un  artefact  par  rapport  au  centre  que  vous  visez.  Vous pouvez  également  associer  anneaux  et  axes  concentriques  afin  de définir les lignes de force.
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ESPACE MÉTRIQUE VS ESPACE ORDONNÉ

Pour  comprendre  la di érence  entre  espace  métrique  et  espace ordonné, réfléchissez à la manière dont le temps est mesuré. Lorsque l’on  parle  des  jours  de  la  semaine  ou  des  mois  de  l’année,  nous faisons  une  sorte  de  distinction.  Ainsi,  la  question  «  Quel  jour sommes-nous  ?  »  est  exclusive  :  soit  lundi,  soit  mardi,  etc.  En revanche,  lorsque  l’on  parle  d’un  instant  de  la  journée,  l’approche est bien plus approximative et dépend du contexte ainsi que de la personne posant la question. Selon la situation, on peut dire « vers midi » ou encore « à 12 h 01 min 36 s ». En effet, les mois et les jours  sont  ordonnés  (nous  nous  attachons  davantage  à  leur enchaînement  qu’à  leur  précision)  tandis  que  l’heure  obéit  à  une mesure (nous privilégions ainsi son exactitude).

L’espace métrique est mesuré avec plus ou moins de précision. Il donne  la  priorité  à  l’ordre  des  choses  plutôt  qu’à  leur  position exacte.  Lors  d’une  course  à  pied,  par  exemple,  il  est  essentiel  de savoir qui est arrivé en première, deuxième et troisième positions. Le temps précis réalisé par les concurrents peut également avoir son importance,  mais  elle  reste  moindre.  Que  le  vainqueur  arrive  une heure  ou  quelques  secondes  avant  les  médaillés  de  bronze  et d’argent,  l’ordre  du  podium  reste  le  même.  Dans  un  univers  de référence métrique, nous nous intéressons à des éléments absolus : la taille, le poids, la longueur, la distance, la vitesse, la température, etc. Dans un univers de référence qui est ordonné, la catégorisation et  les  relations  entre  les  différents  éléments  nous  importent davantage  :  est-ce  plus  petit  ou  plus  grand  ?  Plus  lourd  ou  plus léger ? Plus long ou plus court ? Et ainsi de suite…

 

GRILLES

On peut voir des grilles partout : sur un échiquier, une feuille de calcul,  et  même  dans  un  défilé  où  les  soldats  forment  des  rangs distincts. Lignes et colonnes, rangées et files… La file ou la colonne forme  la  partie  verticale  de  la  grille.  Lorsque  l’on  marche  en  file indienne,  cela  signifie  ainsi  que  l’on  avance  les  uns  derrière  les autres, en colonne, comme on peut le voir en faisant la queue dans une épicerie ou à la banque. La ligne ou la rangée est au contraire tracée  à  l’horizontale.  L’association  de  ces  formes  crée  une  grille, l’une des méthodes d’organisation de l’information les plus utiles.

Une grille sert aussi bien à organiser l’espace physique (sur une carte,  par  exemple)  qu’à  effectuer  une  recherche  stratégique  (à  la bataille  navale),  élaborer  la  disposition  d’un  site  Web  ou  la couverture d’un magazine, faire ses comptes ou organiser toute série de chiffres en colonnes et en lignes. L’une des formes de grille les plus  utiles  consiste  à  partager  un  carré  en  quatre  parties  égales (quadrants)  afin  d’organiser  l’information  selon  deux  critères différents.  Il  est  également  intéressant  de  s’appuyer  sur  une  grille pour classer divers éléments par colonne ou par ligne.
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PAYSAGES ET CARTES

Il est parfois pertinent de se représenter l’information comme un paysage.  Chaque  entreprise  effectue  un  voyage  visant  à  se  rendre d’un point à un autre. Quant au marché, il s’agit d’un paysage aux risques, défis et opportunités multiples. Dans quel périple vous êtes-vous donc engagé ? Quel chemin se profile devant vous ? Quels sont les  obstacles  qui  vous  barrent  la  route  ?  Que  se  cache-t-il  au prochain tournant ? Quelles forces vous poussent à aller de l’avant ou vous empêchent de progresser ?

David  Sibbet,  fondateur  du  cabinet  de  conseil  The  Grove Consultants International, a développé un outil qu’il a appelé « plan de jeu graphique » visant à aider les équipes à relever leurs défis. Le plan  de  jeu  graphique  s’appuie  sur  un  ensemble  d’univers  de référence  scrupuleusement  définis  qui  permet  d’organiser  la réflexion  des  membres  d’une  équipe  et  de  concrétiser  leurs  idées pour  passer  à  l’action.  Les  défis  y  sont  représentés  par  un  terrain accidenté, les actions par une flèche, les facteurs de réussite par des roues, les objectifs par une cible, etc.
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Le plan de jeu graphique conçu par David Sibbet1

 

MÉTAPHORE

On  peut  également  organiser  l’information  en  élaborant  des analogies  et  des  liens  conceptuels  divers.  Votre  univers informationnel  peut  être  représenté  par  une  maison,  un  avion,  un immeuble, un animal, un bateau, un restaurant ou toute image qui vous permettra de sortir des sentiers battus. Une bonne métaphore crée de nombreuses associations qui transformeront votre vision des choses  et  vous  aideront  à  aborder  un  sujet  différemment.  Par l’intermédiaire d’une structure métaphorique, il vous est alors plus facile de poser des questions originales qui alimentent la réflexion et auxquelles vous n’auriez peut-être pas pensé.

Ainsi, la métaphore de la maison, souvent utilisée, peut soulever les questions suivantes : quelles sont les fondations ? Quelles sont les colonnes  et  les  poutres  qui  soutiennent  le  toit  ?  Qu’allons-nous mettre au plafond ? De quoi sont faits les murs et le sol ?
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Ce mode de fonctionnement engendre néanmoins un risque : s’en tenir  à  une  approche  trop  proche  de  l’image.  Inutile  d’essayer  de tout faire coïncider avec la métaphore ! J’ai par exemple travaillé au sein  d’une  agence  de  recrutement  dans  laquelle  nous  utilisions  la pêche  comme  métaphore.  Il  s’agit  d’une  image  forte  tant  qu’elle permet de soulever des questions alimentant la réflexion. Mais vous risquez  de  vous  embourber  si  vous  commencez  à  vous  interroger ainsi : cela signifie-t-il que nous considérons nos candidats comme de  la  chair  à  pâté  ?  Que  nous  les  appâtons  et  que  leur  situation financière  se  dégradera  ?  Non,  bien  sûr.  Il  ne  s’agit  que  d’une métaphore, un outil appelant à réfléchir. Si votre équipe prend tout au pied de la lettre, vous serez dans l’impasse.

 

Utiliser le langage visuel

À l’école, on nous enseigne que les bases de notre réussite dans la société sont la lecture, l’écriture et l’arithmétique. Les premières années du système éducatif se focalisent sur ces trois enseignements fondamentaux.  Dans  un  monde  industriel,  où  chaque  employé fonctionnait  comme  le  rouage  standardisé  d’une  machine commerciale,  cette  conception  de  l’apprentissage  était  peut-être pertinente.

Mais aujourd’hui, les défis ont perdu leur caractère standardisé. Comme  nous  l’avons  vu,  les  employés  doivent  désormais  traverser des zones de défi inconnues, incertaines et ambiguës où les solutions sont  peu  claires  et  souvent  inhabituelles,  rendant  la  capacité  de créer  et  de  découvrir  bien  plus  importante  que  l’application  de modèles standardisés.

Nous avons mis au point des technologies qui nous ont permis de conquérir  le  ciel,  de  nous  parler,  de  nous  voir  à  distance  depuis chaque pays du monde et de faire circuler l’information à la vitesse de  l’éclair.  Il  est  donc  naturel  que  nous  nous  interrogions  sur  les méthodes employées par les auteurs de ces miracles.

Bien sûr, ces réalisations extraordinaires n’auraient pu avoir lieu si  nos  inventeurs  n’avaient  pas  su  lire,  ni  écrire  ou  compter.  Les mathématiques  et  l’écriture  sont  des  outils  extrêmement  puissants. Ce sont des langages qui nous permettent de développer des modèles conceptuels,  réfléchir  au  monde  et  partager  des  idées  complexes. Cependant, il existe un outil tout aussi puissant qui n’est pourtant pas enseigné à l’école (ou, du moins, de façon trop peu soutenue et efficace)  :  le  langage  visuel,  utilisé  pour  donner  un  caractère graphique et explicite à nos idées.

Les grands voyages de découverte menés par Christophe Colomb, James Cook et Magellan n’auraient pu avoir lieu sans connaissances approfondies  en  matière  de  cartographie.  De  même,  les  avancées mathématiques réalisées par Euclide, Descartes et Newton auraient été  inconcevables  s’ils  n’avaient  eu  recours  à  des  diagrammes picturaux.  Quant  aux  découvertes  de  Léonard  de  Vinci,  Thomas Edison  et  Tim  Berners-Lee  (inventeur  du  Web),  elles  ont  été possibles grâce à une représentation visuelle de leurs idées. Il suffit d’examiner chaque entreprise humaine pour constater l’importance du  langage  visuel.  Lors  de  procédures  judiciaires  complexes,  les jurés utilisent des supports graphiques afin de faciliter leur décision. Les  cinéastes  créent  des  storyboards  pour  donner  vie  à  leurs scénarios.  Les  illustrations  médicales  aident  chirurgiens  et  autres professionnels de la santé à apprendre leur métier. Les panneaux de signalisation qui nous permettent de circuler, les interfaces sur les écrans  de  nos  ordinateurs  et  les  logos  de  nos  enseignes  préférées sont  autant  d’exemples  de  langage  visuel.  Même  votre  permis  de conduire  n’aurait  aucune  valeur  s’il  ne  comportait  votre  photo confirmant que vous êtes bien le détenteur de ce document.

Nous  avons  inclus  l’esquisse  dans  notre  liste  des  dix  points essentiels  du  gamestorming.  Cet  élément  primordial  pour  la créativité  peut  être  réalisé  par  quiconque.  Vous  n’avez  besoin d’aucun talent particulier. Il suffit d’un papier et d’un crayon. Cela ne  veut  pas  dire  qu’il  s’agit  d’une  activité  facile  ;  comme  pour  la lecture,  l’écriture  et  le  calcul,  il  faudra  vous  appliquer  à  la  tâche. Cependant,  nous  avons  découvert  que  la  plus  grande  difficulté résidait généralement dans le manque de confiance en soi. Si vous réussissez à vous jeter à l’eau et commencez à dessiner, la suite se fera  tout  naturellement.  Gardez  donc  cela  à  l’esprit  en  lisant  les quelques  concepts  et  exercices  présentés  ci-dessous  dans  le  but  de vous aider à développer certaines connaissances de base en dessin. Lorsque vous vous serez familiarisé avec ces méthodes, vous pourrez utiliser les mêmes exercices pour permettre à vos collègues ou tout autre groupe de passer rapidement à la vitesse supérieure.

Maintenant, prenez un stylo, une feuille de papier et attaquons une série d’exercices.

 

ALPHABET VISUEL

Commençons  par  nous  pencher  sur  l’alphabet  visuel,  une  sorte de  proto-alphabet  composé  de  formes  visuelles  que  vous  pouvez utiliser  pour  développer  un  graphique.  Il  comporte  12  signes  (les « lettres » de l’alphabet visuel), appelés glyphes. Si vous êtes capable de  dessiner  ces  12  formes,  vous  parviendrez  à  représenter  tout  ce qui vous vient à l’esprit.

Les six premiers glyphes sont linéaires. Ils peuvent être liés les uns  aux  autres  en  formant  une  suite  ou  une  chaîne.  Ces  signes ouverts sinuent naturellement ensemble ; nous les qualifierons donc d’ondulations. Les voici : le point, la ligne, l’angle, l’arc, la spirale et la boucle. Essayez maintenant de les reproduire.
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Les  six  autres  glyphes  sont  composés  de  formes  fermées, ressemblant  ainsi  à  des  objets  solides.  En  effet,  les  contours  de chaque forme la font ressortir de l’arrière-plan comme une île sur la mer. Aussi, nous qualifierons ces signes de figures : l’ovale, l’œil, le triangle,  le  rectangle,  la  maison  et  le  nuage.  Essayez  donc  de  les reproduire.
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Grâce à ces 12 glyphes, vous pouvez à présent dessiner ce que bon  vous  semble.  Il  existe  un  nombre  infini  de  combinaisons possibles, comme nous allons le démontrer en quelques étapes. Tout d’abord,  vous  pouvez former toutes les lettres de notre alphabet  à l’aide de ces 12 glyphes.
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Vous voyez ? À partir de 12 signes seulement, il est possible de créer 26 lettres. Ceci vaut également pour les nombres :

[image: ]

 

Faisons  maintenant  une  expérience  plus  délicate.  Regardez autour  de  vous,  où  que  vous  vous  trouviez,  choisissez  quelques objets  simples  et  tentez  de  les  dessiner  en  utilisant  seulement  les formes de l’alphabet visuel.
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Notez que les dessins ci-dessus sont systématiquement associés à un nom. Or, il n’est pas nécessaire de procéder ainsi pour toutes les images reproduites. Il s’agit là de la différence fondamentale entre le dessin et le langage visuel : d’un point de vue artistique, le dessin vise  à  tromper  l’œil  en  représentant  les  choses  telles  qu’elles apparaissent  réellement  dans  la  nature.  En  revanche,  le  but  du langage visuel est de véhiculer du sens. Dès lors, en associant ce que vous  dessinez  à  un  nom,  vous  évitez  toute  ambigüité  et  toute confusion, permettant ainsi à votre équipe de saisir d’emblée votre reproduction.

 

DESSIN DE PERSONNES

Essayons maintenant quelque chose de plus difficile. La grande majorité  de  vos  dessins  viseront  nécessairement  à  représenter  des personnes  puisque  votre  démarche  s’inscrit  toujours  dans  la communication.  Tout  ce  que  vous  souhaitez  transmettre visuellement,  ou  presque,  vous  obligera  à  vous  appuyer  sur  des images représentant des personnes.

Nous savons en général utiliser les glyphes de l’alphabet visuel pour dessiner un bonhomme allumette extrêmement simple comme celui-ci :
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La difficulté survient lorsque l’on essaie de reproduire une figure plus  complexe  telle  qu’une  personne  en  mouvement.  Si  l’on  veut dessiner  quelqu’un,  c’est  souvent  pour  illustrer  son  action  :  un homme en train de dîner, d’utiliser un distributeur automatique, de conduire ou faire du vélo.

Commençons par dessiner un homme postant une lettre. Mimez tout d’abord la situation. Prenez une feuille de papier et mettez-vous dans la position appropriée. Vous pouvez faire cela devant un miroir ou demander à un ami de vous prendre en photo. Vous pouvez aussi utiliser  une  image  sur  Internet  ou  dans  un  magazine  si  cela  vous semble  plus  facile.  Avec  un  peu  de  pratique,  vous  serez  capable d’imaginer et dessiner des personnes sans mimer leur action ou vous référer à une illustration préexistante.
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Prêtez une attention particulière à l’angle du corps : il véhicule l’essence  même  de  l’action.  Pensez  à  ce  que  vous  remarquez d’emblée  lorsque  vous  voyez  quelqu’un  de  loin.  L’attitude  d’une personne  est  avant  tout  exprimée  par  la  position  de  son  corps.  La plupart  d’entre  nous  dessinent  un  bonhomme  allumette  en commençant  par  la  tête  avant  de  tracer  le  reste  du  corps.  Cette manière de procéder produira presque toujours un bonhomme rigide avec une tête anormalement grosse.

Lorsque  l’on  dessine  quelqu’un,  mieux  vaut  commencer  au niveau du centre de gravité puis évoluer vers l’extérieur. Tracez un rectangle pour représenter le tronc de la personne, en essayant de conserver approximativement le même angle que votre modèle.
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Dans  ses  carnets,  Léonard  de  Vinci  donne  des  indications  très précises  quant  à  l’importance  de  l’attitude  du  corps  qui  peut  être utilisée pour véhiculer un certain sens.

 

« Une image ou une représentation des  gures humaines doit être réalisée de telle

manière que le spectateur puisse aisément reconnaître la disposition de leur esprit grâce

à l’attitude de leur corps. Dès lors, si tu souhaites illustrer un homme de caractère noble

en train de converser, ses gestes doivent re éter la bonté de ses paroles, et si tu désires

représenter un homme brutal, veille à dépeindre la violence de ses mouvements : bras

grands  ouverts,  tête  et  poitrine  projetées  au-dessus  des  pieds,  comme  pour  suivre  les

mains de l’orateur. C’est ainsi qu’une personne sourde et muette peut, en voyant deux

hommes  discuter  mais  sans  entendre  leurs  propos,  comprendre  la  nature  de  leur

conversation à travers leurs gestes et attitudes. » – Léonard de Vinci

 

Ensuite,  il  s’agit  de  dessiner  un  deuxième  élément  capital  :  les jambes.  Celles-ci  relient  la  personne  au  sol  et  exercent  un  impact très  important  sur  la  position  du  corps.  Tracez  une  ligne  pour représenter le sol puis plusieurs traits pour les pieds et les jambes.
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Les  mains  constituent  le  troisième  élément  essentiel  à représenter.  Nous  utilisons  nos  mains  pour  tout,  ou  presque.  On conseille  même  aux  orateurs  de  se  servir  de  leurs  mains  pour appuyer  leur  propos.  Ceci  vaut  aussi  pour  les  bonshommes allumettes. Essayez donc de dessiner les bras dans la bonne position. Deux  petits  cercles  suffisent  généralement  à  représenter  les  mains. N’oubliez  pas  de  dessiner  ensuite  l’enveloppe,  sans  quoi  le mouvement reproduit n’aurait plus de sens.
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Observez  à  présent  l’angle  du  cou  et  de  la  tête  par  rapport  au reste du corps. Vous remarquerez que leur inclinaison est différente. Ceci  est  presque  toujours  valable,  sauf  pour  le  soldat  au  garde-à-vous. Nous tournons constamment notre tête pour bénéficier d’une meilleure vue, écouter plus attentivement, etc. Essayez de dessiner la  tête  et  de  la  relier  au  corps  en  un  seul  trait  et  selon  l’angle adéquat.
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Maintenant  que  le  corps  est  tracé,  nous  pouvons  nous  pencher sur  le  visage. Pensez aux diverses émotions que vous pouvez  faire apparaître à l’écran. Ces différentes combinaisons vous fourniront un éventail quasi complet de toutes les expressions souhaitées. L’ajout d’un petit trait pour le nez vous permettra d’accentuer l’inclinaison de  la  tête.  Ceci  peut  avoir  son  importance  lorsque  vous  désirez représenter l’interaction de deux personnes.
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Vous  pouvez  vous  appuyer  sur  ces  mêmes  principes  pour dessiner  la  boîte  aux  lettres,  associant  des  formes  simples  à l’alphabet visuel. En fonction de votre pays d’origine, l’aspect de la boîte aux lettres est susceptible de changer.

J’espère que cette démonstration succincte vous a convaincu que vous  étiez  tout  à  fait  capable  de  développer  des  compétences  de base en dessin. Lorsque vous vous sentirez à l’aise avec les exercices décrits ci-dessus, vous pourrez aider les membres de votre équipe à esquisser  leurs  idées  avec  facilité.  Au  cours  de  nombreux  ateliers, j’ai  découvert  qu’il  était  possible  d’effectuer  l’ensemble  de  ces exercices en 10 à 15 minutes. Vous pouvez ainsi profiter de la pause café pour initier votre groupe à ces concepts. Ils permettront à vos collègues d’avoir de l’aisance dans cette démarche et de commencer à esquisser leurs idées.

 

PERSPECTIVE

La  notion  de  perspective  a  tendance  à  intimider.  Il  me  semble utile  de  présenter  les  trois  méthodes  fondamentales  utilisées  dans l’histoire de l’art afin de créer une impression d’espace visuel. Celle que  nous  connaissons  le  mieux  est  la  perspective  linéaire, développée  durant  la  Renaissance.  Son  invention  (ou  peut-être devrais-je  parler  de  «  découverte  »)  revient  à  Filippo  Brunelleschi, artiste et architecte, vers 1425.

La  perspective  linéaire  crée  une  illusion  d’espace  en  imitant  la vision  de  l’homme  à  partir  d’un  point  d’observation  particulier. L’artiste trace une ligne représentant l’horizon au même niveau que les  yeux  d’un  observateur  et  établit  ensuite  des  points  de  fuite  de part et d’autre de cette ligne d’horizon. Vous pouvez vous servir des points de fuite pour reconstituer toute scène et donner une illusion de profondeur qui plonge le spectateur dans la scène représentée.
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La  perspective  linéaire  ne  constitue  que  l’une  des  trois principales  méthodes  utilisées  par  les  artistes  au  fil  des  siècles.  La perspective parallèle nous vient de Chine et sa découverte précède celle de la perspective linéaire de plusieurs centaines d’années. Les lignes de construction ne convergent pas ici pour former des points sur  l’horizon.  Il  s’agit  au  contraire  de  deux  parallèles  qui  donnent l’impression  d’être  infinies.  Cette  façon  de  représenter  une  scène comme si elle était observée depuis un point de vue situé en hauteur permet  de  dessiner  tous  les  éléments  de  l’image  selon  la  même échelle.
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Une  troisième  forme  de  représentation  de  l’espace  a  vu  le  jour plusieurs  centaines  d’années  avant  l’invention  des  perspectives linéaire  et  parallèle.  Ce  mode  d’organisation  des  images  est comparable au langage écrit et trouve son expression la plus pure en Égypte  ancienne.  Nous  le  qualifierons  donc  de  perspective égyptienne. Plutôt que de reproduire les formes telles que nous les voyons,  il  s’agit de dessiner  des figures idéales, comme l’esprit  les imagine.  Si  une  forme  est  plus  facile  à  identifier  de  profil,  on  la représente  donc  selon  cet  angle  précis.  Si,  en  revanche,  on  la reconnaît  mieux  vue  d’en  haut,  elle  est  dessinée  selon  cette perspective.  Dans  toutes  les  sociétés  et  les  cultures,  la  perspective égyptienne  est  sans  aucun  doute  la  plus  courante  et  ce,  depuis  la nuit des temps. Les enfants dessinent naturellement ainsi, à moins qu’on ne leur enseigne une méthode différente. Il s’agit en général du  mode  de  représentation  le  plus  clair  et  le  plus  facile  à comprendre  ;  la  plupart  d’entre  nous  l’apprennent  et  l’appliquent avec aisance et rapidité.
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Pour  dessiner  selon  une  perspective  égyptienne,  il  suffit  de penser comme un enfant. Reproduisez les choses telles que vous les imaginez  sans  vous  soucier  de  savoir  si  elles  reflètent  la  réalité. L’intérêt  de  la  perspective  égyptienne  est  de  saisir  et  véhiculer l’essence  même  de  l’objet.  Un  dessin  de  chat  ne  doit  pas nécessairement  ressembler  à  l’animal  en  question  mais  bel  et  bien évoquer  l’idée  d’un  chat.  Les  lettres  du  mot chat  en  véhiculent l’image  sans  pour  autant  l’illustrer  à  l’identique.  De  même,  vous pouvez représenter visuellement un tel concept en vous contentant d’un nombre limité de formes simples.
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Il existe plus d’une façon de dessiner un chat !

Combien de chats êtes-vous capable d’esquisser ?

Pendant  que  vous  développez  vos  compétences  en  langage visuel,  pensez  à  conserver  un  petit  carnet  pour  y  noter  vos observations  et  vos  réflexions,  comme  le  faisait  Léonard  de  Vinci. Voici son conseil à ce sujet :

 

« Lorsque tu te promènes, observe, note et étudie toujours les détails et attitudes

d’hommes en train de converser, se disputer, rire ou pêcher ensemble. Penche-toi sur

leur  action  comme  sur  celle  des  spectateurs  qui  les  séparent  ou  les  contemplent.

Esquisse-les  en  quelques  coups  de  crayon  dans  un  petit  carnet  que  tu  ne  quitteras

jamais… Car les formes et la position des objets sont si in nies que la mémoire ne peut

les retenir. Conserve donc ces [croquis] qui seront tes guides et tes maîtres. » – Léonard

de Vinci

 

Improvisation

L’improvisation  est  l’activité  la  plus  comparable  au brainstorming dans sa forme la plus pure. En tant que groupe, les joueurs œuvrent ensemble à créer un univers et à l’explorer grâce à leur intuition et à leur corps tout entier. Le mot improvisation peut désigner bien des choses selon le contexte et en fonction de chaque individu.

Lorsque l’on est confronté à des imprévus, l’improvisation vise à agir sous l’impulsion du moment et sans stratégie prédéfinie. Il s’agit de s’accommoder de tout ce qui se trouve à notre disposition, avoir recours à son ingénuité pour improviser des solutions et répondre à des  problèmes  inattendus.  Notre  faculté  d’improviser  assure  donc notre  survie.  Le  problème  suivant  se  pose  à  tout  explorateur  : lorsque l’on ignore ce qui nous attend et que l’on doit anticiper une multitude d’éventualités, que faut-il emporter ?

Dans la tradition du jazz et du théâtre, l’improvisation repose sur une  structure  de  base  qui  s’accompagne  ensuite  de  compositions spontanées  évoluant  autour  de  cette  structure  première  pour  créer des  sons  et  des  scénarios  harmonieux,  beaux,  voire  parfois complexes.  Dans  un  tel  contexte,  la  richesse  de  l’improvisation  se fonde  sur  son  caractère  à  la  fois  spontané  et  varié.  Pour  les explorateurs  du  savoir,  l’improvisation  s’organise  autour  de  deux éléments clés : d’une part, la faculté de réagir rapidement face à des situations  urgentes  ou  inattendues,  d’autre  part,  le  développement de compositions spontanées autour d’un rythme ou d’une structure de base. Penchons-nous sur ces deux composantes.

Réactivité  face  aux  imprévus  : la  liste  des  dix  points essentiels  au  brainstorming  vous  fournit  des  méthodes efficaces  que  vous  pourrez  appliquer  pour  toute  situation imprévue.  Si  vous  disposez  des  supports  fondamentaux (paperboard, surligneurs, post-it, vote par points, feuilles de papier, fiches bristol) et que vous maîtrisez les techniques de base (savoir poser des questions, utiliser des artefacts et un univers  de  référence,  réaliser  des  esquisses  et  improviser),

vous  ne  perdrez  presque  jamais  pied.  Vous  serez  à  la  fois calme et confiant si vous savez que vous possédez les outils et compétences  nécessaires,  étant  ainsi  prêt  à  affronter  toute situation.

Variations  autour  d’un  thème  : de  même  que  toute méthode  intervenant  dans  le  gamestorming,  l’improvisation demande  quelques  compétences  de  base  et  beaucoup d’entraînement. Cette section a pour but d’exposer quelques pratiques  et  principes  fondamentaux  qui  vous  aideront  à créer  des  structures  simples  et  flexibles  pour  permettre  à votre équipe de les explorer par l’improvisation : chacun doit donc utiliser ses cinq sens dans un processus de découverte libre et spontané visant à développer l’intuition.

Si  l’utilisation  de  l’improvisation  dans  un  contexte entrepreneurial  peut  paraître  surprenante,  la  majeure  partie  des difficultés qu’elle soulève n’existe que dans votre esprit. Vous avez

déjà  recours  à  l’improvisation  sans  le  savoir.  Dans  son  livre 2 GameChangers:  Improvisation  for  Business  in  the  Networked  World , Mike Bonifer nous rappelle que la vie est une improvisation : d’une simple  conversation  lors  d’un  dîner  à  la  manière  dont  nous réagissons  face  à  des  situations  imprévues,  nous  n’arrêtons  pas d’improviser naturellement.

Pour  entraîner  son  équipe,  Mike  Bonifer  propose  un  jeu  qu’il nomme  le  «  charabia  »  :  faites  des  groupes  de  deux  ou  trois personnes  ;  donnez  à  la  première  équipe  une  petite  feuille  sur laquelle une scène est décrite (chaque joueur a un rôle et un objectif précis) et demandez aux membres de cette équipe de mimer la scène devant  tous  les  autres  participants.  Mais  ils  n’ont  pas  le  droit  de parler.  Ils  sont  uniquement  autorisés  à  émettre  des  sons inintelligibles,  faire  des  gestes  et  mimer  des  actions.  La  partie s’achève lorsque le public a deviné la scène dont il était question. Procédez  de  la  même  manière  avec  chaque  équipe  (en  changeant bien  sûr  la  scène  à  mimer)  jusqu’à  ce  que  tous  les  membres  du groupe soient passés. L’objectif de ce jeu est de se débarrasser de ce que  Mike  Bonifer  appelle  les  «  couches  de  sens  superficielles  » (toutes  les  discussions  et  les  données  qui  accompagnent  toute conversation  commerciale)  pour  faire  ressortir  les  couches  de  sens plus profondes, qui sont toujours bien présentes mais auxquelles on ne prête pas souvent attention.

Un  jeu  d’improvisation  repose  sur  les  mêmes  bases  que  toute activité de gamestorming : vous aurez besoin d’ouvrir un univers, de l’explorer et le refermer. En ce sens, l’improvisation ne diffère guère des  autres  jeux.  Cependant,  elle  se  distingue  par  la  primauté  de l’expérience  sur  le  résultat.  C’est  avant  tout  cette  expérience  qui, nous l’espérons, alimentera la réflexion.

La structure sous-jacente de l’improvisation est aussi essentielle que  les  os  pour  les  muscles.  Si  vous  voulez  lâcher  prise  et  vous désinhiber,  vous  aurez  besoin  d’une  structure  sur  laquelle  vous appuyer et innover. Sans cela, vous ne ferez que créer un chaos des plus complets. Les musiciens de jazz improvisent autour d’un thème ou  d’un  rythme  régulier.  Quant  aux  basketteurs,  ils  improvisent autour des limites du terrain ou des règles du jeu. La beauté et la réussite  de  ces  improvisations  reposent  sur  la  structure  qui  les soutient et les délimite.

Le thème est la matière à explorer et la scène fait référence à la structure  autour  de  laquelle  vous  pouvez  improviser.  Celle-ci comporte quatre éléments : les décors, les personnages, les objectifs poursuivis par les personnages et les accessoires.

Imaginons que vous souhaitiez trouver un moyen d’améliorer le système  de  transports  en  commun  de  votre  ville  en  utilisant l’improvisation pour explorer les possibilités s’offrant à vous. Voilà votre  thème  :  le  déplacement  en  transports  publics.  Avant d’improviser, vous avez besoin de personnages, de buts, de décors et d’accessoires.

Commençons  par  les  buts  :  vous  pouvez  effectuer  un brainstorming  et  établir  la  liste  des  situations  dans  lesquelles  il s’avère nécessaire d’utiliser les transports en commun. Les uns ont par exemple des courses à faire tandis que les autres se rendent au travail,  au  cinéma  ou  vont  voir  un  ami.  Ensuite,  vous  pouvez imaginer  différents  personnages  :  un  retraité,  un  chirurgien,  etc. Passons maintenant aux décors : certaines personnes sont chez elles, d’autres dans un parc. Enfin, les accessoires : l’un des personnages dispose d’un téléphone portable, les autres non.

Établissez à présent un code couleur pour quatre séries de fiches. Les buts sont associés à une certaine couleur, les personnages à une autre et ainsi de suite. Vous pouvez ensuite mélanger les fiches et demander  à  vos  collègues  d’en  choisir  une  de  chaque  couleur. Lorsque vous disposez tous d’un objectif, mimez la scène tour à tour. Après chaque passage, vous pouvez discuter des implications de la scène simulée.

La difficulté de l’improvisation est liée à sa nature extrêmement expérimentale,  ne  permettant  l’apprentissage  que  par  l’action.  Une séance d’improvisation ne génère pas d’artefact tangible. Cependant, ce problème est loin d’être insurmontable. Vous pouvez désigner une personne  en  charge  de  filmer  les  scénarios  joués,  demander  à quelqu’un de prendre des notes ou même de réaliser des esquisses à partir  de  la  session  d’improvisation  afin  de  saisir  l’essence  de  vos découvertes.

Pratique

Le mot « pratique » peut être considéré de deux manières. Tout d’abord,  il  peut  désigner  une  profession  ou  une  compétence  ;  par exemple lorsque l’on affirme : « Je pratique la médecine. » Ensuite, la pratique peut témoigner d’un engagement continu qui exige non seulement une étude régulière mais aussi une activité soutenue afin de  développer,  améliorer  et  maintenir  les  compétences  nécessaires au sein d’une discipline particulière. Un chirurgien praticien est une personne qui travaille non seulement avec sa tête mais aussi avec ses mains.  Voilà  le  type  de  pratique  dont  il  est  question  lorsque  l’on parle de pratique zen ou de pratique du basket.

Les  deux  significations  exposées  ci-dessus  ont  la  même importance et sont interdépendantes. La pratique évoque pour nous de longues études et une activité constante qui permettent d’aboutir à une certaine maîtrise. Cette dernière ne peut être acquise par le simple  fait  de  lire  un  livre  ou  d’assister  à  un  séminaire,  et  le gamestorming n’échappe pas à la règle. Ceux qui espèrent obtenir ici une  solution  miracle  peuvent  aller  voir  ailleurs.  En  revanche,  les personnes considérant le gamestorming comme une pratique digne d’être étudiée de près trouveront dans ce livre un chemin riche en récompenses et prometteur d’accomplissement personnel au sein de l’entreprise.

Dans la première partie de cet ouvrage, nous avons voulu nous concentrer sur les fondamentaux du gamestorming et les principes sous-jacents  assurant  son  fonctionnement.  Il  n’était  aucunement question  pour  nous  de  concocter  un  simple  livre  de  recettes  que quiconque  pourrait  suivre  aveuglément  sans  les  comprendre.  Cela serait aller à l’encontre de notre objectif : insuffler un changement dans les méthodes de travail pour passer d’un modèle centré sur les processus,  axé  sur  la  prévisibilité  et  l’uniformité,  à  un  modèle orienté vers le jeu et attestant de la complexité et de l’imprévisibilité du monde digital.

Dans la partie suivante, nous avons dressé la liste des meilleurs jeux  que  nous  connaissons.  Nous  espérons  que  vous  les  lirez attentivement,  les  expérimenterez  au  sein  de  votre  entreprise  et continuerez à les modifier et à les améliorer. Si vous souhaitez nous faire part de vos questions ou vos commentaires, participez à notre

discussion à cette adresse : http://www.gogamestorm.com.

 

1.  Ce  dessin  représente  l’un  des  nombreux  modèles  graphiques  développés  par  David Sibbet. Vous pouvez les consulter et commander ceux de votre choix à l’adresse suivante :

http://www.grove.com/site/index.html

2.     Traduction     :     «     L’improvisation     en     entreprise     dans     un     monde interconnecté.  »  Mike  Bonifer, GameChangers:  Improvisation  for  Business  in  the  Networked World, GameChangers, LLC, 2008.
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CHAPITRE 4

Jeux

 

LORSQUE VOUS COMMENCEREZ À JOUER ET À CRÉER VOS PROPRES  JEUX,  vous  découvrirez  très  certainement  une  liste d’activités qui fonctionnent en toutes circonstances. Ces techniques fiables  ne  vous  décevront  jamais.  Elles  sont  suffisamment  simples pour tenir lieu de « tours » dans d’autres jeux et constituent un bon point de départ.

 

Le cadre des 7 P

« Dans la préparation à la bataille, j’ai toujours constaté que les plans sont inutiles, mais la planification indispensable. » – Dwight D. Eisenhower

BUT DU JEU

Chaque  réunion  nécessite  un  plan.  Si  un  bon  plan  ne  peut garantir à lui seul un résultat positif, il permet néanmoins de poser les  bases  à  partir  desquelles  vous  pourrez  vous  adapter.  Esquissez ces fondamentaux en utilisant le cadre des 7 P.

NOMBRE DE JOUEURS

1.

DURÉE DU JEU

20 minutes à 2 heures.

RÈGLE DU JEU

Servez-vous des sept éléments suivants comme d’une check-list. Lors  de  la  préparation  d’une  réunion,  vous  pouvez  maximiser  le degré de concentration et les résultats en vous penchant sur les 7 P, même si vous n’y consacrez que quelques minutes.

Pertinence : pourquoi avez-vous organisé cette réunion ? En tant que leader, il vous faut savoir répondre à cette question de façon claire et succincte. Interrogez-vous sur l’urgence de la  réunion  :  quelle  est  la  situation  et  quels  sont  vos impératifs  ?  Si  la  réponse  ne  coule  pas  de  source, l’organisation d’une réunion est-elle vraiment nécessaire ? Produit : quel artefact précis allez-vous créer à l’issue de la réunion ? Quelle sera sa fonction et sa pertinence ? Si votre réunion  semble  se  noyer  dans  la  superficialité,  étudiez  la manière dont un produit peut changer la donne. Participants  :  qui  doit  assister  à  la  réunion  et  quel  sera  le rôle  de  chacun  ?  Afin  d’établir  la  liste  des  participants, adoptez  une  démarche  de  questions/réponses.  À  quelles questions  pouvons-nous  répondre  grâce  à  cette  réunion  ? Quelles  sont  les  personnes  les  plus  aptes  à  apporter  des solutions ?

Processus  : quel  planning  les  participants  vont-ils  adopter pour créer le produit ? Des sept P, le processus est celui qui

vous  offre  les  meilleures  chances  de  collaboration  anticipée avec  votre  équipe.  Élaborez  un  planning  avec  tous  les participants afin de vous assurer qu’ils seront bien présents et se sentent impliqués.

Pièges  : quels  sont  les  risques  inhérents  à  la  réunion  et comment  y  faire  face  ?  Vous  pouvez  mettre  en  place  des règles  très  simples  («  pas  d’ordinateur  »,  par  exemple)  ou encore des sujets spécifiques que vous inscrivez délibérément hors de votre champ d’action.

Préparation : que devriez-vous réaliser auparavant ? Il peut s’agir  de  recherches,  de  lectures  utiles  ou  d’exercices  à l’attention des participants.

Préoccupations  pratiques  :  cela  concerne  les  aspects logistiques  de  la  réunion.  Quand  aura-t-elle  lieu,  à  quelle heure et, surtout, qui se chargera d’apporter à manger ?

[image: ]

STRATÉGIE

Chacun des 7 P étant susceptible d’influencer ou de modifier les

autres, vous devez élaborer une stratégie efficace qui prendra en

compte cette difficulté. Si certaines personnes ne participent qu’à

une  partie  de  la  réunion,  par  exemple,  cela  ne  manquera  pas

d’influer sur votre processus.

Impliquez les autres membres de l’équipe dans l’organisation de

la réunion. Cela garantira une grande efficacité.

Des réunions répétitives peuvent évoluer de manière inattendue

et  dévier  de  leur  objectif  initial.  Pensez  à  vous  interroger

régulièrement sur le but de la réunion.

Faites en sorte que les 7 P soient bien visibles tout au long de la

réunion.  Ces  points  de  repère  aideront  les  participants  à  rester

attentifs.

Soyez prêt à modifier votre stratégie. Si les 7 P vous offrent un

cadre et vous aident à organiser une réunion, ils ne peuvent faire

le  travail  pour  vous.  Des  imprévus  surviendront  sans  aucun

doute et, en tant que leader, vous devrez savoir vous adapter à

toute situation.

L’invention du cadre des 7 P revient à James Macanufo.

 

Bodystorming

BUT DU JEU

Le  bodystorming  fait  tout  simplement  référence  à  un brainstorming  par  le  corps.  Il  peut  prendre  des  formes  différentes selon sa préparation et le lieu où il est utilisé, mais sert toujours le même objectif : faciliter la compréhension d’un groupe à travers une expérience physique.

Votre  équipe  et  vous-même  pouvez  vous  appuyer  sur  l’une  des techniques  décrites  ci-dessous  afin  de  vous  familiariser  avec  le bodystorming. Bien que vous puissiez les effectuer dans l’ordre, de l’observation à la génération d’idées et de prototypes en passant par l’apprentissage,  il  ne  s’agit  pas  d’une  suite  à  proprement  parler. Chaque  niveau  de  bodystorming  vous  aidera  à  vous  écarter  de  la méthode habituelle de discussion autour d’une table de conférence, vous poussant au contraire à développer des éléments concrets qui fonctionneront réellement.

RÈGLE DU JEU

Le bodystorming se déroule en trois étapes.

Niveau 1 : observation

Afin d’accomplir votre objectif, quittez votre lieu de travail : si vous  développez  un  concept  destiné  à  un  centre  commercial,  un hôpital  ou  un  café,  rendez-vous  sur  place  et  remplissez  votre fonction  comme  vous  l’auriez  fait  habituellement.  Ce  nouvel environnement  vous  fournira  des  idées  et  des  informations authentiques  qui  n’auraient  jamais  pu  survenir  au  cours  d’un brainstorming en salle de conférence.

Imaginons, par exemple, que les membres de votre groupe sont chargés d’améliorer la vie estudiantine sur un campus universitaire. Ils  peuvent  bien  entendu  mener  des  interviews  et  diverses recherches,  mais  pourquoi  ne  pas  commencer  par  se  rendre  sur plusieurs  campus  et  s’intégrer  à  cet  environnement  tout  en effectuant son travail habituel ? Il est primordial que le groupe ne se focalise  pas  sur  une  analyse  spécifique  pour  être  à  même  de percevoir tous les signaux émanant de l’environnement étudié.

Niveau 2 : expérimentation

Utilisez  jeux  de  rôle  et  accessoires  pour  développer  une  idée. Dans cet exercice, les membres du groupe « jouent » l’expérience en se  servant  de  tout  ce  qui  se  trouve  à  leur  disposition.  Ils  se concentrent  sur  leur  interaction  les  uns  avec  les  autres,  leur environnement  et  l’improvisation  d’artefacts,  expérimentant  des idées préexistantes et en découvrant de nouvelles.

Imaginons qu’un petit groupe est chargé de réinventer le journal télévisé. Mimant les acteurs, le public, les présentateurs et même la télévision,  les  membres  de  l’équipe  improvisent  un  scénario  et interprètent l’expérience selon leur conception.

1. Identifiez  et  attribuez  les  principaux  rôles  à  jouer.  Quelle  que

soit l’expérience, il est bon de commencer par identifier le client

ou  l’utilisateur.  L’individu  (ou  le  groupe)  jouant  ce  rôle-ci

devient  le  personnage  principal  du  bodystorming.  D’autres

personnages  clés  devront  être  créés,  et  il  n’est  pas  rare

d’entendre  des  questions  telles  que  :  «  Qui  veut  jouer  le  rôle

d’Internet ? »

2. Improvisez  l’expérience.  Le  bodystorming  est  une  activité

physique et progressive. Lorsque les participants commencent à

transformer leurs idées en action, ils poseront naturellement des

questions  à  la  fois  simples  et  capitales,  menant  souvent  à  des

situations  inattendues.  Si  nous  reprenons  notre  exemple  du

journal télévisé, voici le scénario qui pourrait se produire :

« Alors, tu regardes le journal télévisé, toi ? »

« Je n’ai pas de télé. En général je fais mon jogging à cette heure-là. »

« Ah bon ? Et tu prends ton portable avec toi ? » « Toujours, pour écouter de la musique. »

« OK… et si l’un d’entre nous jouait le rôle du portable ? » Dans  un  scénario  totalement  improvisé,  les  membres  du groupe  ne  doivent  pas  oublier  que  la  règle  du  jeu  est  de s’adapter  aux  réactions  des  autres.  Un  «  Oui,  et…  »  vaut mieux qu’un « Oui, mais… ».

Dans  certaines  formes  de  bodystorming,  le  groupe  interprètera un  scénario  préparé  à  l’avance.  Si  tel  est  le  cas,  une  longue planification  visant  à  créer  l’environnement  du  jeu  sera  nécessaire afin  de  garantir  la  réussite  de  l’exercice.  Pour  recréer  l’ambiance d’un café, installez par exemple un comptoir et des chaises. S’il s’agit d’un  parc  ou  d’un  lieu  en  extérieur,  essayez  de  vous  rendre  sur place.

Niveau 3 : ré exion sur le déroulement de l’exercice

En  mimant  une  situation,  les  participants  seront  amenés  à explorer de nouvelles possibilités et découvriront les suppositions ou les défauts liés à la concrétisation d’une idée. Ceci est extrêmement intéressant au cours du processus même, mais également à l’issue de l’exercice  :  en  le  filmant,  les  participants  pourront  visionner  le déroulement de l’expérience et ainsi discuter des points essentiels.

STRATÉGIE

Choisissez  d’effectuer  votre  exercice  de  bodystorming  à  un moment  opportun  et  à  un  degré  adapté  à  votre  groupe.  Une  telle activité  demande  aux  participants  de  s’écarter  radicalement  de  la configuration  typique  d’une  table  de  conférence  ;  il  est  donc important de les mettre à l’aise en commençant par des sessions plus structurées,  faisant  appel  à  des  scénarios  et  des  rôles  bien  définis, avant de les plonger dans l’improvisation totale. Quoi qu’il en soit, l’exercice  s’avèrera  beaucoup  plus  mémorable  qu’une  séance habituelle  de  résolution  des  problèmes,  et  contribuera  à  créer  une certaine empathie liée à l’« incarnation » de l’expérience.

Le  terme bodystorming  a  été  inventé  par  Colin  Burns  lors  de  la Conférence sur les facteurs humains dans les systèmes informatiques, qui s’est tenue à Boston (Massachussetts) en 1994.

 

Le tri par cartes

BUT DU JEU

Le  tri  par  carte  est  une  méthode  très  répandue  parmi  les architectes  et  concepteurs  de  l’information,  visant  à  rassembler  et structurer des données dans différents buts. On utilise généralement le  tri  par  cartes  afin  d’élaborer  l’arborescence  d’un  site  Web  : diverses  informations  sont  inscrites  sur  des  cartes  puis  triées  pour créer plusieurs catégories. Cette méthode est tout aussi efficace pour la création de diapositives en vue d’une présentation orale que, plus généralement,  pour  organiser  et  trier  l’information  de  manière rationnelle.

Les  applications  du  tri  par  cartes  sont  nombreuses.  Son fonctionnement est similaire à celui de la méthode du post-it ou du tri  par  affinités.  En  revanche,  la  méthode  même  du  tri  par  cartes peut s’écarter de ces deux techniques. Tout d’abord, les cartes sont préparées à l’avance (bien que les participants soient autorisés à en créer  de  nouvelles  durant  la  phase  de  tri).  Ensuite,  les  cartes  sont des  artefacts  semi-permanents  et  peuvent  être  utilisées  comme moyen  de  contrôle  au  cours  de  plusieurs  exercices  avec  différents participants afin de découvrir des schémas communs de pensée.

NOMBRE DE JOUEURS

Plusieurs groupes restreints ou plusieurs personnes.

DURÉE DU JEU

30  minutes  ou  plus,  en  fonction  du  nombre  de  cartes  et  de participants.

RÈGLE DU JEU

Utilisez des fiches de la taille d’une grande carte de visite. Pour des exercices de tri type, comptez entre 30 et 100 cartes au total. Un nombre supérieur effraierait les participants tandis qu’une quantité inférieure ne correspondrait pas à leur degré d’investissement.

Chaque  carte  doit  comporter  une  information  très  succincte  : juste assez pour que les participants puissent s’en faire une idée. Des informations  trop  nombreuses  ralentiraient  le  processus  de  tri,  et une trop grande simplicité sèmerait la confusion et se solderait par un ralentissement encore plus prononcé.

Donnez  à  votre  groupe  un  paquet  de  cartes  mélangées  ainsi qu’une pile de cartes vierges. Expliquez l’exercice aux participants et demandez-leur de trier les cartes de manière à former plusieurs tas. S’ils  estiment  que  quelque  chose  n’est  pas  clair  ou  doit  être complété, ils peuvent modifier une carte ou en créer une nouvelle. Lorsque les tas sont formés, demandez à votre équipe de les nommer puis de les décrire.

Il existe plusieurs processus de tri. Il est par exemple possible de classer les cartes de la plus séduisante à la moins attrayante ou de les diviser en deux catégories : « indispensable » et « intéressant ». Vous pouvez également demander aux participants de trier les cartes selon des catégories prédéfinies afin de tester leur pertinence.
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STRATÉGIE

Si le tri par cartes ne vous renseignera pas sur tous les aspects informationnels d’un sujet donné, il vous permettra de distinguer le mode de pensée des participants. Ainsi, la méthode se focalise plus sur  les  personnes  que  sur  l’information.  Des  données  précises n’apparaîtront  qu’après  avoir  conduit  de  nombreux  exercices  avec de nombreux groupes différents.

L’origine  du  tri  par  cartes  demeure  inconnue.  C’est  une  méthode courante  en  architecture  de  l’information  et  dans  la  conception  de systèmes complexes.

 

Le vote par points

BUT DU JEU

Dans  toute  session  efficace  de  brainstorming,  il  viendra  un moment où vous ferez face à un nombre excessif de bonnes idées, de concepts  et  de  possibilités,  qui  vous  empêchera  de  progresser.  Le vote  par  points  constitue  alors  un  moyen  extrêmement  simple d’établir des priorités et de converger vers une solution commune.

NOMBRE DE JOUEURS

3  participants  minimum.  Plus  le  groupe  sera  grand,  plus  le décompte des voix sera chronophage.

DURÉE DU JEU

Courte.

RÈGLE DU JEU

Tout  d’abord,  les  participants  doivent  convenir  d’une  série  de sujets  faisant  l’objet  d’un  vote.  Il  peut  s’agir  d’éléments  qu’ils viennent de développer, sur un mur couvert de post-it par exemple, ou  sur  un  paperboard  rassemblant  toutes  les  idées  proposées. Demandez aux membres du groupe de marquer un point à côté des éléments qui les séduisent le plus. Ils peuvent utiliser des marqueurs ou  des  autocollants.  En  règle  générale,  cinq  voix  par  participant suffisent.
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Le vote s’effectue simultanément pour tous les participants. Ces derniers sont autorisés à voter plusieurs fois pour le même élément s’ils  le  souhaitent.  Procédez  ensuite  au  décompte  des  voix  et établissez si nécessaire une nouvelle liste classant les éléments selon leur popularité. Cette liste alimente la discussion et le processus de décision. Il peut être intéressant de se pencher sur les idées n’ayant reçu aucune voix afin de s’assurer qu’elles n’ont pas été laissées de côté sans raison.

STRATÉGIE

La technique décrite est utilisée pour classer une liste d’idées par ordre de priorité. Elle peut être employée pour affiner une liste de caractéristiques, s’accorder sur divers sujets de discussion et opérer une sélection entre différents concepts et stratégies. Il est pertinent d’accorder  cinq  voix  à  chaque  participant  :  cela  suffit  pour  qu’ils puissent  s’exprimer  tout  en  les  obligeant  à  établir  un  ordre  de priorité individuel. Cependant, il ne s’agit pas d’une règle stricte.

La source première du vote par points demeure inconnue.

 

La carte d’empathie

BUT DU JEU

Cerner le profil d’un client ou d’un utilisateur type.

NOMBRE DE JOUEURS

3 à 10.

DURÉE DU JEU

10 à 15 minutes.

RÈGLE DU JEU

La  création  d’un  personnage  permet  de  centrer  l’attention  de l’équipe  sur  les  personnes  liées  au  projet,  à  savoir  le  client  ou l’utilisateur  final  dans  la  majorité  des  cas.  Bien  que  la  conception d’une  carte  d’empathie  ne  corresponde  pas  au  processus  de recherche rigoureuse requis pour développer des profils types, cette méthode  permet  d’attirer  l’attention  du  groupe  sur  un  élément essentiel : les individus.

Dans cet exercice, vous serez donc amené à étudier en groupe les caractéristiques d’une certaine personne. Commencez par tracer un cercle assez grand pour pouvoir écrire à l’intérieur. Faites-lui ensuite des yeux et des oreilles pour qu’il ressemble à une large « tête ».
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1. Demandez à votre groupe de donner un nom au personnage.

2. Inscrivez plusieurs verbes autour de la tête dessinée : « Pense »,

« Voit », « Dit », « Fait », « Ressent » et « Entend ». 3. Demandez  aux  participants  de  se  mettre  dans  la  peau  du

personnage et de décrire son expérience pour chaque catégorie

(« Voit », « Ressent », etc.).

4. Le  but  de  cette  méthode  est  de  produire  un  certain  degré

d’empathie à l’égard du personnage créé. L’exercice ne doit pas

durer  plus  de  15  minutes.  Demandez  aux  membres  du  groupe

d’être synthétiques : quels sont les désirs de ce personnage ? Ses

motivations ? Que peut-on faire pour satisfaire ses besoins ?

STRATÉGIE

Les participants doivent se sentir prêts à se poser des questions mutuelles  à  partir  de  la  carte  d’empathie.  Cela  donnera  lieu  à  des questions telles que : « Et untel, que pense-t-il ? » Tâchez d’afficher la  carte  d’empathie  de  manière  bien  visible  tout  au  long  de l’exercice afin de préserver l’attention du groupe.

La carte d’empathie a été inventée par Scott Matthews de la société XPLANE.

 

Le classement forcé

BUT DU JEU

Pour un groupe souhaitant établir un certain ordre de priorité, il peut être utile de se mettre d’accord sur une liste d’éléments unique et classée.  Le classement forcé oblige les participants à  opérer  des choix  délicats  et  à  ordonner  chacun  des  éléments  en  fonction  des autres. Il s’agit d’une étape essentielle pour analyser des sujets tels que  l’investissement,  les  priorités  commerciales  ou  encore  les différents besoins, nécessitant une liste claire et ordonnée.

NOMBRE DE JOUEURS

Petit groupe de 3 à 10 participants.

DURÉE DU JEU

Moyenne  à  longue  :  30  minutes  à  1  heure  en  fonction  de  la longueur de la liste, des critères adoptés et de la taille du groupe.

RÈGLE DU JEU

Afin  de  procéder  à  ce  jeu,  les  participants  doivent  disposer  de deux choses : une liste d’éléments non hiérarchisés et des critères de classement. Il est impératif que ces derniers soient aussi clairs que possible  car  la  méthode  du  classement  forcé  amène  le  groupe  à examiner divers éléments de près. Ainsi, lors d’un classement sur les caractéristiques  d’un  produit,  le  critère  peut  être  le  suivant  : « Caractéristiques les plus importantes pour l’utilisateur X. » En ce qui  concerne  les  priorités  commerciales  à  définir,  on  pourrait imaginer  un  critère  de  classement  tel  que  celui-ci  :  «  Impact potentiel le plus fort dans l’année à venir. »

Si  le  classement  comporte  plusieurs  dimensions,  mieux  vaut ordonner les éléments de façon distincte pour chaque critère, puis additionner  les  résultats  obtenus  afin  de  déterminer  le  classement final. Les participants peineront à se soumettre à plusieurs critères à la fois ; un classement selon l’indication suivante peut ainsi semer rapidement la confusion : « Impact potentiel le plus fort dans l’année à venir tout en fournissant le moins d’efforts possible au cours des six prochains mois. » Dans ce cas précis, il serait plus judicieux de classer les éléments selon deux catégories : l’impact puis l’effort.

Bien  qu’il  n’existe  pas  de  règle  stricte  quant  au  nombre d’éléments  à  classer,  la  quantité  idéale  s’élève  à  dix  pour  un  petit groupe. Cela permet en effet aux participants d’étudier les éléments les  uns  par  rapport  aux  autres  sans  pour  autant  se  sentir  dépassés par leur nombre. L’affichage de la liste complète sur un paperboard ou  un  tableau  de  conférence  facilite  le  classement  lorsque  les éléments sont nombreux.

Pour  lancer  le  jeu,  créez  une  matrice  affichant  les  différents éléments ainsi que les critères retenus. Chaque participant classe les éléments en leur attribuant un numéro par ordre d’importance. Le classement  étant  «  forcé  »,  les  membres  du  groupe  ne  peuvent affecter le même numéro à deux éléments.
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Lorsque tous les éléments ont été classés, faites le total des voix et examinez l’ordre de priorité établi ainsi que les prochaines étapes à définir.

STRATÉGIE

Le classement forcé peut s’avérer difficile pour les membres du groupe  puisqu’ils  sont  contraints  d’établir  des  jugements  tranchés sur  une  série  d’éléments.  Il  s’agit  d’un  mode  de  fonctionnement totalement inhabituel pour la majorité des participants, accoutumés à ajouter des éléments à une liste avant de parvenir à un consensus avec l’ensemble du groupe. Mais voilà tout l’intérêt du classement forcé : obliger l’équipe à effectuer des choix.

La source première du classement forcé demeure inconnue.

 

La méthode du post-it

BUT DU JEU

Générer des idées en silence grâce à l’utilisation de post-it.

NOMBRE DE JOUEURS

Jusqu’à 50.

DURÉE DU JEU

10 minutes à 1 heure.

RÈGLE DU JEU

Les post-it offrent une multitude de méthodes de traitement des idées.  La  technique  la  plus  simple  vise  à  poser  tout  d’abord  une question  à  laquelle  votre  groupe  répondra  par  le  biais  du brainstorming : « Quels peuvent être les différents usages du produit X ? »

Écrivez  la  question  ou  le  sujet  sur  un  tableau  de  conférence. Demandez ensuite aux participants d’y répondre silencieusement en inscrivant  une  idée  sur  chaque  post-it.  Ce  silence  permet  aux membres  du  groupe  de  réfléchir  sans  interruption,  tandis  que l’inscription  d’une  idée  unique  sur  chacun  des  post-it  facilite  leur mélange ultérieur et leur tri. À l’issue du temps imparti, demandez aux participants de coller leurs post-it sur le tableau en présentant brièvement leurs idées.
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Si  les  idées  de  certains  inspirent  d’autres  participants,  ces derniers  peuvent  les  ajouter  au  tableau  lorsque  la  présentation  de toutes les idées initiales est achevée.

STRATÉGIE

La production d’idées a lieu durant la phase d’ouverture ; il s’agit d’une première étape. Vous pouvez ensuite élaborer un diagramme d’affinités ou une stratégie ascendante pour compléter l’organisation et le classement des idées.

Straker dans son livre La  méthode  du  post-it  est  tirée  des  exercices  développés  par  David 1 .

 

Le storyboard

BUT DU JEU

Les joueurs sont ici amenés à imaginer et décrire un avenir idéal en une suite de mots et d’images. La technique du storyboard peut servir  une  multitude  de  fonctions  et  ainsi  illustrer  tout  autre  sujet qu’un  avenir  idéal.  Cependant,  cet  exercice  d’imagination  est particulièrement efficace puisqu’il permet aux joueurs d’envisager et de  créer  un  monde  de  possibles.  Les  participants  s’appuient  sur  le storyboard  pour  raconter  une  histoire  qui  finit  bien  et,  de  cette manière,  semer  les  germes  d’un  avenir  différent.  Vous  pouvez également utiliser la méthode du storyboard pour donner l’occasion à vos employés de décrire leur expérience quant à un certain projet, pour  explorer  diverses  approches  de  résolution  des  problèmes  ou encore  familiariser  vos  nouvelles  recrues  avec  la  politique  et  les procédures  de  votre  entreprise.  Les  usages  du  storyboard  ne  sont limités que par votre imagination.

NOMBRE DE JOUEURS

8 à 20.

DURÉE DU JEU

45 minutes à 1h30.

RÈGLE DU JEU

Avant  la  réunion,  déterminez  le  sujet  à  partir  duquel  les participants élaboreront leur conte de fées. Divisez ensuite le groupe en plusieurs couples ou en sous-groupes de deux à quatre personnes en fonction du nombre de participants. Fournissez-leur des feutres, de grandes feuilles de paperboard ainsi qu’un support.

1. Expliquez aux participants que le but du jeu est de raconter une

histoire  joyeuse  aux  autres  joueurs.  Le  sujet  du  récit  est  le

suivant  :  «  L’avenir  idéal  de  [à  vous  de  compléter].  »  Il  peut

s’agir de l’avenir d’une équipe, d’un produit, d’une entreprise ou

de tout ce dont vous aurez préalablement convenu. Les joueurs

doivent représenter visuellement le sujet choisi et le raconter à

l’ensemble du groupe.

2. Lorsque  les  sous-groupes  ont  été  établis,  accordez-leur  20  à  25

minutes  pour  (1)  s’accorder  sur  une  situation  idéale,  (2)

déterminer les étapes nécessaires pour y parvenir et (3) dessiner

chacune de ces étapes sur une feuille indépendante, de manière à

former  une  suite  de  grandes  images  ou  de  scènes  (une  par

feuille).

3. Signalez  aux  participants  la  fin  imminente  de  cette  première

partie du jeu deux minutes avant l’écoulement du temps imparti,

puis  rassemblez  l’ensemble  des  joueurs.  Demandez  aux

volontaires d’ouvrir le bal en contant leur histoire.

4. Lorsque tous les groupes sont passés, posez-leur des questions sur

les  histoires  qu’ils  ont  entendues  et  qui  ont  su  nourrir  leur

inspiration. Faites une synthèse des thèmes récurrents et incitez

les  participants  à  vous  faire  part  de  leurs  observations,  leurs

réflexions et leurs illuminations quant aux récits contés.
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STRATÉGIE

En  tant  qu’animateur  de  ce  jeu,  dites-vous  bien  que  la  plupart des  participants  seront  affolés  à  l’idée  de  devoir  dessiner  sur  une grande  surface.  Rassurez-les  en  leur  expliquant  que  l’intérêt  de l’exercice est d’imaginer une histoire et que les illustrations jouent seulement un rôle secondaire. Ils peuvent également faire figurer des légendes  afin  de  clarifier  les  dessins  et  désigner  un  «  artiste  »  se chargeant des illustrations (bien que le jeu soit plus amusant si tout le monde met la main à la pâte). Enfin, faites-leur comprendre qu’ils disposent d’un temps trop court pour créer un chef-d’œuvre et qu’ils peuvent se contenter de dessiner de petits bonshommes allumettes.

Quant  à  la  phase  de  présentation,  elle  peut  prendre  plusieurs formes. Chaque groupe peut accrocher ses feuilles tout autour de la salle et se déplacer d’image en image pour raconter l’histoire. Il est également  possible  de  laisser  le  paperboard  sur  son  support  et  de tourner  simplement  les  pages  au  fil  du  récit.  Les  participants peuvent, enfin, accrocher leurs feuilles les unes à côté des autres en les recouvrant de manière à ce que les autres joueurs ne puissent pas les  voir  immédiatement.  L’un  des  membres  du  groupe  dévoile ensuite chaque image de façon théâtrale. Expliquez aux participants qu’il s’agit avant tout de s’amuser : ils ne seront pas évalués (bien que vous puissiez organiser un concours si les joueurs le désirent). Tout  l’intérêt  de  l’exercice  est  de  créer  et  partager  différentes histoires.

L’invention du storyboard revient à Walt Disney. Ce processus est né lors  de  la  réalisation  du  dessin  animé Steamboat  Willie en  1928  : l’histoire  était  ainsi  représentée  tout  au  long  d’un  mur  recouvert  de planches spéciales. Walt Disney s’aperçut bien vite qu’il s’agissait d’une manière e cace de suivre les avancées réalisées et d’améliorer l’histoire.

 

Qui fait quoi ?

BUT DU JEU

Effectuer  un  brainstorming  des  actions  à  entreprendre,  établir une stratégie et un ordre de priorité.

NOMBRE DE JOUEURS

1 à 10.

DURÉE DU JEU

20 à 45 minutes.

RÈGLE DU JEU

Quelles  tâches  souhaitez-vous  attribuer  à  telle  ou  telle personne  ?  Tout  projet  de  taille  vous  oblige  à  solliciter  une  aide extérieure.  En  établissant  deux  listes  «  QUI  »  et  «  QUOI  »,  vous pourrez examiner de près le projet que vous souhaitez entreprendre.

1. Commencez par visualiser ou noter l’objectif à atteindre. 2. Tracez un tableau avec deux colonnes puis inscrivez « QUI » dans

celle de gauche et « QUOI » dans celle de droite.

3. Posez-vous quelques questions : qui est impliqué dans le projet ?

Qui prend les décisions ? Qui dispose des ressources nécessaires ?

Qui pourrait représenter un obstacle ? Qui peut nous soutenir ?

Ces  individus  ou  ces  groupes  sont  à  inscrire  dans  la  colonne

« QUI ».

4. La colonne « QUOI » est souvent plus difficile à élaborer. Pour

chacune des personnes listées dans la colonne de gauche, posez-

vous  les  questions  suivantes  :  que  doit-elle  faire  ou  changer  ?

Quelles actions permettront d’atteindre l’objectif final ? Penchez-

vous sur tous les acteurs pour leur attribuer une action précise et

pertinente.
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Quels  sont  les  éléments  et  les  acteurs  les  plus  importants  sur cette liste ? Qui vient en premier ?

STRATÉGIE

Passez rapidement à l’action. En établissant la colonne « QUOI », vous  aurez  tendance  à  vous  dire  :  «  Cette  liste  sert  avant  tout  à expliquer  les  actions  à  mon  équipe.  »  Or,  si  vous  souhaitez  faire comprendre certaines choses aux membres de votre groupe, cela vise généralement  à  enrichir  ou  modifier  leur  mode  de  travail.  Que  se passera-t-il lorsqu’ils auront compris les actions à entreprendre ? Ne négligez pas votre objectif principal : l’action.

L’invention de ce jeu revient à Dave Gray.

1. « Davis Straker, Rapid Problem-Solving with post-it Notes, Fisher Books, 1997. »
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CHAPITRE 5

Jeux d’ouverture

 

LA PHASE D’OUVERTURE REPRÉSENTE LE PREMIER PAS À L’INTÉRIEUR  D’UN  UNIVERS  VIDE.  Les  jeux  d’ouverture  se concentrent sur la délimitation de cet univers avant d’y plonger la tête  la  première.  Parfois,  ils  produisent  une  étincelle  donnant naissance aux idées les plus variées. Parfois encore, ils définissent la portée et le cadre temporel de l’univers afin de l’explorer. Certains jeux d’ouverture sont composés d’exercices indépendants, tandis que d’autres  constituent  simplement  des  blocs  pouvant  être  assemblés pour élaborer des formes plus larges. Lorsque l’on est confronté à un univers  vierge,  la  première  pierre  est  toujours  la  plus  difficile  à poser.  Les  jeux  d’ouverture  facilitent  cette  première  étape  et permettent de libérer le déluge qui en découle.

 

Le brainstorming 3-12-3

BUT DU JEU

Ce  type  de  brainstorming  concentre  les  fondamentaux  d’une session  d’élaboration  d’idées  en  une  séance  unique  et  brève. L’expression  «  3-12-3  »  fait  référence  au  nombre  de  minutes accordées  à  chacune  de  ces  trois  actions  :  la  génération d’observations diverses (3 minutes), l’association de ces dernières à des concepts (12 minutes) et la présentation de ceux-ci à l’ensemble du groupe (3 minutes).

Le  jeu  repose  sur  un  chronométrage  rigoureux.  La  pression  du temps qui s’écoule contraint les participants à prendre des décisions rapides  et  spontanées  sans  y  réfléchir  à  deux  fois.  Un  groupe habituellement  très  modéré  dans  son  processus  de  réflexion bénéficiera  ainsi  tout  particulièrement  de  cet  exercice,  mais  son implication dans le jeu s’avérera fort délicate.

Compte tenu de la durée limitée d’une telle activité (au total 30 minutes  pour  10  participants),  le  brainstorming  3-12-3  peut  être utilisé pour stimuler le groupe avant de le plonger dans un exercice plus  long,  ou  encore  en  tant  que  jeu  ne  nécessitant  aucune préparation.  Ce  type  de  brainstorming  permet  non  seulement  de découvrir de nouvelles idées, mais également d’améliorer celles qui ont déjà été développées.

NOMBRE DE JOUEURS

Le brainstorming 3-12-3 est un exercice rapide. Plus le nombre de participants est élevé, plus le jeu est ralenti. S’il compte jusqu’à dix joueurs répartis par groupes de deux personnes, sa vitesse en fait un véritable catalyseur. Si, en revanche, le nombre de participants est  supérieur  à  dix,  il  convient  de  former  des  groupes  de  trois joueurs afin d’éviter tout ralentissement de l’exercice.

DURÉE DU JEU

20 à 30 minutes selon le nombre de participants.

RÈGLE DU JEU

Il  vous  faut  choisir  un  sujet  pouvant  donner  lieu  à  un brainstorming et le formuler en deux mots seulement. Il peut s’agir d’un problème auquel votre entreprise fait face, tel que l’« efficacité énergétique  »,  ou  encore  de  la  création  d’un  nouveau  concept comme la « télévision de demain ».

Bien que ces quelques mots puissent être présentés sous forme de question (« Comment fonctionnera la télévision de demain ? »), il est préférable  d’éviter  d’énoncer  ainsi  le  sujet  à  explorer.  En  vous focalisant sur deux mots, vous susciterez une réflexion basée avant tout  sur  l’observation,  puis  sur  la  recherche  de  concepts  et  de solutions.

Commencez par distribuer de petites fiches bristol et des feutres à tous les participants. Chacun doit disposer d’un nombre de fiches suffisant. Le jeu débute dès que ses règles ont été présentées.

3 minutes : production d’observations diverses. Durant les trois premières minutes de l’exercice, les participants doivent réfléchir  à  toutes  les  caractéristiques  du  sujet  adopté  et  les inscrire  autant  que  possible  sur  différentes  fiches.  Le processus sera accéléré si les joueurs notent les idées qui leur viennent  à  l’esprit  sous  forme  de  noms  et  de  verbes,  ou encore en effectuant des associations libres. Comme dans tout brainstorming, veillez à ne pas établir de filtre lors de cette phase qui vise à rassembler un grand nombre d’observations en une durée très limitée.

12  minutes  :  développement  de  concepts. Cette  étape implique  une  division  du  groupe  en  équipes  de  deux participants.  Chacune  d’entre  elles  s’empare  au  hasard  de trois fiches et dispose de 12 minutes pour en tirer un concept à présenter à l’ensemble du groupe.

Si  les  deux  mots  formant  le  sujet  à  explorer  sont suffisamment clairs, le compte à rebours est enclenché et les équipes  commencent  à  élaborer  leurs  concepts.  Si,  en revanche, un manque de clarté se fait ressentir, présentez une version plus étoffée du sujet d’étude comme suit : « Comment améliorer  notre  efficacité  énergétique  au  cours  du  prochain trimestre ? »

Lors  de  l’élaboration  des  concepts,  les  équipes  peuvent réaliser  des  esquisses,  des  prototypes  ou  s’appuyer  sur  tout autre support : il s’agit de préparer une présentation brève (3 minutes maximum) à partager avec le groupe. 3  minutes  :  présentation. Les  équipes  dévoilent  les  idées inscrites sur leurs fiches à l’ensemble du groupe et la manière dont  celles-ci  ont  influencé  leur  réflexion.  Ici  encore,  il  est capital  d’observer  un  chronométrage  rigoureux  :  chaque équipe dispose tout au plus de trois minutes pour présenter ses  concepts.  Lorsque  les  présentations  sont  achevées,  le groupe entier peut réfléchir aux éléments mis en lumière.

STRATÉGIE

Tout  l’intérêt  du  jeu  réside  dans  sa  rapidité.  Nombre  de techniques  traditionnelles  de  brainstorming  peuvent  être  ralenties voire  totalement  gâchées  si  le  temps  n’est  pas  au  cœur  des préoccupations et ce, en dépit des meilleures intentions. De plus, la rapidité  révèle  la  valeur  de  ce  qui  peut  être  accompli  lors d’impulsions très brèves. Bien souvent, on parvient en peu de temps à  des  observations  majeures  sur  de  bonnes  idées  sans  avoir  eu recours à aucune discussion laborieuse.

Après  la  présentation  des  concepts  élaborés  par  chacun  des groupes, les équipes peuvent procéder à différentes activités. Elles se penchent,  par  exemple,  de  plus  près  sur  un  concept  unique  ou tentent d’associer diverses idées. Il est également possible d’effectuer un vote ou de classer les concepts afin de déterminer celui sur lequel le  groupe  souhaite  s’attarder.  Il  n’est  pas  rare  que  les  concepts développés lors d’un tel exercice restent ancrés plus longtemps dans la mémoire des participants, ces derniers ayant été liés par un même stress au cours du processus de création.

L’invention de ce jeu revient à James Macanufo.

 

L’anti-problème

BUT DU JEU

L’anti-problème  permet  de  débloquer  la  situation  lorsque  vous vous  trouvez  à  court  d’idées.  Ce  jeu  s’avère  particulièrement  utile quand  une  équipe  s’attachant  à  résoudre  un  problème  ne  parvient plus  à  développer  de  nouvelles  solutions.  En  demandant  aux participants  de  se  pencher  sur  un  problème  opposé  au  leur,  il  est plus facile de s’apercevoir que la solution choisie ne mène nulle part ou qu’une solution évidente n’est pas appliquée.

NOMBRE DE JOUEURS

5 à 20.

DURÉE DU JEU

30 à 45 minutes.

RÈGLE DU JEU

1. Avant la réunion, réfléchissez à une situation ou à un problème

nécessitant une solution.

2. Mettez  à  la  disposition  des  participants  tous  les  outils  pouvant

leur  être  utiles  dans  le  développement  de  solutions  :  post-it,

feutres, fiches, pics apéritifs, pâte à modeler, etc.

3. Si  les  joueurs  sont  nombreux,  divisez  le  groupe  en  équipes  de

trois à quatre personnes et présentez-leur l’objet de l’exercice :

l’anti-problème, soit un problème opposé à celui auquel ils font

face.  Par  exemple,  dans  le  cas  d’un  problème  portant  sur  les

ventes,  les  joueurs  peuvent  effectuer  un  brainstorming  pour

déterminer  la  meilleure  manière  de  repousser  les  clients  afin

qu’ils  n’achètent  pas  le  produit  en  question.  Plus  l’opposition

adoptée sera extrême, plus l’exercice sera bénéfique. 4. Accordez  15  à  20  minutes  aux  participants  afin  qu’ils

développent  différentes  manières  de  résoudre  l’anti-problème.

Encouragez  les  réponses  rapides  et  le  foisonnement  d’idées.  Il

n’existe pas de solution erronée.

5. Lorsque  le  temps  est  écoulé,  demandez  à  chaque  équipe  de

partager  ses  résultats.  Les  joueurs  doivent  alors  se  lever  pour

présenter leurs réalisations et supports visuels, ou encore inviter

les  autres  participants  à  se  réunir  autour  de  leur  bureau  afin

d’attester de leurs solutions.

6. Discutez des réflexions et découvertes auxquelles les joueurs sont

parvenus.

Activité optionnelle : dressez une liste de problèmes mineurs et réduisez le temps

alloué à leur résolution. Organisez une course visant à trouver autant de solutions que

possible, aussi excentriques soient-elles, en un temps limité.

 

STRATÉGIE

Le but de ce jeu est d’aider votre équipe à examiner un problème sous  un  angle  différent  et  sortir  ainsi  des  sentiers  battus.  Tâchez donc  de  proposer  un  anti-problème  radical,  voire  exagéré,  afin  de stimuler  la  réflexion  des  participants.  Ne  vous  inquiétez  pas  si  les joueurs ne parviennent à aucune solution viable ou applicable. Bien sûr, de telles idées rendraient le jeu plus intéressant, mais il s’agit avant  tout  d’éliminer  un  problème  complexe  en  l’espace  de  30 minutes.  Vous  devez  proposer  aux  membres  de  votre  équipe  une nouvelle approche grâce à laquelle ils seront à même de trouver une solution  au  problème  à  tête  reposée,  après  la  réunion.  Le  jeu aboutissant généralement à une conversation au sujet du problème réel,  vous  pouvez  vous  servir  du  temps  restant  en  fin  de  réunion pour  lancer  une  telle  discussion  alors  que  votre  équipe  bouillonne d’idées.

Remarque  :  attendez-vous  à  assister  à  quelques  illuminations. Parfois,  certains  participants  s’aperçoivent  en  effet  qu’ils  sont parvenus à une solution idéale, non seulement face à l’anti-problème mais également au réel problème. Oups !

Ce  jeu  est  tiré  d’une  activité  développée  par  Donna  Spencer  et intitulée « Reverse It ». Tous ses exercices peuvent être consultés à

l’adresse suivante : http://www.designgames.com.au.

Le brainwriting

BUT DU JEU

Les meilleures idées sont généralement le fruit de contributions diverses.  Le  brainwriting  est  une  technique  simple  permettant  de générer,  partager  et  construire  des  idées  au  sein  d’un  groupe. L’association d’esprits, de regards et d’actions multiples produit bien souvent des résultats particulièrement intéressants.

NOMBRE DE JOUEURS

5 à 15.

DURÉE DU JEU

30 à 45 minutes.

RÈGLE DU JEU

1. Sur un support visible par l’ensemble des participants, inscrivez

le sujet sur lequel vous souhaitez vous pencher et accompagnez-

le d’un dessin. Écrivez par exemple « Programme de valorisation

des employés ».

2. Distribuez  des  fiches  à  chacun  des  joueurs  et  invitez-les  à  y

inscrire leurs idées relatives au sujet choisi.

3. Demandez  ensuite  aux  participants  de  faire  passer  leurs  fiches

une par une à la personne située à leur droite.

4. Les joueurs doivent alors lire la fiche qu’ils reçoivent et l’utiliser

comme un moyen de stimulation d’idées. À partir de ce qu’ils ont

lu sur la fiche, ils y notent une autre idée ou développent l’idée

préexistante, puis passent la fiche à leur voisin de droite.

5. Poursuivez ce processus de brainwriting et faites passer les fiches

vers  la  droite  jusqu’à  ce  que  chacune  des  notes  contienne

plusieurs idées.

6. Rassemblez  les  fiches  et,  avec  l’aide  des  autres  participants,

scotchez-les au mur, autour du sujet et du dessin tracé.

7. Demandez  à  votre  groupe  de  s’approcher  du  mur  pour  évaluer

les  idées  en  dessinant  des  étoiles  à  côté  de  celles  qui  leur

paraissent les plus pertinentes. Débattez.

 

Activité optionnelle : demandez aux participants d’inscrire une idée sur une feuille

de papier puis d’en faire un avion avant de l’envoyer à un autre joueur dans la salle.

Lorsque chacun des avions en papier contient plusieurs idées, passez aux étapes 6 et 7.

 

Activité  optionnelle  :  créez  une  «  galerie  d’idées  »  à  travers  la  pièce  en  utilisant

chevalets et feuilles de paperboard. Demandez aux joueurs d’écrire autant d’idées que

possible sur l’une des feuilles, puis de déambuler dans la pièce en ajoutant des notes sur

les  autres  feuilles.  Poursuivez  ce  processus  jusqu’à  ce  que  tous  les  paperboards

contiennent un nombre su sant d’idées.

 

STRATÉGIE

Habituellement,  les  contributions  verbales  proviennent principalement  des  participants  extravertis  du  groupe.  Si  leurs commentaires sont bien sûr importants, il peut s’avérer difficile de bénéficier des observations des membres plus discrets qui, eux aussi, ont  souvent  des  idées  intéressantes  à  proposer.  Expliquez  aux participants que le brainwriting est une activité intentionnellement silencieuse. Cela permet aux joueurs les plus timides de partager des idées  sans  avoir  à  les  exposer  à  voix  haute  devant  l’ensemble  du groupe. Vous pourrez ainsi bénéficier des contributions de tous les membres  de  votre  équipe.  Le  brainwriting  facilite  également l’émergence  d’idées  avant  toute  critique,  et  résulte  d’une  création commune : les réflexions proviennent de différents contributeurs et sont, de ce fait, plus susceptibles d’être exploitées.

par Michael Michalko dans son livre Le brainwriting est tiré d’une activité du même nom développée 1 Thinkertoys . Horst Geschke et ses collègues de l’Institut Battelle à Francfort ont mis au point des techniques  de  stimulation  de  la  créativité  similaires,  également qualifiées de « brainwriting ».

 

Le schéma contextuel

BUT DU JEU

Il  est  impossible  de  saisir  pleinement  une  situation  sans  tenir compte du contexte qui l’entoure. Le schéma contextuel permet donc de nous révéler les facteurs externes, tendances et forces intervenant dans toute organisation. En effet, dès lors que nous disposons d’une vision systématique de notre environnement extérieur, nous sommes mieux à même de réagir de façon proactive.

NOMBRE DE JOUEURS

5 à 25.

DURÉE DU JEU

45 minutes à 1h30.

RÈGLE DU JEU

1. Sur un mur, accrochez six feuilles de paperboard de manière à

former trois colonnes sur deux lignes.

2. Sur  la  feuille  du  milieu  de  la  ligne  supérieure,  représentez

l’organisation dont il est question. Il peut tout simplement s’agir

de l’immeuble de votre entreprise ou encore d’un globe illustrant

un marché mondial. Donnez un titre à l’image ou à la scène. 3. Sur cette même feuille, inscrivez en haut à gauche « FACTEURS

POLITIQUES  »  et,  en  haut  à  droite,  «  SITUATION

ÉCONOMIQUE ».

4. Dessinez plusieurs flèches pointant vers la droite sur la feuille de

la première colonne, ligne supérieure. Intitulez cette illustration

« TENDANCES ». Veillez à laisser un peu de place après ce mot

afin d’y ajouter par la suite un qualificatif.

5. Sur la feuille située dans la troisième colonne (ligne supérieure),

tracez  de  nouvelles  flèches  pointant  vers  la  gauche  et  écrivez

«  TENDANCES  ».  Laissez  ici  encore  un  espace  pour  pouvoir  y

inscrire un adjectif.

6. Dans  la  première  colonne,  sur  la  feuille  de  la  ligne  inférieure,

dessinez  d’autres  flèches  dirigées  en  hauteur  et  vers  la  droite.

Vous l’intitulerez « FACTEURS TECHNOLOGIQUES ».

7. Au  centre  de  la  ligne  inférieure,  représentez  un  ou  plusieurs

client(s) et intitulez cette feuille « BESOINS DES CLIENTS ».

8. Enfin, sur la dernière feuille située à l’extrême droite de la ligne

inférieure, dessinez un nuage et de la foudre, ou encore un point

d’interrogation  au-dessus  du  visage  d’une  personne.  Écrivez

ensuite « INCERTITUDES ».

9. Présentez  le  schéma  contextuel  aux  membres  de  votre  groupe.

Expliquez-leur  ce  qu’il  faut  remplir  afin  d’offrir  une  vision

globale  de  l’environnement  entourant  votre  entreprise.  Les

joueurs peuvent ensuite choisir librement la première catégorie à

compléter, mises à part celles portant sur les tendances. Engagez

une discussion autour de la catégorie sélectionnée. Inscrivez les

commentaires des participants dans la feuille correspondante. 10. En  fonction  des  intentions  du  groupe  ou  de  votre  propre

intuition, passez à une autre catégorie et demandez aux joueurs

de  proposer  des  idées  pour  ce  nouveau  thème.  Continuez  ainsi

jusqu’à  ce  que  toutes  les  feuilles  du  schéma  contextuel  soient

remplies, à l’exception de celles réservées aux tendances. 11. Ces  deux  dernières  catégories  peuvent  être  qualifiées  par  les

participants. Effectuez donc un sondage rapide et définissez les

tendances dont les joueurs souhaitent discuter. Il peut s’agir de

tendances  informatiques,  démographiques,  à  la  hausse,  etc.

Lorsque vous aidez les membres de votre groupe à s’accorder sur

les  adjectifs  qualifiant  les  tendances  (procédez  à  un  vote  par

points ou à main levée si nécessaire), notez-les dans les espaces

prévus à cet effet. Invitez de nouveau les joueurs à proposer du

contenu et inscrivez leurs idées sur les feuilles de paperboard. 12. Opérez  une  synthèse  des  découvertes  réalisées  et  invitez  les

participants  à  partager  leurs  observations,  réflexions,

illuminations et inquiétudes quant au schéma contextuel.
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STRATÉGIE

[image: ]

S’il  revient  aux  joueurs  de  brosser  le  portrait  de  leur environnement, c’est vous (en qualité de leader) qui devez les aider à  élaborer  un  contenu  par  le  biais  de  questions  pertinentes  et stimulantes. Dans cette optique, vous pourrez être amené à conduire des  recherches  ou  organiser  des  entretiens  préalables  avec  vos employés.  Il  s’agit de représenter un contexte aussi riche  et  précis que possible afin que les participants puissent saisir pleinement leur environnement et ainsi réagir de façon proactive plutôt que réactive. Les  joueurs  pouvant  choisir  l’ordre  des  catégories  à  compléter  (à l’exception  des  tendances),  veillez  à  observer  les  éléments  qu’ils abordent en premier lieu et ceux qui les inspirent particulièrement. Ces  deux  données  offrent  des  indications  quant  à  l’énergie  du groupe.  Cependant,  n’oubliez  pas  que  cette  activité  vise  à  exposer l’environnement  externe  et  non  interne  de  votre  organisation.  Si vous constatez que la discussion tend vers une analyse du contexte interne, guidez les participants afin qu’ils s’intéressent davantage à la situation qui les entoure. Il existe d’autres jeux consacrés à l’étude de  la  dynamique  interne  d’un  groupe.  Le  schéma  contextuel  doit permettre de développer une vision holistique du paysage externe de l’entreprise  et  de  dévoiler  aux  joueurs  les  points  sur  lesquels  ils doivent se concentrer pour parvenir à des résultats stratégiques.

Ce jeu est tiré du guide graphique Leader’s Guide to Accompany the  Context  Map  développé  par  le  cabinet  de  conseil  The  Grove Consultants International (©1996-2010 The Grove).

 

En couverture !

BUT DU JEU

« En couverture ! » est un jeu d’imagination pure. L’objectif est de  réfléchir  sans  aucune  limite  à  une  situation  idéale  que  votre entreprise  pourrait  atteindre.  Cet  exercice  vise  donc  à  se  projeter dans  l’avenir.  Il  s’agit  de  s’affranchir  de  tout  scepticisme  afin d’imaginer un état futur si exceptionnel que votre entreprise fera la couverture  d’un  magazine  de  renom.  Les  joueurs  doivent  agir comme si un tel événement avait déjà eu lieu et comme si les médias en avaient été avertis. Ce jeu est particulièrement intéressant, non seulement parce qu’il incite les participants à « voir grand », mais aussi  car  il  permet  de  semer  les  germes  d’un  avenir  qui,  avant  la réalisation du jeu, aurait sans doute semblé impossible.

NOMBRE DE JOUEURS

Aucune restriction.

DURÉE DU JEU

Varie en fonction du nombre de joueurs. Maximum 90 minutes.

RÈGLE DU JEU
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1. Avant  la  réunion,  dessinez  plusieurs  modèles  à  grande  échelle

comportant les catégories représentées sur l’image ci-dessous. Il

n’est  pas  nécessaire  de  reproduire  un  modèle  absolument

identique  à  celui-ci.  Vous  pouvez  faire  preuve  de  créativité  et

modifier l’image centrale ainsi que la mise en page. En revanche,

les  catégories  doivent  rester  intactes.  Le  nombre  de  modèles

créés dépend de la taille du groupe. Quatre à six personnes, tout

au plus, peuvent travailler en équipe sur un modèle.

2. Expliquez  le  but  du  jeu  aux  participants  et  explicitez  chaque

catégorie :

La couverture décrit le GRAND succès de l’entreprise.

Les gros titres exposent le contenu de ce succès.

Les encadrés en révèlent les aspects intéressants.

Les  citations  peuvent  venir  de  quiconque  dès  lors  qu’elles  sont

liées à l’histoire de l’entreprise.

Le brainstorming rassemble les idées initiales donnant naissance

à cette histoire.

Les images permettent d’illustrer le contenu.

3. Répartissez  les  joueurs  en  plusieurs  équipes  de  quatre  à  six

personnes  et  assurez-vous  que  chaque  groupe  dispose  d’un

modèle et de feutres. Les participants peuvent désigner un joueur

chargé  de  compléter  le  modèle  ou  choisir  de  le  remplir  tous

ensemble.

4. Demandez  aux  membres  de  chaque  groupe  d’imaginer  le

meilleur  scénario  possible  pour  leur  entreprise.  Ils  doivent  y

consacrer  cinq  minutes  pour  parvenir  à  leur  propre  histoire,

avant  de  regrouper  leurs  idées  et  opter  pour  un  scénario

particulier.  Accordez  alors  30  à  45  minutes  aux  différentes

équipes afin qu’elles développent ce « succès de l’année » et le

représentent sur leur modèle.

5. Rassemblez ensuite tous les groupes et invitez les volontaires à

présenter leur modèle les premiers. Chaque équipe dispose de 5 à

10  minutes  pour  partager  l’histoire  de  son  choix  ainsi  que  les

différents éléments qui s’y rapportent.

6. Notez  tous  les  thèmes  communs  et  les  éléments  suscitant  une

entente  générale.  Demandez  aux  participants  de  faire  part  de

leurs observations, réflexions et inquiétudes quant aux situations

futures qui ont été décrites.

Activité  optionnelle  :  proposez  à  deux  personnes  d’e ectuer  un  jeu  de  rôle.  Ils

 

doivent alors conduire une interview à partir du succès relaté sur leur modèle, comme si

le  magazine  présentant  leur  organisation  envoyait  un  reporter  pour  que  celui-ci

interroge un acteur important dans l’histoire de l’entreprise.

 

STRATÉGIE

Ce  jeu  vise  à  imaginer  que  les  rêves  les  plus  fous  de  son entreprise  se  sont  réalisés.  En  tant  que  leader  de  la  réunion,  vous devrez donc évoquer les succès de l’organisation avec enthousiasme et au passé. Encouragez les joueurs à faire de même et à utiliser le passé  au  cours  de  leur  brainstorming  puis  de  l’élaboration  de  leur histoire. Empêchez-les d’adopter un esprit d’analyse. Ce jeu ne fait pas  appel  à  la  logique,  au  pragmatisme  ou  encore  à  des  calculs précis.  Il  s’agit  au  contraire  d’un  exercice  ouvert  et  créatif. Demandez donc aux participants de veiller à ce qu’aucun joueur ne soit  ancré  dans  la  réalité.  Lorsque  chaque  équipe  présente  son modèle au groupe entier, notez et discutez des thèmes communs mis en  lumière.  Ces  thèmes  –  aussi  fantastiques  soient-ils  –  sont particulièrement révélateurs car ils dévoilent les espoirs partagés au sein du groupe et sèment les germes de possibilités réelles. Si le jeu s’inscrit  dans  un  processus  plus  long  de  réflexion  en  groupe, accrochez ces idées communes aux murs afin qu’elles puissent servir de points de référence, susciter de nouvelles réflexions et entretenir l’inspiration.
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Ce jeu est tiré du guide graphique Leader’s Guide to Accompany the Cover Story Vision développé par le cabinet de conseil The Grove Consultants International (©1996-2010 The Grove).

 

Dessiner le problème

BUT DU JEU

Chaque jour, nous classons nos problèmes par ordre de priorité. Les  problèmes  vagues  ou  difficiles  à  cerner  sont  particulièrement délicats à classer et demeurent, par conséquent, non traités et non résolus.  Bien  souvent,  les  réunions  visant  à  résoudre  un  problème négligent  une  étape  critique  :  non  seulement  définir  le  problème avec  clarté,  mais  également  le  présenter  de  manière  suffisamment convaincante pour qu’il semble valoir la peine d’être résolu.

En recourant à ce petit exercice de dessin en début de réunion, vous verrez les participants refermer peu à peu leur ordinateur pour se concentrer sur un problème qui les interpelle réellement.

NOMBRE DE JOUEURS

De préférence des petits groupes de 6 à 10 participants.

DURÉE DU JEU

20 à 30 minutes.

RÈGLE DU JEU

Chaque  participant  dispose  d’une  grande  fiche  bristol  ou  d’une feuille de papier de la taille d’une enveloppe. Après avoir présenté le sujet  aux  membres  du  groupe,  demandez-leur  de  réfléchir  au problème qu’ils doivent résoudre et de dresser une liste d’éléments les  aidant  à  expliciter  ce  problème.  Ils  peuvent  par  exemple  se représenter « une journée dans la vie du problème » ou encore un élément l’illustrant dans son ensemble.
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Après quelques minutes de réflexion, demandez aux participants de  tourner  leur  feuille  et  dessiner  une  image  représentant  le problème,  comme  s’ils  devaient  l’expliquer  à  un  collègue.  Ils peuvent  tracer  un  diagramme  ou  réaliser  une  illustration  plus métaphorique. Il n’existe ni récompense ni punition sanctionnant la qualité  du  dessin.  Ce  dernier  vise  uniquement  à  expliquer  plus simplement le problème abordé.
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Lorsque  tous  les  participants  ont  fini  de  remplir  leur  fiche,  ils accrochent  leurs  dessins  au  mur  et  les  expliquent  à  l’ensemble  du groupe. Au cours de cette étape, notez tous les points communs. Une fois l’exercice achevé, le groupe se penche sur les similitudes et les différences  relevées,  puis  tente  de  parvenir  à  une  interprétation commune du problème.

STRATÉGIE

Cette  session  d’échauffement  ne  fournira  pas  une  définition  du problème à même de satisfaire un ingénieur ; elle permet seulement aux  participants  de  cerner  un  défi  avec  simplicité.  Il  s’agit  d’une première  étape  unissant  le  groupe  autour  d’un  objectif,  élevant  le problème pour inciter tous les membres de l’équipe à le résoudre.

L’invention de ce jeu revient à James Macanufo.

 

Le bocal à poissons

BUT DU JEU

Bien souvent, les réunions regroupent des intervenants ignorant tout de leurs perspectives respectives et peu accoutumés à s’écouter mutuellement sans se couper la parole. Parfois, ils ne se sont même encore jamais rencontrés. Dans de telles situations, il est évident que les participants peinent fortement à engager une conversation riche. Le  jeu  du  bocal  à  poissons  constitue  un  moyen  efficace  de stimulation  de  l’attention.  Il  permet  de  solliciter  nos  capacités d’écoute  et  d’observation  afin  d’instaurer  une  discussion substantielle.

NOMBRE DE JOUEURS

Groupes de taille moyenne ou grande.

DURÉE DU JEU

40 à 45 minutes.

RÈGLE DU JEU

1. Avant  la  réunion,  réfléchissez  à  un  sujet  pouvant  faire  l’objet

d’une  discussion  en  groupe  et  écrivez  un  certain  nombre  de

questions qui s’y rapportent.

2. Procurez-vous une salle spacieuse et n’y laissez que les chaises.

3. Créez un polycopié semblable à celui-ci : 4. Disposez  les  chaises  de  manière  à  former  deux  cercles

concentriques  (cf.  illustration  suivante).  Le  cercle  intérieur

accueille les joueurs prenant part à la conversation, tandis que

les observateurs se placent dans le cercle extérieur. 5. Expliquez le jeu aux participants et nommez des « observateurs »

ainsi que des « joueurs ». Distribuez un stylo et un polycopié à

tous  les  membres  du  groupe  en  précisant  que  le  polycopié  ne

peut  être  utilisé  que  par  les  observateurs.  Invitez  ensuite  les

participants à s’asseoir selon le rôle qui leur a été affecté. 6. Annoncez le sujet du jeu et accordez 15 minutes aux joueurs afin

qu’ils  élaborent  une  discussion.  Servez-vous  des  questions  que

vous  avez  préparées  pour  entretenir  la  conversation.  Assurez-

vous bien que les joueurs se contentent uniquement de discuter

en cercle. Les observateurs, quant à eux, doivent prêter attention

à  la  conversation  et  noter  sur  le  polycopié  tous  les  points  de

discussion abordés ainsi que les déclarations s’y rapportant. 7. Lorsque  les  15  minutes  se  sont  écoulées,  demandez  aux

participants  de  changer  de  rôle  et  relancez  une  session  de

discussion sur le même sujet ou autour d’un autre thème.

8. Une  fois  la  dernière  conversation  achevée,  les  volontaires

partagent les informations qu’ils ont collectées et décrivent leur

expérience à l’intérieur, puis à l’extérieur du cercle.
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STRATÉGIE

Nous  avons  tous  l’habitude  de  mener  diverses  discussions.  En revanche,  nous  sommes  peu  accoutumés  à  écouter,  observer  et assumer  nos  remarques.  Le  jeu  du  bocal  à  poissons  vise  donc  à développer  des  aptitudes  que  nous  avons  tendance  à  oublier.  Si l’action  semble  émaner  du  cercle  intérieur,  animé  par  la conversation des joueurs, elle provient en réalité du cercle extérieur composé des observateurs. En tant que leader du groupe, expliquez clairement  à  votre  équipe  que  ce  jeu  est  un  exercice  d’écoute  et d’observation. Si l’on s’appuyait sur un système de notation (ce qui n’est  bien  entendu  pas  le  cas),  des  points  seraient  accordés  aux participants  les  plus  attentifs,  et  non  à  ceux  qui  émettent  les commentaires  les  plus  nombreux.  Demandez  aux  membres  du groupe ce qu’ils ont ressenti en restant silencieux et en étant aussi attentifs  que  possible  à  la  discussion.  Quelles  sont  les  difficultés qu’ils ont éprouvées ? Les facilités ? En quoi cela a-t-il influencé leur perception  du  sujet  et  des  autres  joueurs  ?  Servez-vous  de  cet exercice  comme  d’un  vif  enchaînement  de  concessions  entre  les intervenants.

 

Guide to Participatory Decision-Making Ce jeu est tiré de ré exions développées dans l’ouvrage Facilitator’s 2 de Sam Kaner et al .

 

L’analogie forcée

BUT DU JEU

Nous  avons  tendance  à  visualiser  les  choses  en  établissant  des parallèles avec des éléments de même type et de même fonction. Un avion, par exemple, ressemble à un hélicoptère. Ces deux appareils sont  plus  semblables  à  un  oiseau,  volant  lui  aussi,  qu’à  un  ver  de terre, rampant et creusant des galeries. L’analogie forcée rompt ces catégories et permet d’examiner les choses sous un angle différent, ouvrant  ainsi  de  nouvelles  possibilités  quant  à  la  résolution  d’un problème ou la génération d’idées.

NOMBRE DE JOUEURS

1 à 10.

DURÉE DU JEU

15 minutes à 1 heure.

RÈGLE DU JEU

Les  participants  commencent  l’exercice  en  dressant  une  liste d’éléments  aléatoires  (animaux,  objets  ou  personnes).  Inscrivez-les séparément sur des fiches bristol. Accompagnez chacun des éléments de quelques caractéristiques ou attributs (par exemple, « Un avion vole dans le ciel, suit un itinéraire prédéfini et est équipé d’un pilote automatique  »).  S’il  s’agissait  d’un  chêne,  on  pourrait  relever  ses ramifications,  ses  racines  profondes  ainsi  que  sa  faculté  à  se reproduire par semis.

Les participants battent ensuite les fiches comme des cartes et les distribuent au hasard. Puis, ils se servent de ces fiches pour établir des  analogies  avec  le  problème  étudié,  en  se  posant  les  questions suivantes :

En quoi ce problème est-il similaire à [objet inscrit sur la fiche] ?

Comment puis-je résoudre ce problème avec [objet inscrit sur la

fiche] ?

STRATÉGIE

Une liste d’objets réellement aléatoires repoussera les limites de l’esprit du groupe et donnera naissance à de nouvelles perspectives. Si nécessaire, cette liste peut être dressée avant de commencer le jeu par une personne extérieure objective.

La source de l’analogie forcée demeure inconnue.

 

Le jam graphique

BUT DU JEU

Moins un mot est littéral, plus il est difficile à visualiser. Ainsi, les  termes ordinateur  et cravate  offrent  une  image  immédiate  de l’objet  auquel  ils  se  rapportent.  En  revanche,  les  mots stratégie et justice  sont  plus  abstraits  et  peuvent  donner  lieu  à  des interprétations visuelles très variées. Le jam graphique est un jeu de visualisation  aux  fonctions  diverses,  pouvant  être  utilisé  comme échauffement avant de passer à d’autres activités ou encore comme un  jeu  utile  en  tant  que  tel.  La  capacité  à  visualiser  des  concepts abstraits  facilite  le  développement  de  logos,  l’élaboration  de présentations,  la  conception  de  sites  Web,  le  recours  à  des métaphores en e-learning, etc. Cet exercice stimule la partie visuelle du cortex (représentant 75 % des neurones sensoriels) et active des fonctions  du  cerveau  peu  utilisées  dans  un  environnement managérial habituel. En quoi cela est-il important ? Le monde des affaires  se  complexifie  et  votre  aptitude  à  vous  servir  de  vos  sens visuels  pour  détecter  et  souligner  différents  problèmes  (ainsi  que leurs solutions) devient une compétence très recherchée.

NOMBRE DE JOUEURS

5 à 15.

DURÉE DU JEU

30 minutes à 1 heure.

RÈGLE DU JEU

1. Réservez pour cette activité une grande surface blanche et vide

tel un mur. Mettez des post-it et des fiches bristol à la disposition

des joueurs.

2. Accordez-leur 1 à 2 minutes pour écrire sur les fiches des mots

qu’ils  peinent  à  conceptualiser  et  à  représenter  :  «  qualité  »  et

« travail en équipe », par exemple. Ils doivent inscrire un mot ou

une expression par fiche.

3. Rassemblez  ensuite  les  fiches,  mélangez-les,  tirez  une  carte  et

lisez-la au groupe. Scotchez-la sur le mur.

4. Demandez  aux  joueurs  de  réfléchir  au  mot  affiché  et  d’en

dessiner une représentation visuelle sur un post-it afin que celui-

ci puisse être accroché au mur. Cette étape ne doit pas durer plus

de trois minutes.

5. Invitez  les  participants  à  s’approcher  du  mur  pour  y  fixer  leur

post-it, au-dessous du mot abstrait à représenter.

6. Répétez les étapes 3 à 5 fois jusqu’à ce que la quasi-totalité des

mots ait été dévoilée. Si vous tirez des termes identiques ou des

synonymes,  choisissez  une  autre  fiche  proposant  un  concept

nouveau.

7. À  la  fin  du  jeu,  le  mur  sera  rempli  de  concepts  visuels.  Les

membres du groupe doivent alors examiner la manière dont leurs

collègues ont interprété les différents mots. 8. En vous appuyant sur les post-it affichés, menez une discussion

de  groupe  et  demandez  des  explications  sur  certaines  images

ainsi que leur relation avec le mot illustré. Quels ont été les mots

les plus faciles à représenter et pourquoi ? Demandez enfin aux

participants  ce  que  produirait  l’application  de  telles  aptitudes

visuelles dans leur vie quotidienne et professionnelle.
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STRATÉGIE

Les joueurs proposeront sans aucun doute des mots très abstraits au  cours  de  cette  activité.  La  durée  du  jeu  dépend  du  nombre  de participants et de mots proposés par chaque joueur ainsi que de la complexité des concepts avancés. Déterminez la durée optimale de conduite  de  cet  exercice.  Lorsque  vous  choisissez  d’y  mettre  un terme,  demandez  aux  membres  du  groupe  s’ils  souhaitent  encore aborder  certains  concepts  en  particulier.  Si  tel  est  le  cas,  prenez quelques minutes de plus pour en discuter. Une fois le jeu achevé, laissez aux participants la possibilité de s’entretenir sur le processus créatif  mis  en  œuvre  ainsi  que  les  techniques  qu’ils  ont  déployées pour développer des images et des idées.

Dernière  remarque  à  prendre  en  compte  :  le  rythme  de  ce  jeu peut  être  accéléré  en  limitant  la  durée  de  réalisation  des  dessins pour  chacun  des  mots.  Accordez  30  secondes  aux  participants  et enclenchez  le  compte  à  rebours.  Vous  verrez  à  quel  point  cela stimule  l’énergie  du  groupe.  Il  ne  s’agit  pas  réellement  d’un concours,  mais  les  joueurs  se  comportent  comme  si  c’en  était  un, délivrant  ainsi  des  résultats  bien  supérieurs  (ou  tout  du  moins hilarants).

Ce jeu s’inspire d’une activité éponyme créée par Leslie Salmon-Zhu, cofondatrice de l’International Forum of Visual Practitioners.

 

La technique didactique

de production d’idées

BUT DU JEU

Dans  cet  exercice  très  simple,  les  participants  utilisent  une matrice afin de générer de nouvelles idées ou approches face à une solution.  Le  jeu  s’appuie  sur  trois  règles  générales  quant  à  la production d’idées :

Une  nouvelle  idée  peut  être  générée  en  remaniant  les  attributs

d’une idée préexistante.

Une nouvelle idée est plus facile à comprendre si l’on en décrit

les deux attributs essentiels.

Plus l’association de deux attributs est surprenante et inattendue,

plus l’idée est séduisante.

NOMBRE DE JOUEURS

1 à 10.

DURÉE DU JEU

15 minutes à 2 heures.

RÈGLE DU JEU

Les  participants  commencent  par  se  mettre  d’accord  sur  deux catégories d’attributs définissant leur matrice. Ainsi, un fabricant de jouets  peut  examiner  ses  lignes  de  produits  par  genre  (véhicules, poupées,  puzzles  et  instruments  de  musique)  et  par  type  de  jeu (course,  simulation,  construction).  Les  participants  s’appuient  sur ces éléments pour compléter la matrice et créent de cette manière un tableau dévoilant de nouvelles associations possibles.
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Au  cours  du  jeu,  les  participants  cherchent  à  associer  des éléments inhabituels ou surprenants, semant ainsi les germes d’idées nouvelles.

STRATÉGIE

Certaines  associations  qui  paraissent  absurdes  de  prime  abord valent  la  peine  d’être  examinées  plus  attentivement.  Un  jeu associant des pièces de puzzle à une course peut sembler illogique et pourtant, il existe bel et bien des jeux classiques qui reposent sur ce principe. Après s’être penché sur la matrice en quête d’associations possibles, les membres du groupe peuvent réaliser des prototypes ou des esquisses rapides afin d’explorer leurs idées. Souvenez-vous que

G.I. Joe 3 a vu le jour alors qu’il s’agissait de fabriquer une « poupée pour les garçons ».

La  technique  utilisée  dans  ce  jeu  a  été  décrite  en  1972  par Edward  Tauber  dans  un  écrit  intitulé HIT:  Heuristic  Ideation

Technique, A Systematic Procedure for New Product Search 4, in Journal of Marketing.

La frise chronologique

BUT DU JEU

Les  entreprises  ont  une  tendance  naturelle  à  regarder  devant elles  pour  anticiper  le  progrès.  Cependant,  le  passé  peut  apporter tout autant d’informations que le futur. Lorsque l’entreprise traverse un  changement  systémique  ou  culturel,  il  devient  important  de documenter  son  histoire.  Par  la  collecte  et  la  visualisation  de  ces éléments,  on  redécouvre,  reconnaît  et  apprécie  inévitablement  les événements qui nous ont permis d’atteindre notre situation actuelle. Le passé devient alors une ligne directrice vers l’avenir ou un outil de  changement  de  cap.  Le  présent  exercice  vous  montre  comment représenter les chiffres et moments clés de votre entreprise. Il s’agit en  outre  d’un  bon  moyen  de  familiariser  les  nouveaux  employés avec l’histoire et la culture de l’organisation durant des périodes de croissance rapide.

NOMBRE DE JOUEURS

10 à 15.

DURÉE DU JEU

30 minutes à 1h30.

RÈGLE DU JEU

1. Sur de grandes feuilles de paperboard, tracez au feutre une frise

chronologique en bas de page. Accrochez-les ensuite côte à côte

sur un mur. Inscrivez quelques dates tout au long de la frise en

choisissant un point de départ pertinent : ne remontez pas 75 ans

plus  tôt  si  cela  n’est  pas  nécessaire.  Si  votre  entreprise  a  une

riche histoire, laissez un plus grand laps de temps entre chaque

date (5 à 10 ans) et assurez-vous que vous disposez d’un espace

suffisant pour compléter la chronologie avec des annotations et

des dessins. Réservez un espace plus important pour les années

bien connues des participants ou encore s’il s’agit de périodes de

croissance ou de changements notables dans l’entreprise. 2. Demandez à chaque joueur d’inscrire son nom et de dessiner son

autoportrait sur un post-it avant de venir le coller au mur, au-

dessus de l’année correspondant à son arrivée dans l’entreprise.

Lorsque les participants s’approchent pour afficher leur nom au

mur,  posez-leur  des  questions  et  encouragez-les  à  partager  les

premières  impressions  qu’ils  ont  éprouvées  en  rejoignant

l’organisation ou les raisons qui les ont poussés à travailler dans

une  telle  entreprise.  Incitez  tout  particulièrement  les  employés

de longue date à faire part de leur expérience. La richesse de leur

histoire  peut  bénéficier  grandement  au  groupe  entier.  Ne  vous

passez donc jamais de leur contribution.

3. Posez  des  questions  aux  participants  sur  les  points  suivants  et

complétez  la  frise  chronologique  en  reportant  leurs  réponses  à

l’aide de petits textes et de dessins :

différentes réussites de l’entreprise ;

leçons retenues ;

changements de leadership et de vision ;

transformations culturelles ;

tendances du marché ;

réorganisations structurelles ;

évolutions réglementaires ;

évolution des salaires et du nombre d’employés ; projets majeurs, etc.

4. Si vous avez du mal à dessiner à l’improviste, réalisez des icônes

avant la réunion pour catégoriser différents événements faciles à

reconnaître au premier coup d’œil. (Vous pouvez, par exemple,

dessiner  des  étoiles  pour  représenter  les  succès  de  l’entreprise,

des flèches pour la hausse ou la baisse des salaires, une boîte à

outils pour les projets menés, etc.) En complétant la frise, faites

allusion aux éléments que vous ajoutez en posant des questions

ouvertes afin d’entretenir la conversation. 5. Résumez les découvertes et demandez aux joueurs ce qu’ils ont

retenu  de  l’exercice  et  pourquoi  ils  estiment  que  l’histoire  de

l’entreprise  est  importante.  Tentez  de  mettre  en  évidence  les

modes  de  fonctionnement  sous-jacents  de  votre  organisation  et

reliez l’histoire à l’avenir. Invitez les participants à partager leurs

réflexions, sentiments et observations à ce sujet.

 

Activité optionnelle : avant qu’ils viennent  xer leur post-it au mur, demandez aux

participants de se lever et de se mettre en ligne en fonction de leur date d’arrivée dans

l’entreprise. Laissez-les découvrir la période à laquelle chacun a rejoint l’organisation et

se  placer  au  l  de  leurs  conversations.  Lorsqu’ils  sont  parvenus  à  former  une  ligne,

interrogez-les sur leurs pensées et leurs observations.

 

STRATÉGIE

Tracer une histoire doit être un processus agréable pour le leader comme  pour  les  participants.  Il  s’agit  de  rapporter  divers  récits,  y réfléchir,  puis  évaluer  l’évolution  de  l’entreprise.  Lorsque  vous guidez les joueurs à travers l’histoire de l’organisation, adoptez un ton  encourageant,  stimulez  l’esprit  d’équipe,  incitez  au  partage  de récits  et  à  la  sincérité,  même  quand  vous  évoquez  ensemble  des périodes  difficiles.  Si  la  réunion  s’éternise,  laissez  la  frise chronologique accrochée au mur pour que les participants puissent l’examiner  au  cours  d’une  pause  et  continuer  à  s’en  inspirer. L’histoire doit poursuivre son développement, que vous conduisiez une  session  d’exercice  ou  non.  Afin  de  faciliter  l’organisation logistique de ce jeu, suivez ces quelques conseils :

Soyez toujours attentif au niveau de la mémoire institutionnelle

à votre disposition au cours de la réunion. Si votre jeu est plus

efficace en présence d’employés expérimentés, veillez à ce qu’ils

prennent  part  à  l’exercice.  Si,  au  contraire,  vous  souhaitez

bénéficier  d’idées  fraîches  et  inédites,  tournez-vous  vers  des

salariés  ayant  rejoint  l’entreprise  plus  récemment.  Intéressez-

vous  de  près  au  niveau  d’expérience  et  de  connaissances  des

joueurs  car  il  permet  de  garantir  les  résultats  escomptés.

Dessinez  le  logo  de  l’entreprise  sur  la  frise  chronologique  et

accompagnez-la d’une expression résumant l’état d’esprit actuel

de votre organisation.

Avant  le  début  de  la  réunion,  représentez  les  événements

majeurs  sur  la  frise  afin  de  fournir  d’emblée  des  sujets  de

discussion.

Lorsque  les  participants  ne  sont  pas  sûrs  de  la  date  d’un

événement précis, inscrivez ce dernier sur un post-it pour vérifier

l’information après la réunion.

Ce jeu est tiré du guide graphique Leader’s Guide to Accompany the Graphic  History  développé  par  le  cabinet  de  conseil  The  Grove Consultants International (©1996-2010 The Grove).

Image-ination

BUT DU JEU

Générer des idées sur un sujet qui vous bloque.

NOMBRE DE JOUEURS

Groupes de 5 à 7 personnes.

DURÉE DU JEU

15 minutes à 1 heure.

RÈGLE DU JEU

1. Avant la réunion, assemblez différentes photographies et images

dépourvues  de  mots.  Vous  pouvez  les  trouver  dans  des

magazines,  des  catalogues  ou  dans  le  courrier  indésirable  de

votre messagerie électronique. Ne cherchez pas de belles images,

mais plutôt des illustrations très variées. Tentez de parvenir à 3 à

5 photos par participant.

2. Placez une grande feuille de papier sur une table (dans l’idéal,

une feuille de paperboard). Au centre, inscrivez au maximum 3 à

4 mots décrivant le sujet autour duquel vous souhaitez générer

diverses idées (« Attirer de nouveaux clients », par exemple).

3. Placez les images, face retournée, aux coins de la feuille. Donnez

à chaque joueur une pile de post-it ou de fiches.

4. Expliquez aux participants que le but du jeu est d’élargir autant

que  possible  leur  champ  de  réflexion.  Il  s’agit  de  dépasser  ce

qu’ils  connaissent  déjà.  Illustrez  vos  explications  en  tirant  une

image et en montrant les raisons pour lesquelles elle se rapporte

au sujet traité.

5. Demandez  aux  joueurs  de  choisir  une  image  au  hasard,  la

retourner  puis  écrire  sur  les  post-it  ou  les  fiches  autant  d’idées

que  possible  sur  la  façon  dont  l’illustration  peut  être  reliée  au

sujet en question. Chaque participant doit inscrire une idée par

post-it ou par fiche et la placer sur la feuille de paperboard. 6. Accordez cinq minutes au groupe pour effectuer cet exercice en

silence. Les joueurs continuent à tirer des images jusqu’à ce qu’il

n’en reste plus ou que le temps se soit écoulé. 7. Demandez ensuite aux participants de collecter les post-it et de

former  de  petits  tas  en  fonction  des  similitudes  observées.  Les

joueurs doivent alors associer chacune de ces piles à une image

et  trouver  un  titre.  Inscrivez  ce  dernier  en  dessous  de  l’image

choisie.

8. Si  vous  travaillez  avec  plus  d’un  groupe,  demandez  à  chaque

équipe  de  partager  ses  titres  et  photographies  avec  l’ensemble

des participants.

9. Discutez de la manière dont les photos et leurs titres offrent des

informations  sur  le  mode  de  pensée  du  groupe  par  rapport  au

sujet. Dressez une liste d’actions pouvant être entreprises compte

tenu des idées développées.

STRATÉGIE

Le  recours  à  des  images  permet  de  susciter  de  nouvelles réflexions,  donnant  ainsi  lieu  à  des  associations  inédites  ou  des relations plausibles. Incitez les joueurs à établir des liens très libres et à voir le potentiel de toute idée novatrice. Dans ce type de jeu, vous  amenez  les  participants  à  utiliser  leurs  facultés  verbales  et visuelles. Le passage rapide de l’une à l’autre génère des idées et des approches plus nombreuses.

En tant que leader, rassurez les participants : il ne s’agit pas de parvenir à une réponse précise, ni à une conception bien définie. En limitant la durée de l’exercice, vous empêcherez toute tentative de raisonnement strict. Au fond, si les réflexions du groupe étaient déjà à même de résoudre le problème, votre équipe ne serait pas bloquée. Le but de ce jeu est de sortir des sentiers battus pour aboutir à une solution nouvelle et différente.

Certains  participants  vous  feront  remarquer  qu’ils  ne  peuvent trouver l’image décrivant leurs idées. Mais c’est un bon signe ! Ce «  problème  »  permet  en  effet  aux  joueurs  de  parvenir  à  une association créative et différente.

Ce jeu est tiré de Picture This!, un exercice graphique développé par l’entreprise américaine VisualsSpeak et proposé dans le Visual Icebreaker Kit (2010 VisualsSpeak LLC©).

 

Le réseau social low-tech

BUT DU JEU

Présenter les participants d’un événement les uns aux autres en créant  un  réseau  visuel  de  la  taille  d’un  mur  qui  représente  leurs relations.

NOMBRE DE JOUEURS

Grands groupes impliqués dans l’organisation d’un événement.

DURÉE DU JEU

25 minutes pour la création de la première version du réseau. Ce dernier  reste  affiché  tout  au  long  de  l’événement  et  peut  être complété, remanié ou simplement étudié.

RÈGLE DU JEU

Pour commencer, les participants doivent être équipés de fiches bristol  format  A5,  de  feutres  pour  dessiner  leur  avatar.  Ils  auront également besoin d’un mur recouvert de papier kraft afin de créer le réseau à proprement parler.

1. L’animateur ou le leader de l’événement donne aux participants

des  instructions  claires  :  «  Nous  allons,  en  tant  que  groupe,

construire le réseau social présent dans cette pièce à l’instant où

je vous parle. Pour ce faire, nous allons nous servir de ce mur.

Mais d’abord, nous devons découvrir les éléments fondamentaux

du  réseau  :  vous.  Commencez  par  dessiner  votre  avatar  sur  la

fiche  qui  vous  a  été  distribuée.  Vous  viendrez  par  la  suite

l’accrocher  au  mur.  Laissez  un  peu  de  place  en  bas  de  la  fiche

pour y inscrire votre nom. »

2. Création des avatars. Après quelques minutes (et probablement

des  éclats  de  rire  ou  des  excuses  de  la  part  de  joueurs  qui  ne

savent pas bien dessiner), les participants doivent avoir créé leur

avatar,  accompagné  de  leur  nom.  À  ce  stade  du  jeu,  le  leader

peut aussi demander aux membres du groupe d’ajouter quelques

mots  qui  les  décrivent  ou  expliquent  leur  participation  à

l’événement.

3. Établissez des relations. Le leader invite ensuite les participants à

se  lever  et  à  venir,  feutre  en  main,  avec  leur  avatar  pour

l’accrocher au mur.

4. L’étape  suivante  est  très  simple  :  les  joueurs  cherchent  les

personnes  qu’ils  connaissent  et  tracent  des  lignes  pour  établir

différents  liens.  Si  possible,  ajoutez  une  légende  au-dessus  des

lignes  :  «  ami  avec  »,  «  camarade  de  classe  »,  «  excursion  en

montagne ». Le jeu continue ainsi et permet souvent de mettre en

lumière  des  relations  inattendues  ou  de  créer  de  nouvelles

amitiés.
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STRATÉGIE

Au départ, la création du réseau sera certainement chaotique et désordonnée, donnant lieu à un affichage mural qui ressemble à un plat  de  spaghettis.  Cependant,  au  cours  de  l’événement,  les participants pourront se référer au réseau représenté. Encouragez-les à procéder ainsi et à inscrire leurs nouvelles relations.

La source de ce jeu demeure inconnue.

 

Mission impossible

BUT DU JEU

Si  l’on  souhaite  réellement  créer  quelque  chose  de  nouveau,  il nous  faut  défier  les  contraintes.  Dans  cet  exercice,  les  participants choisissent  une  idée,  un  processus  ou  un  appareil  existant  et  en changent un aspect fondamental afin que son fonctionnement ou sa réalisation soit impossible. Par exemple :

Comment construire une maison… en un jour ?

Comment créer un appareil mobile… sans batterie ?

Que serait un navigateur Web… sans connexion Internet ?

NOMBRE DE JOUEURS

Plusieurs petits groupes.

DURÉE DU JEU

45 minutes à 1 heure en fonction de la taille du groupe.

RÈGLE DU JEU

Lorsqu’un  problème  semble  à  la  fois  intéressant  et  important, nous tentons bien évidemment de nous surpasser. Pour préparer ce jeu, commencez par élaborer une question stimulant les parties aussi bien  rationnelles  qu’émotionnelles  du  cerveau.  Ainsi,  un  appareil mobile  sans  batterie  serait  une  prouesse  d’ingénierie  (aspect rationnel)  et  une  proposition  en  vue  de  rendre  le  monde  meilleur (aspect émotionnel). Inscrivez cette question à la vue de tous puis présentez le défi.

Les participants forment des équipes de deux personnes ou des petits  groupes  et  disposent  de  30  minutes  pour  développer différentes  approches  visant  à  accomplir  l’«  impossible  ».  Pour  ce faire, ils peuvent s’appuyer sur les questions générales suivantes ou en élaborer d’autres plus adaptées au défi choisi :

Quels avantages et fonctionnalités inédits pourraient naître de la

contrainte imposée ?

En quoi s’agit-il d’une contrainte ?

Quels éléments clés sont en opposition ?

Ces éléments peuvent-ils être éliminés, substitués ou transformés

d’une manière ou d’une autre ?

Est-il possible de faire intervenir quelque chose en début ou en

fin de processus afin de modifier les éléments en opposition ?

Le  temps,  l’espace,  les  matériaux  ou  encore  l’environnement

exercent-ils une quelconque influence ?

Lorsque les 30 minutes se sont écoulées, les différentes équipes présentent  leurs  concepts  à  l’ensemble  du  groupe.  Ainsi,  la discussion  qui  s’ensuit  à  propos  des  approches  communes  ou originales  adoptées  permet  de  dresser  une  liste  de  solutions  à explorer. Les exercices suivants doivent prendre en compte ce travail de suivi.

STRATÉGIE

Ce  jeu  est  particulièrement  efficace  lorsqu’il  s’agit  de  surpasser les obstacles ou les a priori liés à un produit ou à un processus. Le recours  à  une  telle  technique  permet  également  de  remettre  en question  les  suppositions  arbitraires  quant  à  la  conception  d’un produit,  si  ce  dernier  vient  à  s’essouffler  ou  doit  être  transformé. Quand les processus sont ralentis ou encombrés, une question peut s’avérer un réel coup de fouet : « Comment réaliseriez-vous cela en un jour ? »

L’invention de ce jeu revient à James Macanufo.

 

Le brainstorming par les objets

BUT DU JEU

Les objets jouent un rôle spécial dans le brainstorming. Ainsi, un objet  tangible  permet  d’externaliser  le  processus  de  réflexion  à  la manière d’une esquisse ou d’un jeu de rôle, mais de façon d’autant plus  immédiate  et  concrète.  Les  objets  suscitant  un  réel  échange verbal  quant  à  leur  utilisation  constituent  un  bon  point  de  départ lorsqu’il s’agit de créer des associations ou d’explorer de nouvelles solutions.

NOMBRE DE JOUEURS

Aucune restriction.

DURÉE DU JEU

30 minutes ou plus.

RÈGLE DU JEU

Avant  le  début  du  jeu,  il  vous  faudra  rassembler  un  certain nombre  d’objets.  Vous  jouez  le  rôle  de  conservateur  de  cette collection.  Étudiez  le  type  d’investissement  que  vous  souhaitez réaliser.  S’il  peut  être  intéressant  (et  économique)  de  commencer par se procurer différents articles dans un magasin de seconde main, vous préférerez certainement élargir l’éventail de votre collection au cas où vous voudriez faire de cet exercice une activité régulière.

Vous serez amené à développer vos propres critères de sélection quant à votre collection ; cependant, il existe une règle générale à respecter  :  rassembler  des  objets  fonctionnels.  Ceux-ci  offrent  en effet  une  plus  grande  source  d’inspiration.  Vous  pourrez  ensuite ajouter d’autres objets présentant des caractéristiques intéressantes ou tout simplement amusantes. Voici une liste d’objets pertinents :

ustensiles de cuisine ;

outils de bricolage ;

manuels d’utilisation ;

emballages et distributeurs fonctionnels ;

récipients et boîtes ;

équipement de sports ;

jouets et jeux.

Une bonne collection saura évoluer au cours du temps, de même qu’un  bon  conservateur  impliquera  son  équipe  dans  la  recherche d’objets à rassembler.

Le  lancement  du  brainstorming  par  les  objets  repose  sur  une question.  Par  exemple  :  «  Comment  la  prochaine  génération  de  [à compléter]  fonctionnera-t-elle  ?  »  Grâce  à  cette  interrogation,  les participants peuvent être amenés à reconcevoir un produit existant ou encore à inventer un nouveau concept.

1. Guidez votre groupe afin que les participants explorent les objets

à leur disposition et prennent le temps de jouer avec ceux-ci. Ils

peuvent  alimenter  la  réflexion  de  l’équipe  quant  au

fonctionnement d’un nouveau produit ou à son aspect. La forme

allongée  et  la  charnière  d’une  agrafeuse  sont  susceptibles

d’inspirer un moyen inédit de courbure et de fixation de l’acier.

Une  tringle  à  rideau  télescopique  peut  également  amener  les

participants à réfléchir au lancement d’un vélo pliant. De même,

les caractéristiques d’un objet tel qu’une caisse à outils robuste

peuvent influencer la conception d’un ordinateur. La plupart des

objets offrent des résultats très intuitifs : il n’est pas rare que les

joueurs trouvent ainsi des idées prêtes à être exploitées.

2. Après  un  certain  temps  dont  vous  aurez  convenu  au  préalable,

les participants partagent leurs idées, les illustrent et s’accordent

sur  les  prochaines  étapes  à  entreprendre.  Ils  peuvent  alors

procéder  tout  simplement  à  un  vote  afin  de  choisir  une  idée

spécifique  à  explorer  en  détail  ou  encore  passer  à  un  nouvel

exercice de brainstorming.

STRATÉGIE

Avant  tout  brainstorming  de  ce  type,  il  vous  faudra  opérer  un choix  :  allez-vous utiliser un ou plusieurs objet(s) ? Cette  décision influe sur la portée du champ d’analyse. Ainsi, un groupe étudiant une  série  de  plusieurs  objets  développera  des  idées  plus  variées, tandis  que  des  participants  travaillant  autour  d’un  objet  unique seront « contraints » de procéder à une étude plus approfondie au travers  de  contributions  spontanées  mais  aussi  d’analogies  forcées. Appuyez-vous sur une série d’objets lorsque vous travaillez avec de grands groupes dont les avis divergents vous intéressent, et sur un objet  unique  quand  vous  vous  adressez  à  des  participants  peu nombreux, dans le cadre d’une analyse plus ciblée.

La source de ce jeu demeure inconnue.

 

Pecha Kucha (ou Ignite)

BUT DU JEU

Ces  présentations  brèves  et  structurées  permettent  de  partager rapidement  des  idées  en  évitant  toute  distraction.  De  plus,  la personne en charge de relayer les informations se voit obligée de le faire de manière à la fois concise et séduisante.

NOMBRE DE JOUEURS

Aucune  restriction.  Fonctionne  aussi  bien  avec  un  petit  groupe de travail que dans un auditorium comble.

DURÉE DU JEU

1  à  4  heures.  La  durée  totale  varie  fortement  en  fonction  du nombre d’intervenants.

RÈGLE DU JEU

Le Pecha Kucha est fondé sur une idée très simple : en limitant le nombre  de  diapositives  lors  d’une  présentation  orale,  ainsi  que  la durée  consacrée  à  chacune  de  ces  diapositives,  la  transmission  de l’information n’en sera que plus rapide et concise. Le jeu repose sur une  règle  stricte  :  les  intervenants  ne  disposent  que  de  20 diapositives  et  s’attardent  seulement  20  secondes  sur  chacune d’entre elles. Le passage d’une diapositive à l’autre se fait de façon automatique, si bien qu’il échappe au contrôle de l’orateur. Il existe une autre variation de ce jeu, nommée « Ignite ».

Les soirées de Pecha Kucha sont traditionnellement amusantes et informelles, mais rien ne vous empêche d’employer un tel concept au sein de votre groupe de travail.

STRATÉGIE

Ces présentations orales visent à exercer différentes contraintes sur  les  intervenants  tout  en  conservant  une  atmosphère divertissante.  Snacks  et  boissons  sont  généralement  distribués  au cours  des  sessions,  et  la  qualité  des  interventions  joue  un  rôle particulièrement  important  quant  à  l’expérience  vécue  par  les participants.  Si  vous  organisez  un  Pecha  Kucha  pour  un  grand groupe, ne négligez pas les détails (choix d’un lieu offrant une bonne acoustique,  équipement  audiovisuel  performant,  etc.).  Surtout, n’oubliez pas que les intervenants ne doivent avoir aucun moyen de contrôle sur leur ordinateur !

Le Pecha Kucha (prononcé pé-tcha kou-tcha), expression japonaise signi ant « le bruit de la conversation », est né d’un événement à Tokyo au  cours  duquel  di érents  designers  ont  pu  partager  leurs  idées.  Le format de cette pratique a été conçu par les architectes Astrid Klein et Mark  Dytham.  La  première  soirée  de  Pecha  Kucha  s’est  tenue  en février  2003  dans  leur  galerie/bar  SuperDeluxe.  Depuis  lors,  de nombreux  événements  de  ce  type  ont  été  organisés,  incluant  quelques variations  telles  que  le  Talk20  (interventions  brèves  limitées  à  20 diapositives)  ou  encore  Ignite  (présentations  de  20  diapositives  en 15 secondes pour chacune d’entre elles).

 

Le programme camembert

BUT DU JEU

Bon  nombre  de  réunions  ont  lieu  de  manière  inattendue  et spontanée.  Ils  se  déroulent  donc  sans  aucun  programme  prédéfini, ordre du jour ou travail préparatoire… Et pourtant, il s’agit parfois des  réunions  les  plus  productives.  Ils  se  distinguent  de  par  leur durée limitée, dont tous les participants ont pleinement conscience. De  telles  questions  se  posent  alors  :  «  Nous  avons  30  minutes. Comment organiser notre temps ? »

En traçant un programme en forme de camembert, vous saurez répondre  à  cette  question  de  façon  rapide  et  claire.  Cela  vous prendra,  dans  la  plupart  des  cas,  moins  d’une  minute  et  vous permettra de vous concentrer à la fois sur l’ordre et l’importance des sujets  à  aborder,  contrairement  à  une  simple  énumération  sous forme  de  liste.  Si  le  programme  camembert  suit  un  mode  de fonctionnement  peu  formel,  il  s’avère  particulièrement  efficace  en termes de vitesse et de flexibilité.

NOMBRE DE JOUEURS

Petit groupe.

DURÉE DU JEU

60 à 90 secondes.

RÈGLE DU JEU

1. Tracez un cercle représentant votre « camembert » sur un tableau

de conférence, un paperboard ou même un bloc-notes. Ce cercle

illustre  la  durée  totale  dont  dispose  le  groupe  afin  d’atteindre

l’objectif fixé.

2. Inscrivez  l’objectif  fixé  au  centre  du  cercle.  (Par  exemple  :

« Méthodes de brainstorming pour attaquer le problème X. ») 3. Les membres du groupe réfléchissent ensuite à la manière dont

ils souhaitent organiser le temps dont ils disposent et inscrivent

différents  éléments  autour  de  l’horloge  tracée  selon  un  ordre

pertinent.

4. Enfin,  les  participants  s’accordent  sur  la  durée  à  consacrer  à

chaque élément. Ceci est indiqué sur le camembert, comme s’il

s’agissait des minutes d’une horloge. (Par exemple : « Nous allons

passer  un  tiers  de  notre  temps  sur  tel  point,  mais  nous  devons

consacrer  une  durée  maximale  à  tel  autre  élément  et  aborder

ceci au cours des 5 dernières minutes. »)

5. Lorsque le groupe s’est mis d’accord et a élaboré un programme

commun,  le  compte à rebours est enclenché et la réunion  peut

commencer.
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STRATÉGIE

En quoi ceci diffère-t-il d’un programme habituel sous forme de liste  ?  Le  recours  à  l’image  de  l’horloge  sert  deux  objectifs.  Tout d’abord,  la  métaphore  accentue  la  notion  de  temps  et  d’urgence, essentielle  afin  de  maximiser  la  productivité  d’une  telle  réunion. Ensuite, l’horloge permet de représenter les différents éléments du camembert comme faisant partie d’un tout et de les nuancer selon leur  degré  d’importance  et  la  durée  qui  leur  est  accordée.  Au contraire,  les  éléments  inscrits  sur  une  liste  ont  tendance  à  être oubliés  voire  supprimés.  S’il  est  développé  avec  rapidité  et  géré efficacement  au  cours  de  la  réunion,  le  programme  camembert garantit une organisation pertinente du temps.

L’invention de ce jeu revient à James Macanufo.

 

La création d’a ches

BUT DU JEU

Si  une  image  vaut  mieux  que  mille  mots,  qu’en  serait-il  de  50 illustrations  ?  Que  se  passerait-il  si  50  personnes  présentaient mutuellement  leurs  idées  les  plus  chères  sans  passer  par  des explications  interminables  ?  La  création  d’affiches  accélère  le processus de présentation en contraignant des experts à développer différentes  idées  puis  à  les  exposer  aux  autres  grâce  à  des  images très simples.

NOMBRE DE JOUEURS

10 à 100.

DURÉE DU JEU

20  minutes  pour  la  création  des  affiches  ;  durée  illimitée  pour leur consultation.

RÈGLE DU JEU

Le but de l’exercice est de créer une série d’images convaincantes résumant  un  défi  ou  un  sujet  afin  d’en  discuter  ensuite  plus  en détail.  Il  peut  s’agir  d’un  «  acte  d’ouverture  »,  plantant  le  décor avant de choisir une idée spécifique à poursuivre, ou encore d’une méthode  de  briefing  quant  à  un  vaste  sujet.  La  création  d’affiches oblige les experts et autres participants à s’attarder sur la meilleure manière  de  communiquer  les  concepts  clés  de  leur  idée  sans  se confondre en explications, tout en cherchant à « en mettre plein la vue ».

Pour  commencer,  les  participants  auront  besoin  d’un  grand nombre de supports pour la création de leur affiche. Si des feuilles de paperboard et des feutres suffisent, songez cependant à apporter d’autres fournitures (étiquettes, magazines à découper, objets, etc.).

Présentez  en  premier  lieu  le  défi  à  relever.  Vous  pouvez  par exemple vous adresser ainsi à un grand groupe : « Vous avez tous d’excellentes idées et nous disposons de trop peu de temps pour les écouter  et  les  explorer.  En  créant  des  affiches  pour  les  présenter, nous  pourrons  mieux  évaluer  notre  éventail  de  possibilités  et  les points sur lesquels nous attarder. »

Les  participants  doivent  alors  créer  une  affiche  illustrant  leur sujet. Ils sont tenus de respecter deux règles :

L’a che  doit  être  explicite. Si  vous  la  présentiez  à quelqu’un     sans      plus      d’explications,      serait-elle compréhensible ?

L’a che  doit  être  graphique. Vous  pouvez  inscrire  des mots ou des titres, mais cela ne suffira pas à attirer l’attention des  autres  participants  et  à  les  aider  à  comprendre  votre concept.

Lors  de  la  création  des  affiches,  vous  pouvez  guider  les participants en leur présentant trois types d’explication :

Avant  et  après  : les  joueurs  doivent  montrer  «  pourquoi  » leur idée est essentielle en illustrant son état actuel et futur. Système  : expliciter  le  «  quoi  »  de  l’idée  en  montrant  ses caractéristiques et ses relations.

Processus : décrire le « comment » de l’idée à travers divers événements.

Accordez  20  minutes  aux  participants  afin  qu’ils  dessinent  leur affiche. Lorsqu’ils y sont parvenus, créez une « galerie » d’images en les accrochant au mur.

Plutôt  que  de  procéder  à  différentes  présentations,  invitez  les joueurs  à  circuler  dans  la  salle  et  découvrir  les  affiches.  Certaines d’entre  elles  attireront  plus  l’attention  que  d’autres.  Il  peut  alors s’avérer utile de recourir à un vote par points (voir la description de cette méthode au chapitre 4) pour convenir des idées à examiner de plus près.
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STRATÉGIE

Alternativement,  ce  jeu  peut  également  être  réalisé  avec  des groupes  restreints.  Dans  ce  cas,  il  est  essentiel  de  convenir  au préalable  du  sujet  à  aborder  et  d’accorder  plus  de  temps  aux membres du groupe afin qu’ils parviennent à se mettre d’accord sur l’affiche à dessiner et au type d’illustration à proposer.

Le jeu peut alors s’effectuer autour d’une table de conférence. Les experts d’un petit groupe créent des affiches afin de présenter leurs différents  points  de  vue  en  début  de  réunion,  illustrer  leur conception du monde et expliciter leurs intérêts. En consacrant 20 minutes  à  ce  type  d’exercice,  vous  éviterez  des  discussions ultérieures interminables.

Ce jeu est basé sur une méthode académique permettant aux auteurs qui ne sont pas encore prêts à publier leurs ouvrages de partager leurs ré exions au sein d’un groupe de conversation informel.

 

Session « pre-mortem »

BUT DU JEU

Bien  souvent,  l’enseignement  que  l’on  tire  d’un  projet  vient beaucoup trop tard. Après un échec cuisant, les membres de l’équipe se  réunissent  en  général  autour  d’une  session  «  posthume  »  et analysent  avec  sagesse  les  erreurs  qui  les  ont  menés  au  désastre. Ceci est d’autant plus fâcheux que les membres du groupe ont sans doute vu venir la catastrophe.

Une  session  pre-mortem  permet  au  contraire  d’effectuer  une analyse dès le lancement d’un projet afin d’en affronter les risques. Contrairement à une étude habituelle des risques, la conduite d’une session  pre-mortem  contraint  les  participants  à  puiser  au  plus profond  de  leur  expérience  et  de  leur  intuition  au  stade  le  plus critique du projet.

NOMBRE DE JOUEURS

Aucune  restriction,  mais  plus  le  groupe  sera  restreint,  plus  le dialogue sera ouvert.

DURÉE DU JEU

Varie  selon  l’ampleur  des  efforts  requis.  Accordez  maximum  5 minutes à chaque participant.

RÈGLE DU JEU

Une session pre-mortem se tient de préférence lors du lancement du  projet,  en  présence  des  membres  clés  de  l’équipe,  quand  les objectifs  et  le  plan  à  suivre  ont  été  exposés  et  assimilés  par  tous. L’exercice commence par une question très simple : « Où risquons-nous  d’échouer  ?  »  Cependant,  la  question  peut  être  formulée  de façon plus dramatique : « Pourquoi courons-nous à la catastrophe ? »

Une  telle  activité  offre  aux  participants  la  possibilité  de  se pencher  sur  leur  expérience  commune  afin  de  détecter immédiatement les risques ou les dangers qui rôdent autour d’eux. Elle  permet  au  groupe  d’émettre  des  inquiétudes  qui,  dans  le  cas contraire, ne seraient prises en compte que bien trop tard. Au sein d’un petit groupe, une simple discussion suffit généralement à faire surgir  ces  préoccupations.  Dans  une  équipe  plus  importante,  le recours à la méthode du post-it ou l’établissement d’une liste peut s’avérer  nécessaire.  À  la  fin  de  l’exercice,  les  participants  peuvent classer la liste des risques et inquiétudes ou procéder à un vote afin d’établir un ordre de priorité. Le groupe décide ensuite des actions à entreprendre pour affronter ces risques. Il est tout à fait possible de les présenter au cours de futures réunions, tout au long du projet.
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STRATÉGIE

Une  session  pre-mortem est  moins facile qu’on ne le pense.  En effet,  lors  du  lancement  d’un  projet,  l’élan  et  l’enthousiasme  du groupe  sont  à  leur  plus  haut  point.  Ceci  ne  prédispose  pas  les participants à se concentrer sur les risques d’échec. Une session pre-mortem oblige l’équipe à méditer sur des enseignements qu’elle a pu tirer précédemment, à un stade où toute action est encore possible.

L’invention de ce jeu revient à James Macanufo.

Montre et raconte

BUT DU JEU

Vous vous souvenez peut-être de cette activité que vous faisiez en maternelle : tous les enfants devaient apporter leur objet préféré et le présenter à la classe. Eh bien figurez-vous que cet exercice est plus intelligent que vous ne le soupçonnez. En tant que leader, vous pouvez jouer avec votre équipe à « Montre et raconte » afin de saisir au mieux les points de vue des intervenants quant à un sujet donné (un  projet,  une  restructuration,  un  changement  d’image  de l’entreprise, un produit, etc.). Cette activité permet aux employés de s’appuyer sur des objets qu’ils estiment essentiels pour l’entreprise et de les présenter.

NOMBRE DE JOUEURS

5 à 15.

DURÉE DU JEU

20 à 30 minutes.

RÈGLE DU JEU

1. Quelques  jours  avant  la  réunion,  demandez  aux  participants

d’apporter un artefact qui sera utilisé pour jouer à « Montre et

raconte ». Ils doivent choisir un objet qui, selon eux, illustre le

sujet dont il sera question lors de la réunion. Si possible, invitez-

les à cacher leur artefact jusqu’à ce que leur tour soit venu.

2. Sur une surface blanche à la vue de tous, inscrivez le sujet de la

réunion  et  accompagnez-le  d’un  dessin.  Vous  pouvez  effectuer

cette étape avant la réunion si vous le souhaitez. Lorsque tout le

monde est prêt, demandez aux volontaires de commencer. 3. Prêtez attention aux explications de chaque intervenant quant à

la manière dont l’objet présenté évoque le sujet traité. Penchez-

vous sur les similarités ou les différences avancées, ainsi que sur

les  descriptions  personnelles  données.  Notez  chacune  des

contributions  sur  la  surface  blanche  et  dessinez  si  possible  les

artefacts présentés. Résumez vos découvertes et invitez le groupe

à  étudier  les  thèmes  suscitant  un  enthousiasme,  des

préoccupations  ou  des  doutes  communs.  Posez  différentes

questions afin d’entretenir la conversation.

 

Activité  optionnelle  :  désignez  une  personne  chargée  de  photographier  chaque

intervention, puis réalisez un montage à l’aide de ces images. Accrochez ces dernières

dans  une  salle  commune  pour  que  la  discussion  se  poursuive  bien  après  la  réunion,

surtout si vous avez choisi un sujet à explorer sur le long terme.
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STRATÉGIE

Cette activité repose sur le pouvoir des images, permettant ainsi aux participants de partager leurs suppositions et leurs associations face  à  un  certain  sujet.  Si  vous  constatez  que  plusieurs  objets reflètent une vision pessimiste, cela signifie que le sujet préoccupe les  joueurs  et  qu’il  est  primordial  d’aborder  ces  inquiétudes.  Il  est inutile d’analyser les objets de trop près. Prêtez plutôt attention aux descriptions et aux parallèles établis par les participants. En tant que leader, encouragez et saluez la franchise tout au long du jeu. Veillez également  à  noter  chaque  point  qui  semble  revêtir  une  certaine importance  pour  les  joueurs.  Lorsqu’une  personne  intervient  pour présenter  son  objet,  les  autres  membres  de  l’équipe  sont  tenus  de rester silencieux.

N’ayez  pas  peur  de  dessiner  différents  artefacts  devant l’ensemble du groupe et laissez les participants vous taquiner. Ce jeu est tout aussi difficile pour les membres de votre groupe, notamment pour les plus introvertis.

Ce jeu s’inspire de l’exercice scolaire du même nom.

 

Montre-moi tes valeurs

BUT DU JEU

La manière dont les employés jugent les valeurs de l’entreprise influence  grandement  leur  moral  et  leur  degré  d’investissement, qu’ils en soient conscients ou non. Afin d’évaluer la perception des valeurs inhérentes à une organisation, une initiative, un changement de système ou tout autre sujet, appuyez-vous sur ce jeu.

NOMBRE DE JOUEURS

5 à 15.

DURÉE DU JEU

30 à 45 minutes.

RÈGLE DU JEU

1. Avant  la  réunion,  choisissez  un  sujet  sur  lequel  vous  souhaitez

que  vos  joueurs  se  penchent.  Réservez  une  surface  plate.  Vous

pourrez  ainsi  y  inscrire  l’intitulé  du  sujet  et  y  faire  figurer  les

images  des  participants.  Fournissez  aux  joueurs  du  scotch  et

plusieurs  magazines  de  tous  genres  (chaque  personne  doit

pouvoir feuilleter trois à quatre publications).

2. Présentez  les  deux  objectifs  de  cet  exercice.  Tout  d’abord,  les

membres  du  groupe  doivent  s’appuyer  sur  des  images  pour

décrire les valeurs qui leur semblent correspondre au sujet traité.

Ensuite,  ils  doivent  partager  une  histoire  vécue  sur  le  lieu  de

travail et illustrant les valeurs citées. (Par exemple, l’image d’une

tortue peut représenter la longévité et la patience, amenant ainsi

l’un  des  joueurs  à  raconter  une  anecdote  sur  l’abandon  d’un

projet  attrayant  mais  très  risqué).  Il  est  surtout  primordial

d’inciter  les  participants  à  partager  leurs  valeurs  aussi

sincèrement que possible. Expliquez-leur qu’ils peuvent très bien

associer  l’organisation  de  l’entreprise  à  des  valeurs  territoriales

et  choisir  l’image  d’un  lion  pour  les  illustrer.  Il  s’agit  non

seulement  d’un  raisonnement  approprié,  mais  également

souhaitable  puisque  nos  croyances,  à  l’origine  de  nos  actions,

sont rarement exprimées en public bien qu’elles soient répétées

et diffusées par de petits groupes à travers tous les niveaux de

l’organisation.

3. Accordez dix minutes aux joueurs afin qu’ils découpent une ou

plusieurs images illustrant les valeurs qu’ils perçoivent. Comme

vous  pourrez  le  constater,  certaines  personnes  penseront

immédiatement  à  une  valeur  précise  et  feuilletteront

énergiquement tous leurs magazines jusqu’à ce qu’ils trouvent la

représentation  adéquate.  D’autres  participants,  en  revanche,

parcourront les illustrations à la recherche d’une image évoquant

une  vague  notion  qu’ils  ont  en  tête.  Ces  deux  approches

conviennent tout à fait à l’exercice.

4. Invitez  les  joueurs  à  scotcher  leur(s)  image(s)  sur  la  surface

prévue à cet effet, puis à réfléchir à une anecdote liée à la valeur

qu’ils ont choisie.

5. Ensuite, demandez aux volontaires de présenter chacun leur tour

images  et  anecdotes.  Si  l’un  des  participants  éprouve  des

difficultés  à  trouver  une  histoire  associée  à  son  illustration,

accordez-lui  quelques  minutes  supplémentaires  (ou  laissez-le  se

retirer du jeu) et passez à quelqu’un d’autre.

6. Prêtez  une  attention  particulière  à  la  manière  dont  les  joueurs

décrivent les valeurs choisies et inscrivez cette description à côté

de l’image correspondante.

7. Examinez  toutes  les  valeurs  présentées  et  demandez  aux

participants  d’en  discerner  les  différences  et  les  similitudes.

Entretenez  la  discussion  en  leur  posant  des  questions  sur  les

anecdotes qu’ils ont partagées. Laissez les membres du groupe se

concerter  sur  leurs  perceptions  communes,  mais  aussi

divergentes.

 

Activité optionnelle : demandez aux joueurs de chercher des images représentant ce

que  les  valeurs  ne  sont  pas.  Ainsi,  si  un  participant  estime  qu’un  projet  n’est  pas

caractérisé par la vitesse, il peut choisir de découper la photo d’une tortue.
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STRATÉGIE

Il  est  très  utile  de  recourir  à  des  images  afin  d’émettre  des jugements  de  valeur  et  de  partager  des  anecdotes.  En  effet,  cette méthode  est  un  peu  moins  violente  qu’une  déclaration  verbale directe,  et  pourtant  plus  profonde  qu’un  simple  échange  de réflexions.  De  plus,  les  participants  sont  ainsi  plus  à  l’aise  pour s’exprimer puisqu’ils peuvent s’appuyer sur des illustrations afin de représenter tout l’aspect comique ou tragique d’une situation.

Ainsi,  si  certains  membres  préfèrent  s’exprimer  avec  franchise plutôt  qu’avec  humour  ou  inversement,  ils  choisissent  des  images reflétant  le  ton  adopté.  Durant  le  partage  des  anecdotes,  les participants  peuvent  laisser  libre  cours  à  leur  créativité  et,  par exemple,  s’associer  pour  raconter  une  histoire  à  plusieurs,  voire relater  un  événement  en  organisant  un  jeu  de  rôle.  En  tant  que leader, vous devez permettre à votre équipe d’exprimer des tabous auxquels tout le monde pense.

L’invention de ce jeu revient à Sunni Brown.

 

L’analyse des parties prenantes

BUT DU JEU

Les  origines  du  concept  de  «  partie  prenante  »  remontent  bien loin dans la science managériale et commerciale. Au     e XVIII siècle, le terme  faisait  référence  à  toute  personne  détenant  l’argent  des parieurs  avant  l’annonce  du  résultat.  Aujourd’hui,  il  désigne simplement un individu pouvant influer fortement sur une décision ou être touché par celle-ci. Au début d’un projet, de petite comme de  grande  envergure,  il  est  souvent  utile  de  conduire  une  analyse des  parties  prenantes  afin  que  l’équipe  sache  les  discerner  et développe ainsi une stratégie visant à retenir toute leur attention.

NOMBRE DE JOUEURS

Aucune  restriction.  Réunissez  les  membres  clés  de  l’équipe, conscients de l’ensemble des aspects d’un projet.

DURÉE DU JEU

30 minutes à 1 heure, en fonction de la profondeur de l’analyse.

RÈGLE DU JEU

Il existe différentes manières de dresser une analyse des parties prenantes.  Vous  pouvez  y  ajouter  des  variables  ou  encore  les modifier selon la situation.

La méthode la plus courante vise à s’appuyer sur deux éléments : le pouvoir et l’intérêt.

Pouvoir  : degré  d’influence  d’une  partie  prenante  au  sein d’un  système  (direction  du  projet  et  autorité  sur  les  autres parties prenantes).

Intérêt : importance du projet pour la partie prenante.

En réalisant une matrice basée sur ces deux variables, vous serez prêt à attaquer tout projet.

Étape no 1 : établir la liste des parties prenantes

Si vous ne disposez pas encore d’une liste regroupant les parties prenantes,  il  est  grand  temps  de  la  dresser.  Appuyez-vous  sur  la méthode  du  post-it  ou  tout  autre  exercice  du  même  type  afin d’énumérer  les  parties  prenantes  d’un  projet,  et  répondez  aux questions suivantes :

Qui sera touché par le projet ?

Qui en sera responsable ?

À qui revient le pouvoir de décision ?

Qui peut soutenir le projet ?

Qui peut l’entraver ?

Qui a déjà été impliqué dans un tel projet ?
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En général, la liste des parties prenantes inclut :

le client, l’utilisateur ou le bénéficiaire du projet ;

l’équipe et les organisations impliquées ;

les chefs de projet ;

les sponsors, qui offrent une source de financement ;

les organisations ou acteurs influents.

Étape no 2 : reporter la liste sur la matrice

Après  avoir  dressé  la  liste  des  parties  prenantes,  le  groupe l’inscrit  sur  la  matrice  en  fonction  du  pouvoir  et  de  l’intérêt  de chacun.  Si  ces  parties  prenantes  ont  été  notées  sur  des  post-it,  les joueurs peuvent les coller directement sur la matrice.

[image: ]

Étape no 3 : développer une stratégie et la partager

Lorsque toutes les parties prenantes ont été ajoutées à la matrice, le  groupe  se  penche  sur  des  stratégies  spécifiques  visant  à  retenir leur attention. Voici quelques questions utiles :

Qui doit être informé de quoi, et quand ?

Qui doit être consulté ? À quel propos et quand ?

Qui  est  chargé  d’impliquer  chaque  partie  prenante  dans  le

projet ? À quel moment et de quelle manière faut-il procéder ?

Cet  exercice  constitue  une  étape  importante  au  début  d’un projet.  Si  ce  dernier  est  de  grande  envergure,  ou  si  le  nombre  de parties  prenantes  est  très  élevé,  faites  preuve  de  transparence  et n’hésitez  pas  à  partager  votre  analyse  avec  toutes  les  personnes impliquées  dans  le  projet.  Ceci  permet  de  la  parfaire  et  offre  une vision claire du rôle de chacun.

STRATÉGIE

De  même  qu’une  matrice  RACI,  l’analyse  des  parties  prenantes est un outil efficace grâce auquel tout projet disposera d’un cadre de référence. Pour les leaders et les managers, un tel exercice permet de  déterminer  le  degré  d’investissement  et  d’intérêt  des  parties prenantes, garantissant ainsi une prise de décision harmonieuse.

En dépit de sa longue histoire, l’origine de ce jeu demeure inconnue.

 

Le spectre des opinions

BUT DU JEU

Cet  exercice  vise  à  révéler  la  diversité  de  perspectives  et d’opinions  sur  un  sujet,  puis  à  organiser  les  données  collectées  de façon  pertinente.  Le  spectre  des  opinions  permet  aux  joueurs  de s’exprimer sans avoir à déclarer leurs opinions devant l’ensemble du groupe. Il s’agit d’un exercice intéressant car il met en évidence des informations habituellement dissimulées bien qu’elles jouent un rôle majeur dans l’attitude et le comportement de l’équipe.

NOMBRE DE JOUEURS

5 à 15.

DURÉE DU JEU

30 minutes à 1 heure.

RÈGLE DU JEU

1. Avant  le  début  du  jeu,  effectuez  un  brainstorming  afin  de

convenir de sujets que vous souhaitez aborder avec les membres

de votre équipe pour connaître leurs opinions. Inscrivez chacun

des sujets choisis sur un post-it.

2. Présentez l’exercice en expliquant que le but du jeu est de mettre

en  évidence  les  différentes  perspectives  du  groupe  puis  de  les

organiser en un continuum pour que chacun puisse les visualiser.

3. Sur un mur, délimitez un espace visible par tous les participants

et collez-y les post-it contenant vos sujets, de manière à former

une  colonne  au  milieu  de  l’espace  réservé.  Invitez  ensuite  les

membres  du  groupe  à  inscrire  sur  un  post-it  la  perspective  sur

laquelle  ils  souhaitent  se  focaliser  pour  chacun  des  sujets.  Ils

peuvent tout à fait émettre plusieurs propositions. 4. Demandez aux participants de venir coller leur(s) post-it sur le

mur en formant une ligne horizontale de part et d’autre du sujet

affiché. Rassurez-les en leur expliquant que les relations entre les

post-it  ne  jouent  encore  aucun  rôle.  Reportez-vous  à  l’image

suivante pour visualiser le résultat de cette première étape. 5. Lorsque tous les post-it ont été accrochés au mur, vous et votre

groupe  devez  opérer  un  tri,  plaçant  les  perspectives  similaires

côte  à  côte.  Les  opinions  isolées  doivent  figurer  à  l’écart.  Elles

serviront parfois à délimiter l’éventail des idées proposées.

6. Poursuivez  le  tri  jusqu’à  ce  que  tous  les  membres  du  groupe

s’accordent sur la position des post-it dans l’espace.

7. Répétez  le  processus  si  vous  disposez  de  plusieurs  sujets  à

évaluer.
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Lorsque le spectre de chaque sujet a été établi de façon linéaire, invitez  les  participants  à  faire  part  de  leurs  observations  et réflexions.  Discutez  des  découvertes  réalisées  et  assurez-vous qu’aucune  perspective  n’a  été  omise.  Le  cas  échéant,  ajoutez  cette opinion au spectre et effectuez un nouveau tri.
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STRATÉGIE

Le  spectre  des  opinions  révèle  non  seulement  des  perspectives individuelles quant à un sujet donné, mais également le nombre de personnes partageant une certaine vision des choses ainsi que leurs limites. Après cet exercice, les participants seront mieux à même de développer une vision holistique de leur situation. Autrement dit, le spectre  des  opinions  indique  les  penchants  du  groupe  (son conservatisme  fiscal,  sa  focalisation  sur  la  croissance  ou  encore  sa réticence  face  au  changement).  Quoi  qu’il  en  soit,  votre  rôle  de leader est de prendre conscience de ces tendances naturelles et de les  partager  ouvertement  afin  d’améliorer  la  cohésion  de  l’équipe, résoudre les problèmes ou procéder à des planifications.

Insistez bien sur le fait que les joueurs peuvent écrire toutes leurs perspectives avec la plus grande franchise, sans se soucier du regard des autres participants. Expliquez-leur que même les idées isolées et incongrues ont leur place sur le continuum. L’exercice vise à établir un spectre, non pas à juger différentes opinions en fonction de leur cohérence,  leur  innovation  ou  leur  popularité.  Une  telle  activité permet  aux  membres  du  groupe  d’évaluer  si  leur  opinion  penche trop d’un côté ou de l’autre, et de mettre en valeur des approches raisonnables  qu’il  serait  bon  de  substituer  par  des  méthodes  plus radicales.

La source de ce jeu demeure inconnue.

 

Les cartes d’échange

BUT DU JEU

Nombreux  sont  ceux  qui  redoutent  les  moyens  employés  pour briser la glace… Et pourtant, les hommes sont comme des voitures : plus  leur  moteur  est  chaud,  mieux  ils  fonctionnent.  Ce  jeu d’ouverture  est  particulièrement  efficace  car  (1)  il  offre  aux participants  la  possibilité  de  s’auto-définir,  (2)  il  leur  confère  une «  personnalité  »  en  dehors  de  l’environnement  de  travail  habituel, (3)  il  leur  donne  un  aperçu  rapide  d’une  multitude  de  joueurs (puisqu’ils  visualisent  un  grand  nombre  de  cartes,  passant  d’un participant à l’autre), et (4) il crée un support visuel mémorable qui alimente la conversation au fil de la réunion.

NOMBRE DE JOUEURS

Illimité.

DURÉE DE JEU

10 à 15 minutes.

RÈGLE DU JEU

1. Fournissez  à  vos  participants  de  grandes  fiches  bristol  et  des

feutres.

2. Accordez-leur ensuite 5 à 10 minutes pour qu’ils créent une carte

d’échange  personnelle,  incluant  un  autoportrait,  un  surnom  et

une information sur leur personnalité que les autres participants

ne pourraient soupçonner.

3. Les joueurs se font ensuite passer les cartes sans ordre défini. Ils

lisent  chacune  des  cartes  leur  tombant  entre  les  mains  et

choisissent celle sur laquelle ils souhaitent poser une question. Ils

peuvent continuer à examiner les cartes jusqu’à ce qu’ils trouvent

une fiche leur convenant.

4. Demandez aux volontaires de lire à voix haute les nom et surnom

inscrits  sur  leur  carte,  puis  de  se  tourner  vers  la  personne

concernée pour lui poser une question sur l’information inconnue

qu’elle a choisi de partager.

5. Le  joueur  sélectionné  dispose  alors  de  quelques  instants  pour

répondre à la question. Il peut ensuite prendre le relais, lire sa

carte et interroger le participant à qui elle se rapporte, ou encore

passer  son  tour.  Dans  ce  cas,  invitez  les  autres  volontaires  à

poursuivre le jeu.

6. Continuez  l’exercice  jusqu’à  ce  que  l’ensemble  du  groupe  soit

suffisamment échauffé. Tâchez cependant de ne pas dépasser 15

minutes.
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STRATÉGIE

Cet exercice n’est ni pénible, ni embarrassant. Faites en sorte que les participants soient bien intégrés au groupe avant le début de la réunion.

La source de ce jeu demeure inconnue.

 

L’ordre du jour visuel

BUT DU JEU

Dans  une  réunion  traditionnelle,  on  distribue  aux  participants une feuille volante sur laquelle l’ordre du jour a été détaillé. On y trouve  généralement  la  date  et  les  sujets  de  réunion  ainsi  que  le temps  consacré  à  chacun  d’eux.  Parfois,  l’ordre  du  jour  présente également  la  personne  animant  la  réunion.  La  plupart  des participants  ne  se  penchent  pas  plus  de  deux  secondes  sur  ce document. Cette approche classique fonctionne parfaitement dans le cadre  de  réunions  très  rapides,  avec  des  membres  accoutumés  à travailler  ensemble.  Cependant,  pour  les  réunions  décisives,  de longue haleine, ou encore au sein de groupes hétérogènes, le recours à un ordre du jour visuel s’avère bien plus efficace.

En effet, les participants l’examinent de près et s’y attardent plus longuement. Ils se penchent réellement sur les résultats à atteindre et les étapes à entreprendre pour y parvenir. Le niveau d’énergie est décuplé  lorsque  les  membres  de  l’équipe  entrent  dans  la  salle  de réunion  et  y  découvrent  une  grande  affiche  pleine  de  couleurs dessinée à la main. Elle suscite immédiatement la conversation. De plus, un ordre du jour visuel dénote une réunion à la fois cruciale et intéressante. Il permet également aux participants de s’en souvenir ultérieurement.

RÈGLE DU JEU

1. Définissez le ou les résultat(s) escompté(s) à l’issue de la réunion

et  établissez  un  ordre  du  jour  qui  permettra  aux  groupes

d’atteindre les objectifs fixés. Votre choix d’images doit refléter

le ton ou le thème de la réunion.

2. Dessinez  l’ordre  du  jour  de  façon  créative  et  originale  sur  une

grande feuille de papier, ou affichez-le à l’aide d’un logiciel de

présentation.
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STRATÉGIE

Un ordre du jour visuel montre aux membres du groupe que vous vous êtes investi tout autant qu’eux. Prenez donc le temps d’élaborer un plan d’action solide qui vous permettra d’atteindre les résultats escomptés. Lorsque vous réalisez l’ordre du jour visuel, ayez recours à des métaphores pour représenter le thème de la réunion. Dessinez des  images  symbolisant  la  mission  de  votre  organisation.  Par exemple,  si  vous  travaillez  dans  une  entreprise  de  location  de vacances,  reproduisez  différentes  scènes  de  plage  pour  illustrer chaque étape. Si votre organisation est spécialisée dans la protection de l’environnement, optez plutôt pour la représentation d’une forêt, ou encore pour un circuit imprimé si vous exercez dans une société de haute technologie.

Faites appel à toute votre créativité. Les plus doués en rédaction pourront réfléchir à des messages accrocheurs décrivant chacune des étapes de la réunion. Si vous n’avez ni talents artistiques, ni facultés rédactionnelles, sollicitez l’aide de l’un des participants. Les résultats garantis  par  la  création  d’un  ordre  du  jour  visuel  en  valent l’investissement.

Ce jeu s’inspire des pratiques préconisées par le cabinet de conseil The Grove pour la création d’ordres du jour visuels avant toute réunion.

 

Bienvenue dans mon monde

BUT DU JEU

Bon nombre d’entre nous partent malheureusement du principe qu’ils  connaissent  et  perçoivent  tous  les  mêmes  choses.  Mais personne  ne  peut  lire  dans  notre  esprit  et  partager  notre  mode  de pensée.  Afin  d’y  remédier,  il  suffit  d’élaborer  une  représentation externe de nos perceptions intimes. Le présent exercice permet aux joueurs de comprendre le rôle et les responsabilités de leurs pairs. Il les  fait  ainsi  progresser  petit  à  petit  tout  en  leur  révélant  qu’ils appréhendent  souvent  une  réalité  unique  :  la  leur.  Le  partage  de notre  vision  des  choses  est  incroyablement  précieux,  car  il  nous amène à la faire comprendre pour y travailler ensemble.

NOMBRE DE JOUEURS

8 à 20.

DURÉE DU JEU

30 minutes à 1 heure.

RÈGLE DU JEU

1. Mettez des feuilles de paperboard, des feutres et des post-it à la

disposition  de  tous  les  joueurs.  En  30  secondes,  ils  doivent

inscrire l’une de leurs responsabilités sur un post-it (rédiger, par

exemple,  la  newsletter  de  l’entreprise  ou  développer  une

stratégie  marketing  pour  un  produit  X)  puis  le  coller  sur  leur

poitrine.

2. Les participants évoluent ensuite à travers la salle de réunion et

s’associent à un joueur dont la responsabilité les intrigue ou leur

est  inconnue.  Si  le  nombre  de  participants  est  impair,  prenez

également part à l’exercice.

3. Demandez  ensuite  aux  membres  de  chaque  équipe  de  dessiner

leur perception des responsabilités de leur partenaire. Ils peuvent

utiliser  tout  symbole  ou  faire  preuve  de  créativité,  mais  ne

doivent en aucun cas poser des questions à leur compagnon de

jeu.

4. Lorsque  le  temps  est  écoulé,  accordez  5  minutes  à  chaque

personne afin qu’elle partage son dessin avec son partenaire et

lui en donne la signification.

5. Puis, les équipes disposent de 5 à 10 minutes pour clarifier leur

rôle et commenter les dessins réalisés. Chacun présente à l’autre

ses  interactions  dans  l’entreprise  et  peut  remanier  le  dessin  de

son  partenaire  (bien  que  cette  étape  puisse  également  être

réalisée par l’auteur des illustrations au fil des explications).

6. Invitez les volontaires à présenter leurs créations à l’ensemble du

groupe et à décrire certaines de leurs réflexions et observations.
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STRATÉGIE

Pour que ce jeu soit réellement efficace, il convient d’y ajouter une  contrainte  :  les  joueurs  doivent  représenter  des  positions  ou responsabilités différentes dans l’entreprise. En effet, l’exercice perd de  sa  valeur  si  tous  les  participants  partagent  les  mêmes  tâches, telles que le traitement classique d’une police d’assurance. L’objectif de  ce  jeu  est  de s’éclairer  mutuellement  sur  la  réalité  de  son quotidien  afin  de  réduire  le  cloisonnement  entre  les  différents niveaux  de  l’organisation.  Ainsi,  cette  activité  peut  accroître considérablement  l’appréciation  du  travail  de  chacun.  Elle  s’avère d’autant plus efficace lorsque deux participants qui ne connaissent rien du rôle de leur collègue (ou qui n’ont jamais eu la patience de le découvrir) sont amenés à jouer ensemble.

En général, aucun joueur n’éprouve de difficulté à reproduire des formes de base ou autres symboles fort communs dans le monde de l’entreprise. Si, en revanche, certains renâclent à dessiner, autorisez-les à s’appuyer uniquement sur la parole. Ils rateront néanmoins une bonne  occasion  d’illustrer  le  «  monde  »  d’un  collègue  dans l’entreprise.

L’invention de ce jeu revient à Sunni Brown.

 

1. Michael Michalko, Thinkertoys, seconde édition, Ten Speed Press, 2006.

2. Sam Kaner, Facilitator’s Guide to Participatory Decision-Making, seconde édition, Jossey-Bass, 2007.

3.  En  1964,  le  personnage  de  G.I.  Joe  est  créé  dans  une  série  de  figurines  articulées  en plastique sur le thème de l’armée produite par Hasbro. La ligne de jouets débuta avec G.I. Joe, puis deux ans plus tard, Hasbro inclura des membres de toutes les branches de l’armée. Le nom G.I. Joe ne désigne plus un seul personnage, mais la marque d’une ligne de jouets. (Source : Wikipédia)

4.  Traduction  :  «  La  technique  heuristique  de  production  d’idées  :  une  méthode systématique pour développer des produits novateurs. »
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CHAPITRE 6

Jeux d’exploration

 

IL EST RARE QUE NOUS TROUVIONS EXACTEMENT CE QUE NOUS  RECHERCHONS.  Le  résultat  final  émerge  souvent  de  façon surprenante.  Les  jeux  d’exploration  visent  à  sonder,  associer, interpréter et étudier différentes idées afin de réaliser de nouvelles découvertes.

Ces  jeux  forment  des  modèles  puis  s’en  affranchissent.  Dans certains cas, les participants sont amenés à créer des formes et, dans d’autres,  à  les  détruire.  En  général,  les  jeux  d’exploration s’emploient « au milieu » d’une activité – avant la décision et la mise en œuvre d’une action, mais après avoir créé et délimité l’univers de l’équipe – et permettent donc de créer un univers intermédiaire.

 

Les 4 C

BUT DU JEU

Les  jeux  simples  visant  à  décortiquer  l’information  sont particulièrement  utiles  car  ils  permettent  de  se  détacher délibérément de l’approche classique d’un sujet. Le présent exercice constitue  un  moyen  rapide  de  collecte  et  d’organisation  des informations relatives à un thème en s’appuyant sur quatre concepts clés.

NOMBRE DE JOUEURS

5 à 20.

DURÉE DU JEU

30 minutes à 1 heure.

RÈGLE DU JEU

1. Avant  la  réunion,  convenez  d’un  sujet  que  vous  souhaitez

explorer avec votre équipe et tracez un tableau à quatre cases sur

un grand espace vide dans la salle de réunion. 2. Inscrivez  ces  catégories  dans  chaque  case  :  composants,

caractéristiques,  challenges,  collaborateurs.  Accompagnez-les

d’un petit dessin.

3. Expliquez  aux  participants  que  le  but  du  jeu  est  d’explorer  et

partager  leur  connaissance  du  sujet  en  fonction  des  quatre  C.

Détaillez chaque catégorie :

Les composants sont les éléments qui forment le sujet. Il peut par  exemple  s’agir  de  tweets  réactifs  dans  le  cadre  d’une stratégie  commerciale  sur  les  médias  sociaux,  ou  encore  de camions 18 tonnes pour un réseau de distribution. Les caractéristiques désignent  les  spécificités  du  sujet  :  la réactivité  caractérise  ainsi  les  stratégies  de  e-commerce, tandis  que  les  camions  18  tonnes  sont  connus  pour  leur consommation en carburant.

Les challenges représentent les obstacles inhérents au sujet. Les collaborateurs,  enfin,  font  référence  aux  personnes associées au sujet.

4. Divisez le groupe en quatre équipes de taille à peu près égale et

fournissez  des  post-it  et  des  feutres  à  tous  les  participants.  Un

groupe composé de 5 à 7 joueurs peut former une seule et même

équipe.

5. Attribuez un « C » à chaque sous-groupe qui doit collecter autant

d’informations que possible sur sa catégorie, en relation avec le

sujet traité. Les participants ont alors trois minutes pour élaborer

une stratégie de collecte de l’information, cinq minutes pour la

recueillir et trois pour l’analyser puis l’organiser. Expliquez-leur

également  que  l’information  doit  être  obtenue  en  interrogeant

autant de personnes que possible.

6. Donnez le départ de la première phase de l’exercice. À l’issue des

trois minutes, dites aux joueurs d’interrompre leurs discussions.

7. Invitez-les  ensuite  à  utiliser  leurs  post-it  et  leurs  feutres,  puis

lancez  la  deuxième  phase  du  jeu  et  mettez-vous  à  l’écart.  Au

cours de cette étape, les participants sont amenés à se déplacer à

travers  toute  la  salle  pour  interviewer  leurs  collègues.  Lorsque

les  cinq  minutes  imparties  se  sont  écoulées,  les  interactions

doivent cesser.

8. L’analyse de l’information peut alors commencer. Elle ne doit pas

durer plus de trois minutes. Les joueurs analysent leurs données,

les  organisent  de  façon  pertinente  et  affichent  leurs  résultats

dans la case du tableau qui leur est consacrée. 9. Concluez l’exercice en demandant aux volontaires d’exposer les

découvertes de leur équipe. Après chaque présentation, posez des

questions  visant  à  clarifier  l’analyse  («  Manque-t-il  un

élément ? » ; « Ces données ont-elles la même signification ? ») et

encouragez  les  autres  joueurs  à  étudier  l’information  collectée

puis  à  la  compléter.  Vous  pouvez  aussi  demander  aux

participants s’ils souhaitent partager leur processus de collecte de

l’information  afin  de  connaître  les  méthodes  efficaces  et  celles

qui auraient pu être améliorées.

 

Vous n’êtes pas obligés d’utiliser quatre C pour mener ce jeu. Vous pouvez aussi

faire preuve de créativité et utiliser d’autres lettres convenant à votre entreprise ou à

votre  équipe  :  quatre  D  pour  «  découverte  »,  «  design  »,  «  dommages  »  et

« développement ». Assurez-vous simplement que les catégories créées vous permettent

de poser un regard pertinent sur le sujet abordé.
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STRATÉGIE

Ce jeu est volontairement rapide (et quelque peu chaotique) pour éviter que les participants ne se contentent d’élaborer une liste de leurs  connaissances  quant  au  sujet  abordé.  Si  certains  joueurs  le maîtrisent probablement déjà, ils réaliseront néanmoins de nouvelles découvertes  grâce  à  leurs  interactions  avec  les  autres  membres  du groupe.  La  phase  d’entretien  permet  également  à  des  personnes échangeant  habituellement  peu  de  discuter  ensemble.  Les participants  ne  pourront  certainement  pas  se  plonger  dans  une conversation substantielle compte tenu de la courte durée du jeu ; cependant,  ils  ne  manqueront  pas  d’apprendre  des  perspectives inédites en interviewant leurs pairs.

Évitez de réduire la durée de la phase de finalisation au profit de celle  consacrée  à  l’analyse  du  contenu  (même  si  bon  nombre  de participants  vous  demanderont  de  le  faire…).  Cette  dernière  étape de jeu est extrêmement importante car elle permet au groupe entier de  réfléchir  au  contenu  élaboré.  Si  le  sujet  abordé  est  très  connu, certains  joueurs  voudront  se  l’accaparer.  Il  est  donc  essentiel  de discuter des quatre C avec l’ensemble de l’équipe. L’information est ainsi exposée à un plus grand nombre de personnes, et l’échange qui s’ensuit insuffle un nouvel élan à tout sujet quelque peu daté.

Ce jeu s’inspire d’une activité du même nom développée par Matthew Richter  dans  une  publication  de Thiagi  GameLetter  parue  en mars 2004.

 

Les 5 pourquoi

BUT DU JEU

La  plupart  des  jeux  de  ce  livre  visent  à  prendre  du  recul  pour jouir  d’une  vision  d’ensemble  de  la  situation  ou  encore  lier  un problème à son contexte. Le présent exercice reflète le même désir de dépasser la surface d’un problème pour en découvrir les causes profondes. Cela permet de s’y attaquer de façon plus durable.

NOMBRE DE JOUEURS

5 à 10.

RÈGLE DU JEU

1. Avant  la  réunion,  réfléchissez  à  un  problème  sur  lequel  votre

équipe  doit  se  pencher.  Inscrivez-le  sur  un  support  visible  par

tous  les  membres  du  groupe  et,  si  vous  le  souhaitez,

accompagnez-le d’un dessin.

2. Distribuez  des  post-it  aux  joueurs  et  demandez-leur  de  les

numéroter de 1 à 5.

3. Invitez-les  ensuite  à  étudier  le  problème  en  question  en

s’interrogeant sur la raison pour laquelle il s’agit d’un problème.

Ils écrivent alors leur réponse sur le premier post-it. 4. Pourquoi  cette  réponse  est-elle  exacte  ?  Les  participants

l’inscrivent sur le deuxième post-it.

5. Demandez  à  nouveau  aux  joueurs  la  raison  pour  laquelle  la

réponse donnée sur le deuxième post-it est la bonne. 6. Répétez ce processus jusqu’à ce que tous les post-it comportent

une réponse.

7. Sous  le  problème  affiché,  inscrivez  cinq  fois  le  mot

« Pourquoi ? » à la verticale. Puis, créez des colonnes pour y faire

figurer les post-it de tous les participants. Ces derniers viennent

alors  accrocher  leurs  notes,  du  premier  post-it  en  haut  de  la

colonne au dernier.

8. Examinez les colonnes avec votre équipe pour relever similitudes

et différences. Veillez à entretenir la discussion.
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Inscrivez à nouveau le problème sur la feuille d’un paperboard. Donnez ensuite cinq post-it vierges à un volontaire et convenez avec votre  groupe  des  5  pourquoi  offrant  la  meilleure  appréhension  du problème.  Lorsque  les  joueurs  se  sont  mis  d’accord,  le  volontaire écrit  les  réponses  choisies  sur  chacun  de  ses  post-it.  Il  les  colle ensuite dans une colonne finale, au-dessous du problème inscrit. S’il vous  reste  suffisamment  de  temps,  entamez  une  discussion  sur  les prochaines étapes à entreprendre.
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STRATÉGIE

Ce jeu vise à lire entre les lignes. Il s’agit de saisir la cause d’un problème afin que les membres du groupe puissent le résoudre avec la  plus  grande  efficacité.  Veillez  donc  à  encourager  la  franchise, caractéristique absolument essentielle à l’exercice. Si les joueurs se détournent du problème, ils ne pourront collecter des informations pertinentes. Dans le pire des cas, ils iraient même jusqu’à s’attaquer au mauvais problème. Demeurez attentif à la dynamique du groupe et  sollicitez  une  discussion  ouverte  autour  de  cette  question délicate : pourquoi ?

Il  est  également  important  de  préciser  aux  participants  qu’ils doivent  noter  la  première  idée  leur  venant  à  l’esprit  lorsqu’ils répondent  à  la  question  «  Pourquoi  ?  ».  S’ils  réfléchissent immédiatement à la cause du problème, ils risqueront de ne pas se pencher  sur  les  diverses  étapes  s’y  rapportant.  Or,  celles-ci  sont cruciales pour trouver des solutions à plusieurs les niveaux.

Enfin,  chaque  problème  demande  un  nombre  d’interrogations différent afin d’en saisir la cause. Demandez « Pourquoi ? » jusqu’à ce que vous sentiez que le groupe parvient à de réelles solutions. La règle des 5 questions constitue un bon point de départ, mais il ne s’agit  en  aucun  cas  d’un  chiffre  fixe.  Agrandissez  les  colonnes  si nécessaire, et poursuivez l’exercice afin de parvenir à des réflexions pertinentes.

Cette activité est basée sur un jeu développé par Sakichi Toyoda.

 

Le tri par a nités

BUT DU JEU

Nous connaissons tous le brainstorming : il s’agit d’une méthode visant à générer autant d’idées que possible au sein d’un groupe en un temps limité. Le brainstorming est efficace lorsque l’on souhaite disposer  d’une  très  grande  quantité  d’informations.  Cependant,  il soulève une question essentielle : comment donner sens à toutes ces données ? Le diagramme d’affinités est une technique extrêmement simple qui permet de faire ressortir les modes de pensée sous-jacents (ou  même  de  se  libérer  des  modèles  désuets)  en  regroupant  et  en triant des idées inscrites sur de petits bouts de papier pour établir différentes relations. Cette méthode permet également de mettre en évidence  la  pensée  dominante  du  groupe.  Utilisez  le  diagramme d’affinités lorsque vous voulez organiser des idées très diverses selon plusieurs  catégories  et  sous-catégories,  et  lorsque  vous  souhaitez connaître la tendance générale du groupe.

NOMBRE DE JOUEURS

Jusqu’à 20.

DURÉE DU JEU

Variable  selon  le  nombre  de  joueurs  mais  jamais  supérieure  à 1h30.

RÈGLE DU JEU

1. Commencez  par  noter  une  question  sur  un  paperboard,

accompagnée d’un support visuel. N’effectuez ce jeu que si vous

êtes  certain  que  la  question  posée  génèrera  au  moins  20  idées

différentes à trier.

2. Accordez dix minutes à vos participants pour qu’ils notent leurs

idées  sur  des  post-it.  Si  votre  groupe  compte  moins  de  cinq

personnes,  utilisez  plutôt  des  fiches  bristol.  Cette  étape  du  jeu

doit se faire en silence.

3. Collectez les notes de chacun et affichez-les de façon bien visible,

comme sur l’illustration suivante :

4. En suivant les conseils de votre groupe, triez les idées trouvées

en  formant  des  colonnes  ou  de  petits  tas  en  fonction  des

différentes relations entretenues. Impliquez tous les joueurs à ce

processus.  Demandez-leur  de  venir  afficher  leurs  post-it  au

tableau  (vous  gagnerez  ainsi  du  temps)  et  proposez-leur

d’effectuer un tri initial.

5. À  côté  de  la  surface  sur  laquelle  vous  affichez  les  idées  de

chacun,  collez  un  post-it  supplémentaire  intitulé  «  garage  ».  Il

vous  servira  à  collecter  les  idées  difficiles  à  regrouper  au  sein

d’une  colonne  ou  d’un  tas  spécifique.  Les  informations

redondantes ne posent en revanche aucun problème ; prenez-les

donc en considération même si elles sont déjà représentées. Il est

très  utile  d’afficher  toutes  les  répétitions  d’idées  puisque  cela

indique au groupe le nombre de personnes ayant des réflexions

similaires.  À  ce stade du jeu, demandez aux participants  de  ne

pas  réfléchir  à  des  catégories  précises  et  de  se  concentrer

exclusivement sur le tri par affinités.

6. Dès que l’ensemble des post-it a été trié, les membres du groupe

peuvent commencer à proposer des catégories correspondant aux

colonnes  définies.  Lorsqu’ils  parviennent  à  un  commun  accord,

inscrivez les noms des catégories en haut de chaque colonne ou à

côté  de  chaque  petit  tas  si  vous  procédez  de  cette  manière-ci.

Faites  en  sorte  que  les  joueurs  ne  passent  pas  trop  de  temps  à

opter pour le nom d’une certaine catégorie. S’ils ne peuvent pas

choisir  entre  «  équipements  »  et  «  infrastructures  »,  notez  les

deux  suggestions.  Si  les  choix  proposés  sont  radicalement

différents, adoptez le nom de catégorie qui remporte la majorité

des  voix.  Le  résultat  final  pourra  ressembler  à  l’illustration

suivante.
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STRATÉGIE

L’intérêt du diagramme d’affinités est soumis à deux conditions. Premièrement, les joueurs doivent proposer des idées multiples et, si possible, pertinentes. Deuxièmement, le tri doit être de qualité : plus les relations entre les contenus des différentes idées associées seront claires, plus les catégories seront satisfaisantes.

Il  arrive  parfois  que  les  associations  de  contenu  soient absolument évidentes, si bien que le tri joue un rôle moins crucial. Cependant, lorsque les relations entretenues sont plus nuancées, le processus  de  tri  doit  être  réalisé  le  mieux  possible.  S’il  existe  des associations  diverses  et  variées,  vous  devrez  endosser  un  rôle  plus ferme  en  posant  des  questions  sur  les  différentes  colonnes  afin  de clarifier la pensée du groupe et le guider vers le nombre adéquat de catégories.  Si  celui-ci  est  trop  élevé,  l’information  risquera  d’être noyée.  S’il  est  insuffisant,  l’analyse  sera  étouffée.  Aidez  vos participants à trouver le juste milieu.

Activité optionnelle : jouez une première fois au tri par a nités en établissant des

catégories, puis demandez à votre groupe de mélanger à nouveau tous les post-it pour

créer  d’autres  associations  d’idées,  selon  des  a nités  di érentes  n’ayant  pas  été

remarquées lors de la partie précédente.

 

Le  diagramme  d’a nités  a  été  conçu  par  Jiro  Kawakita  dans  les années 1960. C’est pourquoi on appelle parfois ce jeu « La méthode JK ».

 

L’atomisation

BUT DU JEU

Il faut parfois explorer les choses en profondeur. Tout comme en science, la division de grandes structures en petites unités de base revêt une importance capitale dans le travail de la connaissance. Elle permet ainsi de parvenir à une entente commune et de formuler de nouvelles idées.

Cet exercice part d’un élément unique pour aboutir à une analyse détaillée de ses composants. Il s’avère utile dans l’étude de concepts vastes  mais  souvent  mal  compris.  Si  ses  applications  sont nombreuses, l’atomisation est tout particulièrement adaptée dans les cadres suivants :

l’offre d’une entreprise ;

une plateforme technologique ;

une initiative organisationnelle ;

une chaîne de demande ou d’approvisionnement ;

la culture d’un groupe, ou tout autre élément immatériel.

En réduisant le système étudié à ses différents composants, votre équipe sera mieux prédisposée à résoudre un problème ou entamer une session de brainstorming. En effet, ces petits composants étant discrets  et  tangibles,  il  est  plus  facile  de  les  aborder  et  les comprendre. De même, l’arborescence créée offrira une explication du système dans son ensemble.

NOMBRE DE JOUEURS

Petits groupes.

DURÉE DU JEU

1 heure ou plus.

RÈGLE DU JEU

1. Commencez l’exercice en inscrivant le sujet choisi sur un post-it

que  vous  collerez  ensuite  en  haut  d’un  grand  tableau  de

conférence. Présentez le jeu comme un moyen de comprendre les

composants du sujet de façon tangible, en divisant ce dernier en

« atomes ».

2. Demandez  aux  participants  de  fractionner  le  système  étudié  en

différents  composants.  Cette  étape  permet  de  générer  une  liste

d’éléments inscrits sur des post-it qui seront collés sous le sujet

principal.  En  général,  cette  liste  comprend  trois  à  cinq

composants importants.

3. Pour chacun d’entre eux, répétez le processus de fractionnement

en  interrogeant  les  joueurs  sur  les  associations  ayant  donné

naissance  à  ces  éléments.  Vous  créerez  ainsi  une  pyramide  de

composants.
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Cette arborescence, comme ses composants, peut servir de base pour  des  activités  ultérieures  ou  d’illustration  lors  de  l’explication des unités d’un système complexe.

STRATÉGIE

À un certain moment, en général lorsque les joueurs atteignent quatre  ou  cinq  niveaux  de  profondeur,  un  tournant  s’opère  :  les composants  cessent  de  se  diversifier  pour  devenir  de  plus  en  plus fondamentaux. Il s’agit du « niveau atomique », offrant les résultats les  plus  intéressants.  Si  vous  étudiez  par  exemple  la  culture  d’un groupe, ses attitudes cachées ou ses caractéristiques se manifestent à cet instant précis. Dans le cadre de l’analyse d’une offre de service ou  d’un  produit,  les  points  de  convergence  ou  de  divergence  sont également révélés lors de cette étape.

L’invention de ce jeu revient à James Macanufo.

 

La zone aveugle

BUT DU JEU

Si  tout  individu  est  confronté  à  une  zone  aveugle  de  sa personnalité, il en va de même des entreprises. C’est en ouvrant les yeux sur ses connaissances que l’on progresse. S’aveugler revient en revanche à compliquer inutilement les choses. Autrement dit, notre ignorance peut nous nuire. Dans l’armée, on parle de « brouillard de guerre ». Le présent exercice vise donc à découvrir des informations inconnues  qui  peuvent  avoir  des  conséquences  sur  la  réussite  du groupe  ou  de  l’entreprise,  et  ce,  dans  tous  les  domaines  : management, planification, performance de l’équipe, etc.

NOMBRE DE JOUEURS

5 à 15.

DURÉE DU JEU

30 à 45 minutes.

RÈGLE DU JEU

1. Avant  la  réunion,  choisissez  un  sujet  dont  vous  souhaitez

discuter.  Dessinez  un  large  profil  et  quatre  flèches  partant  du

sommet  de  cette  tête.  Donnez  un  titre  à  chacune  des  flèches  :

« Sait / Sait », « Sait / Ne sait pas », « Ne sait pas / Sait » et « Ne

sait pas / Ne sait pas ».

2. Distribuez  feutres  et  post-it  à  tous  les  participants  en  leur

expliquant que le but du jeu est de mettre en lumière à la fois

leurs connaissances et ce qu’ils ne savent pas, mais qui pourrait

leur être utile.

3. Commencez par la catégorie « Sait / Sait ». Invitez le groupe à

réfléchir  à  tout  ce  qu’il  sait  par  rapport  au  sujet.  Cette  étape

devrait  être  rapide  et  générer  un  maximum  de  contenu.  Les

participants doivent noter une connaissance par post-it et coller

ce dernier à côté de la flèche correspondante.

4. Passez ensuite à la catégorie « Sait / Ne sait pas ». Elle sera plus

délicate  à  compléter  que  la  première,  mais  devrait  générer  de

nombreuses informations.

5. Puis  vient  la  série  «  Ne  sait  pas  /  Sait  ».  Il  peut  s’agir  de

compétences  n’étant  pas  exploitées  pour  résoudre  certains

problèmes ou encore de ressources négligées.

6. Enfin, penchez-vous sur le dernier point : « Ne sait pas / Ne sait

pas ». Ici, le groupe sera bloqué. Cette catégorie est propice à la

découverte  et  à  l’exploration  commune.  Posez  des  questions

provocantes  aux  joueurs  :  qu’est-ce  que  telle  équipe  sait  que

votre équipe ignore qu’elle ne sait pas ? Comment déceler ce que

vous ne savez pas que vous ne savez pas ? 7. Demandez  aux  participants  de  réfléchir  aux  actions  à

entreprendre afin d’affronter les défis propres à chaque catégorie

de façon proactive. Partagez réflexions et illuminations. Même si

les  joueurs  découvrent  seulement  qu’ils  ont  une  zone  aveugle,

cela représente déjà une fructueuse révélation.
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STRATÉGIE

Ce jeu fonctionne particulièrement bien au sein d’un groupe où les  participants  se  connaissent  et  occupent  des  responsabilités  et postes très variés. Cette diversité garantit un contenu plus riche pour les  catégories  «  Ne  sait  pas  »,  qui  risquent  de  poser  problème  aux joueurs. Ils n’hésiteront pas à énumérer ce qu’ils connaissent, voire ce qu’ils savent qu’ils ignorent, mais ne pourront répondre aux deux dernières catégories sans bénéficier d’une perspective extérieure.

Cet  exercice  nécessitant  une  certaine  confiance  entre  les participants, commencez par ne partager que des informations peu complexes avant de vous tourner vers du contenu plus substantiel en fonction du degré d’assurance des joueurs. Concentrez-vous sur des sujets  commerciaux  ou  relatifs  à  un  projet  donné,  et  évitez  à  tout prix les évaluations personnelles. Bien que cette activité puisse être employée  comme  un  examen  psychologique,  une  telle  application n’a pas sa place en entreprise… À moins de faire face à une équipe passionnée par ce type d’exercice.

Cette  activité  est  tirée  de  «  La  fenêtre  de  Johari  »,  modèle  de communication développé par Joseph Luft et Harry Ingham. L’invention du jeu inspiré par cette méthode revient à Sunni Brown.

 

Élaborer une check-list

BUT DU JEU

Dans  tout  travail  quelque  peu  complexe  vient  un  moment  où l’équipe  se  sent  submergée  par  des  tâches  revêtant  exactement  la même importance. Ceci est d’autant plus vrai dans le travail de la connaissance,  caractérisé  par  des  tâches  souvent  floues.  Pour  les groupes  accoutumés  à  planifier  l’organisation  de  leur  travail, l’élaboration d’une check-list constitue l’un des outils les plus utiles et les plus commodes.

Bien qu’il semble s’agir davantage d’un exercice d’ouverture ou de  finalisation,  cet  exercice  permet  généralement  de  soulever  de nombreuses questions. En effet, une check-list invite les participants à discuter de l’ordre et de l’importance de certaines tâches. Or, les membres  de  l’équipe  auront  certainement  des  perspectives  très différentes à ce propos, et l’élaboration d’une check-list révélera ces domaines de réflexion afin que le groupe puisse les étudier.

NOMBRE DE JOUEURS

Petite équipe ayant une grande expérience de la tâche étudiée.

DURÉE DU JEU

1 heure ou plus, en fonction de la tâche à analyser.

RÈGLE DU JEU

Il est utile de dresser une check-list selon l’ordre de réalisation des  diverses  actions,  de  la  première  à  la  dernière.  Cependant,  un classement  par  ordre  de  priorité  peut  se  révéler  plus  approprié. Étudiez le type de check-list le mieux adapté à votre équipe.

1. Commencez par présenter l’objet de l’exercice au groupe : « Vous

allez  créer  une  check-list  pour  [à  compléter].  »  Il  peut  être

pertinent  de  demander  au  groupe  de  réfléchir  à  une  situation

spécifique ou une certaine durée. Par exemple, « Se rendre de A

à B » ou « Faire face à un client mécontent ». 2. Votre équipe doit alors effectuer un brainstorming pour convenir

des tâches à noter sur la check-list, en utilisant des post-it. Aidez

les participants à proposer des éléments concrets et mesurables, à

l’image  d’un  interrupteur  en  position  marche  ou  arrêt.  Par

exemple,  la  tâche  «  Étudier  les  conditions  d’arrivée  »  n’est  pas

aussi utile que « Déployer le train d’atterrissage ».

3. Lorsque les joueurs ont généré différentes idées, ils peuvent avoir

recours à la méthode du post-it ou au tri par affinités afin de se

débarrasser  des  tâches  redondantes.  Il  existe  ensuite  deux

techniques  pour  discuter  des  éléments  ayant  été  ajoutés  à  la

liste :

Demandez  au  groupe  d’organiser  les  tâches  de  manière  à créer  une  procédure.  Utilisez  des  post-it  pour  pouvoir déplacer  les  tâches  individuelles.  Les  joueurs  peuvent  alors discuter et débattre de l’ordre à adopter tout en élaborant la check-list en temps réel.

Les participants opèrent un classement forcé. Dans ce cas, le degré  d’importance  des  tâches  est  en  jeu.  Le  groupe  sera amené à s’accorder sur des éléments à supprimer, proposant ainsi une liste plus courte mais plus percutante.

Quelle  que  soit  la  méthode  employée,  la  discussion  et  la réflexion  engendrées  par  le  brainstorming  initial  garantiront  des avancées  fulgurantes.  L’équipe  peut  ensuite  utiliser  la  check-list comme un artefact et la partager avec d’autres collègues afin qu’ils la testent et l’améliorent.

L’invention de ce jeu revient à James Macanufo.

 

Le Business Model Canvas

BUT DU JEU

De nouveaux business models peuvent bouleverser une industrie toute  entière  :  il  suffit  d’observer  les  répercussions  de  l’iTunes d’Apple sur l’industrie de la musique. Le Business Model Canvas a été  développé  par  Alexander  Osterwalder  et  constitue  un  outil efficace afin d’analyser et de reconcevoir un business model.

NOMBRE DE JOUEURS

1 à 6. L’exercice peut être mené en solitaire pour tester une idée. En revanche, si vous souhaitez vous pencher sur un business model existant  ou  à  développer,  mieux  vaut  travailler  en  groupe.  Plus l’équipe  sera  diversifiée,  plus  la  représentation  du  business  model sera précise.

DURÉE DU JEU

15  minutes  si  vous  jouez  seul,  2  à  4  heures  pour  élaborer  la matrice d’un business model existant et jusqu’à 2 jours si le modèle n’a pas encore été créé.

RÈGLE DU JEU

Cette  activité  fonctionne  de  façon  optimale  lorsque  les  joueurs travaillent directement sur une affiche accrochée au mur. Imprimez une grande représentation de la matrice ou dessinez-la en traçant les différentes catégories sur votre support. Vous pouvez télécharger un

Business Model Canvas à l’adresse suivante : businessmodelhub.com. Si  vous  choisissez  de  la  dessiner,  votre  matrice  ressemblera  à l’illustration ci-dessous :
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Assurez-vous que tous les joueurs disposent de feutres et de post-it  de  différentes  tailles  et  couleurs.  Vous  aurez  également  besoin d’un appareil photo pour conserver une trace des résultats.

Il  existe  divers  jeux  et  variations  à  partir  du  Business  Model Canvas. Nous nous contenterons de décrire l’exercice le plus simple, c’est-à-dire l’élaboration d’une matrice à partir d’un business model existant. Vous pouvez très facilement adapter ce jeu aux objectifs de vos participants.

1. Pour commencer, il est généralement pertinent de demander aux

membres  de  votre  équipe  de  réfléchir  aux  segments  clients  de

leur entreprise. Les joueurs utilisent alors une couleur de post-it

différente  pour  chaque  type  de  segment  et  accrochent  leurs

propositions  sur  la  matrice  accrochée  au  mur.  Un  groupe  de

clients constitue un segment distinct s’il a des besoins distincts

auxquels  vous  répondez  à  l’aide  d’une  proposition  de  valeur

distincte (par exemple, un journal sert à la fois les lecteurs et les

annonceurs), ou encore s’il requiert des canaux de distribution,

des relations ou des sources de revenus différents. 2. Ensuite, le groupe énumère les propositions de valeur propres à

chaque segment clients. Elles doivent être notées sur des post-it

de la même couleur que le segment auquel elles se rapportent. Si

une  proposition  de  valeur  correspond  à  deux  segments  clients

opposés, des post-it de plusieurs couleurs doivent également être

utilisés.

3. Puis, les joueurs passent aux autres catégories de la matrice en

essayant d’accorder les couleurs des post-it aux segments clients.

4. Lorsque  le  Business  Model  Canvas  est  intégralement  complété,

les  participants  peuvent  commencer  à  en  analyser  les  forces  et

les  faiblesses,  collant  des  post-it  verts  (forces)  et  rouges

(faiblesses)  à  côté  des  éléments  correspondants.  Ils  peuvent

également marquer les post-it d’un signe « + » ou « - » plutôt que

d’utiliser des couleurs.

5. En visualisant leur business model, les joueurs sont à même de

l’améliorer ou d’en créer un nouveau. Prévoyez une ou plusieurs

affiches  supplémentaires  pour  que  les  participants  puissent  y

dessiner des modèles alternatifs ou améliorés.

STRATÉGIE

La représentation du business model d’une entreprise, ainsi que de ses forces et faiblesses, constitue un point de départ essentiel à l’amélioration  du  modèle  existant  et/ou  au  développement  de nouveaux canevas. Ce jeu permet donc de parvenir, au minimum, à une appréhension commune et précise d’un certain business model. Dans le meilleur des cas, l’exercice aide les joueurs à mettre en place des actions stratégiques qui pourront être déployées à l’avenir grâce à la conception de modèles améliorés ou novateurs.

Le  Business  Model  Canvas  a  été  développé  par  Alexander Osterwalder et Yves Pigneur. L’a che qu’ils ont créée est téléchargeable gratuitement  sous  licence  Creative  Commons  à  l’adresse  suivante  :

http://businessmodelhub.com.  Elle  est  également  présentée  dans  leur 1 livre, Business Model Generation .

 

Le jeton

BUT DU JEU

Dans  tout  brainstorming  ou  travail  de  groupe,  les  participants effectuent un tour de table afin d’entendre les opinions de chacun. La règle est alors simple : les membres de l’équipe doivent tous avoir pris  la  parole  une  fois  avant  que  quelqu’un  puisse  s’exprimer  à nouveau.

Cette  méthode  pose  cependant  deux  problèmes.  Premièrement, une telle évolution en cercle nuit à l’énergie du groupe, même si ce dernier est très restreint. Il s’agit en effet d’une approche prévisible, et les derniers intervenants se sentent généralement lésés. Ensuite, les  participants  ne  prêtent  pleinement  attention  à  l’exercice  qu’à l’approche de leur tour, préparant au préalable ce qu’ils vont dire au lieu d’écouter les réflexions des autres.

Le  jeu  du  jeton  constitue  une  technique  simple  qui  respecte  la règle  originale  du  brainstorming  tout  en  évitant  les  pièges  d’une prise de parole en cercle.

RÈGLE DU JEU

Lorsque  le  groupe  est  prêt  à  se  pencher  sur  un  sujet,  un  petit objet tel un jeton est remis à un volontaire. Ce dernier partage ses réflexions, puis désigne une personne devant prendre le relais et lui donne  le  jeton.  L’exercice  continue  jusqu’à  ce  que  tous  les participants aient parlé une fois.

 

Ce jeu fonctionne tout aussi bien avec des  ches bristol. Les membres du groupe

commencent  par  ré échir  à  un  sujet  donné  et  inscrivent  un  mot  sur  une  che  en

l’accompagnant de leur nom. Les  ches circulent ensuite rapidement d’une personne à

l’autre jusqu’à ce qu’elles soient bien mélangées. Les joueurs peuvent alors lire à voix

haute la  che qu’ils ont entre les mains et demander des explications à son auteur.

 

STRATÉGIE

Le  hasard  permet  de  retenir  l’attention  des  participants.  Ne sachant  pas  s’ils  seront  les  prochains  à  prendre  la  parole,  ils redoublent d’investissement et de concentration. Le présent exercice confère  également  un  certain  contrôle  aux  joueurs,  leur  offrant  le pouvoir de désigner l’orateur suivant.

Ce jeu s’inspire de la tradition amérindienne du « bâton de parole ». Un  objet,  tel  qu’un  bâton  ou  une  plume,  représentait  alors  le  droit  de parole  et  était  transmis  d’une  personne  à  l’autre  a n  de  respecter l’orateur en évitant tout risque d’interruption.

 

Le feu de camp

BUT DU JEU

Les  employés  passent  des  heures  en  sessions  de  formation, étudiant des guides et manuels et effectuant des jeux en e-learning pour  mieux  appréhender  le  savoir-faire  requis  pour  leur  nouveau poste.  Mais  en  réalité,  la  majeure  partie  des  connaissances  d’un employé  provient  d’histoires  relatées  par  ses  collègues.  En partageant  leurs  expériences  personnelles  et  professionnelles,  les membres d’une équipe se forment mutuellement. Le présent exercice renforce notre tendance naturelle à raconter des récits en offrant aux joueurs  un  format  et  un  cadre  qui  facilitent  le  partage  de  leurs histoires  (qu’il  s’agisse  de  tentatives,  d’erreurs,  de  réussites,  de concurrence, de diplomatie ou encore de travail d’équipe). Ce jeu est très utile, non seulement car il agit comme une session de formation informelle, mais aussi parce qu’il révèle les similitudes de perception et d’expérience entre les employés.

NOMBRE DE JOUEURS

8 à 20.

DURÉE DU JEU

30 à 45 minutes.

RÈGLE DU JEU

1. Avant  la  réunion,  convenez  de  10  à  20  mots  ou  expressions

pouvant  amener  les  participants  à  partager  leurs  histoires.

Inscrivez-les  sur  des  post-it.  Contentez-vous  d’idées  positives  et

neutres  :  partenariats,  entreprise,  premier  jour  de  travail,

voyages d’affaires, projets intéressants, opportunités, etc. 2. Collez les post-it dans la salle de réunion, de manière à ce que

tous les joueurs puissent les voir, et distribuez à ces derniers des

feutres et des post-it vierges. Expliquez-leur que vous organisez

un « feu de camp » sur le lieu de travail et qu’il suffit de partager

différentes  histoires  comme  s’il  s’agissait  d’un  programme  de

formation  informel.  Présentez-leur  votre  «  mur  de  mots  »  et

accordez-leur jusqu’à trois minutes pour réfléchir à une histoire

associée  à  chacun  des  termes.  Afin  de  les  préparer  au  jeu,

commencez  vous-même  par  décoller  l’un  des  post-it  pour  le

placer un peu plus loin et partagez votre histoire.

3. Demandez  ensuite  à  un  volontaire  de  prendre  le  relais  en

sélectionnant à son tour un post-it pour le coller à côté du vôtre.

Ce processus crée peu à peu le « fil de l’histoire ». 4. Avant que le premier joueur ne commence son récit, invitez-le à

lire  à  voix  haute  le  terme  choisi  et  demandez  aux  autres

participants  d’écouter  attentivement  l’histoire  contée  avant  de

relever  sur  un  post-it  un  mot  ou  une  expression  leur  rappelant

une  autre  expérience  professionnelle.  Si  aucun  mot  issu  de

l’histoire  du  premier  joueur  ne  fait  écho  dans  leur  esprit,  ils

peuvent tout simplement choisir l’un de ceux affichés au mur.

5. Lorsque le premier participant a fini, invitez un autre volontaire

à coller son nouveau post-it sur le « fil de l’histoire » ou à utiliser

un  mot  déjà  noté.  Après  avoir  lu  le  terme  à  voix  haute,  le

deuxième joueur se lance dans son récit.

6. Répétez ce processus jusqu’à ce que le fil de l’histoire prenne la

forme d’un serpent et puisse être utilisé comme une archive des

discussions  menées.  Déterminez  le  moment  opportun  pour

mettre  fin  au  jeu.  Avant  d’«  éteindre  »  le  feu,  demandez  aux

joueurs  s’ils  souhaitent  ajouter  une  dernière  réflexion  ou  faire

part des enseignements qu’ils ont tirés.
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STRATÉGIE

En tant que leader de la réunion, votre rôle est d’encourager le partage  d’expériences  professionnelles.  Si  le  processus  s’essouffle, invitez  les  employés  à  se  référer  au  mur  de  mots  ou  demandez  à quelqu’un  de  tirer  un  joker.  Vous  pouvez  également  partager  des histoires  personnelles  inspirées  par  celles  des  autres  joueurs.  Il  est possible de laisser les participants se tourner vers des sujets moins positifs ou plus neutres, si vous estimez qu’une certaine catharsis est nécessaire.  Mais  veillez  à  ne  pas  conclure  la  séance  sur  une  note amère.

Le fonctionnement de ce jeu est simple mais puissant. Il incite au partage, met en évidence les points communs entre les employés et encourage le dialogue informel comme moyen naturel de formation. Nous  aimons  tous  raconter  des  histoires.  Vous  constaterez certainement qu’après la fin de la réunion, les joueurs continuent à rapporter leurs expériences.

Tell me a Story: Narrative and Intelligence L’invention de ce jeu revient à Sunni Brown. Il s’inspire de l’ouvrage 2 de Roger C. Schank .

 

Les cartes de dé

BUT DU JEU

Identifier  et  analyser  les  défis,  problèmes  et  dangers  potentiels d’un produit, d’un service ou d’une stratégie.

NOMBRE DE JOUEURS

Dans l’idéal, petits groupes de 5 à 10 personnes.

RÈGLE DU JEU

Divisez  chacun  des  groupes  en  deux  équipes.  La  première, l’« équipe solutions », explore en silence les caractéristiques et forces du produit ou de la solution. La seconde, l’« équipe défis », réfléchit silencieusement aux problèmes et défis potentiels et les note sur des fiches bristol (un élément par fiche).

Le  jeu  peut  alors  commencer  et  les  deux  équipes  travaillent ensemble  à  l’élaboration  d’un  scénario  collaboratif.  L’équipe  défis tire une carte et décrit une scène ou un événement au cours desquels le  problème  inscrit  sur  la  fiche  pourrait  réellement  se  présenter. L’équipe solutions doit ensuite choisir une carte de son propre tas, répondant au défi. Si les membres de cette équipe ont une solution à proposer, ils gagnent un point. Dans le cas contraire, le point revient à la première équipe. Ensuite, tous les joueurs travaillent ensemble à la création d’une carte adaptée au défi. Le jeu continue ainsi (défi, puis  solution,  puis  défi  à  nouveau),  jusqu’à  ce  que  le  scénario parvienne à une conclusion.

STRATÉGIE

Cet exercice vise à améliorer un produit ou une stratégie en se penchant sur divers scénarios et solutions alternatives. En le menant sous forme de jeu ou de compétition, les participants se sentent plus concernés  et  s’investissent  pleinement  dans  l’élaboration  des scénarios en question. Veillez à ce que l’activité demeure légère et amusante afin d’accroître le niveau d’énergie. Les joueurs ne doivent pas avoir l’impression d’être au travail.

Ce jeu a vu le jour spontanément, lors d’un atelier de gamestorming qui s’est tenu à Londres en 2010.

 

Client, employé, partie prenante

BUT DU JEU

Imaginer  des  possibilités  d’avenir  selon  des  perspectives multiples.

NOMBRE DE JOUEURS

1 à 10.

DURÉE DU JEU

1 à 3 heures.

RÈGLE DU JEU

1. Divisez le groupe en trois catégories : clients, employés et parties

prenantes.

2. Invitez les joueurs à se mettre dans la peau du personnage qui

leur a été affecté et à imaginer leur situation économique cinq

ans plus tard. Quelle sera leur valeur ? Leur expérience ? Quels

événements  ou  tendances  auront  émergé  ?  Quels  éléments

spécifiques et tangibles auront changé ?

3. Demandez  ensuite  aux  participants  de  dessiner  leur  vision  de

l’avenir et de la partager.

4. Le groupe identifie alors les possibilités et thèmes inédits. Notez-

les  et  interrogez  les  joueurs  sur  les  prochaines  étapes  à

entreprendre
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STRATÉGIE

Dans ce jeu, les participants ont la possibilité de communiquer des connaissances intuitives qui tendent généralement à ne pas être partagées. Si possible, alternez les rôles et répétez l’exercice.

Ce jeu est tiré de la théorie des parties prenantes, développée par Max Clarkson dans son article « A Stakeholder Framework for Analyzing and Evaluating  Corporate  Social  Performance  »,  paru  en  1995  dans Academy of Management Review.

La fabrique de la boîte

BUT DU JEU

Avant  de  commencer  cet  exercice,  concentrez-vous  sur  sa finalité.  Dans  ce  jeu,  plusieurs  équipes  créent  une  boîte  physique pour  vendre  leur  idée  (qu’elle  devienne  par  la  suite  un  produit tangible  ou  non).  En  imaginant  l’emballage  de  leur  concept,  les groupes  sont  amenés  à  prendre  des  décisions  importantes  et  à élaborer d’autres aspects relatifs à leur vision qui, bien souvent, sont particulièrement difficiles à décrire.

Ce jeu est très répandu chez les développeurs souhaitant obtenir la vision du client lors du lancement d’une nouvelle application de logiciel.  Cependant,  l’intérêt  de  l’exercice  ne  s’arrête  pas  là.  Il s’avère  aussi  très  utile  lors  de  discussions  sur  la  vision  d’une entreprise et permet de décrire des sujets tels que la « méthodologie de l’avenir » ou encore le « recrutement idéal ».

Quoi qu’il en soit, la boîte constitue un moyen de focalisation : elle  rassemble  ainsi  une  multitude  d’informations  abstraites  en  un bel objet tangible, incitant à la prise de décision. Lorsque les équipes présentent ou « vendent » leur boîte, divers éléments prennent tout leur  sens  (la  transformation  des  caractéristiques  produit  en avantages, par exemple). Il s’agit également d’un exercice amusant. Il peut donner lieu à de simples dessins ou à la construction d’une boîte physique qui ne cessera de se manifester au groupe, bien après la fin du jeu.

NOMBRE DE JOUEURS

Si l’exercice peut être mené avec un petit groupe, la discussion au cours de la « phase de vente » est plus riche lorsque le jeu est effectué  avec  plusieurs  équipes  travaillant  en  parallèle  sur différentes boîtes.

DURÉE DU JEU

1  heure  ou  plus,  en  fonction  du  nombre  de  groupes  et  de  la profondeur de la discussion.

MATÉRIEL

Bien que des feuilles de papier et des feutres soient utiles pour cette activité, n’hésitez pas à apporter un matériel plus lourd. Vous pouvez  par  exemple  vous  procurer  des  boîtes  en  carton  vierges  et blanches dans un bureau de poste ou un magasin de fournitures de bureau. Investissez au moins dans des feutres, du papier kraft, des étiquettes, du scotch et des ciseaux.

De  petites  boîtes  servant  de  modèles  peuvent  également  être utilisées afin d’accélérer la créativité du groupe. Ainsi, des paquets de céréales affichant des images voyantes, des offres spéciales et des informations  nutritionnelles  permettent  d’inspirer  les  joueurs.  De même, un paquet cadeau ou l’emballage d’un jouet peuvent fournir de  nombreuses  perspectives.  Ces  modèles  d’inspiration  seront  tout particulièrement utiles pour un groupe peinant à se détacher de son approche traditionnelle.

RÈGLE DU JEU

L’exercice comporte trois phases : l’introduction, la création de boîtes  et  la  mise  en  commun  du  travail  lors  d’une  simulation  de vente.

Phase no 1 : remplir la boîte

Avant que les participants ne commencent à créer une boîte, ils doivent  réfléchir  à  ce  qu’elle  pourrait  contenir.  Vous  pouvez  alors proposer quelques pistes pour orienter votre équipe :

noms éventuels du produit ;

clients, utilisateurs finaux ou acheteurs potentiels ;

caractéristiques, fonctionnalités ou autres détails éventuels.

Cette approche peut être bien connue du groupe ou totalement nouvelle.  Lors  de  la  phase  d’introduction,  il  s’agit  avant  tout  de fournir  «  juste  assez  »  d’informations  aux  joueurs  afin  qu’ils  se sentent à l’aise et prêts à commencer l’exercice.
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Phase no 2 : créer la boîte

Indiquez aux participants le temps dont ils disposent (30 minutes minimum) pour créer la boîte de leur choix. Invitez-les à imaginer qu’ils découvrent cette boîte par hasard dans un rayon, emballée et prête à être vendue. Sa conception peut être facilitée par quelques questions :

Quel est son nom ?

Quel est son but ?

Son slogan ?

Quelles  sont  ses  fonctionnalités  les  plus  intéressantes  ?  Ses

avantages ?

Quels éléments visuels pourraient la mettre en valeur ?

Les  équipes  s’organiseront  certainement  de  façon  naturelle.  La plupart  des  joueurs  souhaiteront  créer  leur  propre  boîte.  Assurez-vous  que  vous  disposez  d’assez  de  fournitures  et  expliquez  aux participants  qu’ils  sont  absolument  libres  dans  la  création  de  leur boîte.

Phase no 3 : vendre la boîte

Chaque équipe ou chaque participant doit avoir la possibilité de « vendre » sa boîte au groupe. Il peut s’avérer pertinent de limiter la durée des présentations et de remettre un prix à l’équipe vendant sa boîte avec la plus grande efficacité.

Soyez  attentif  aux  découvertes  réalisées  au  cours  des présentations.  Les  joueurs  inscrivent  un  certain  nombre  de caractéristiques sur leur boîte, mais lorsqu’il s’agit de la vendre, ils transforment  ces  spécificités  en  avantages,  à  l’aide  de  connecteurs tels que « afin que » ou « car ».

Si  l’exercice  fonctionne  très  bien  en  tant  qu’activité  illimitée présentant  des  opinions  divergentes,  il  peut  aussi  être  mené  de manière à faire converger les perspectives de chacun pour s’accorder sur une boîte unique acceptée par tous. Il est préférable que le jeu se conclue  sur  une  entente  entre  les  participants,  mais  notez  tout  de même les différences et similitudes dans l’interprétation des boîtes créées. Vous pouvez organiser un deuxième tour, intégrant les idées semblables afin de créer une boîte commune.

Quoi  qu’il  en  soit,  si  un  prix  est  remis  à  l’équipe  la  plus performante, assurez-vous que le vote provienne des joueurs. Veillez également  à  disposer  d’un  nombre  suffisant  de  récompenses  pour que chaque participant bénéficie d’un prix si la boîte gagnante a été créée en équipe.

STRATÉGIE

Conservez  les  boîtes  dans  un  lieu  bien  visible.  Ces  artefacts illustrent  au  mieux  les  résultats  de  l’exercice.  Vous  pouvez  aussi enregistrer l’ensemble des présentations, si cela ne perturbe pas leur déroulement.

Cette  activité  est  modulable  en  fonction  du  contexte  et  des participants.

Cette boîte est connue sous plusieurs noms. La version présentée ici s’inspire d’un jeu exposé dans un ouvrage de Luke Hohmann, Innovation

Games:  Creating  Breakthough  Products  Through  Collaborative 3 Play . L’origine du concept pourrait également revenir à Jim Highsmith (Cutter  Consortium)  et  Bill  Shackelford,  président  de  l’entreprise Shackelford & Associates.

 

Faire, refaire et défaire

BUT DU JEU

Lors de tout processus de création, il est plus facile de raisonner sous  forme  affirmative.  Nous  réfléchissons  alors  aux  actions  à entreprendre et aux éléments à construire en oubliant qu’il s’avère parfois tout aussi essentiel de savoir défaire les décisions prises. Le présent  exercice  se  focalise  sur  ce  démantèlement  et  cette transformation.

Une  telle  activité  est  très  utile  dans  le  développement  de  tout système  impliquant  hommes  et  machines.  Les  logiciels  fournissent une  myriade  d’exemples  de  démantèlement  :  les  utilisateurs  sont ainsi contraints de changer les configurations par défaut, réparer des erreurs,  voire  désinstaller  l’ensemble  du  logiciel.  Les  processus opérationnels  doivent  être  soumis  aux  mêmes  conditions  afin  d’en modifier ou supprimer certains composants. Malheureusement, cette flexibilité  tend  à  disparaître  en  cas  de  manque  de  clarté  dans l’approche à suivre.

NOMBRE DE JOUEURS

Petits groupes

DURÉE DU JEU.

1 heure ou plus, selon la complexité du « meilleur des cas ».

RÈGLE DU JEU

Le meilleur des cas

En  général,  l’équipe  commence  cet  exercice  après  avoir développé un concept ou un prototype de départ. Pour un logiciel, il peut  s’agir  d’une  liste  de  fonctionnalités,  et  dans  le  cadre  d’un processus, cela peut être l’ébauche de son déroulement.

Le  groupe  dispose  d’un  certain  temps  pour  analyser  l’exemple. L’exercice  débute  par  un  brainstorming  au  cours  duquel  les participants tentent de répondre à une question simple : « Quelles erreurs risquent d’être commises ou le seront inévitablement ? »

En s’appuyant sur la méthode du post-it, l’équipe note différents éléments  et  les  met  en  commun  pour  créer  une  série  de  scénarios pouvant être « défaits puis refaits ». Il n’est pas rare de trouver des éléments  comiques  dans  cette  liste.  Vous  pouvez  poser  d’autres questions afin d’élargir le champ des propositions :

Qu’adviendrait-il  si  un  groupe  de  singes  essayait  d’utiliser  telle

ou telle chose ?

Que se passe-t-il lorsque l’on tire sur la prise ? Où se trouve-t-

elle ?

Le pire des cas

En  établissant  leur  première  liste  de  post-it,  les  joueurs identifieront au moins un cas très problématique. Ils doivent alors examiner chacun des éléments qu’ils ont notés, et disposent de trois solutions :

Faire  :  changer  la  conception  ou  éviter  entièrement  le problème. Ce dernier disparaît donc.

Refaire : fournir le moyen de modifier une action en cours. Il peut  s’agir  de  rectifier  le  cap  ou  d’atténuer  l’impact  de  la situation.

Défaire  : fournir  le  moyen  d’annuler  une  action  et  de retourner  à  un  état  antérieur  connu.  Le  scénario  est  alors totalement abandonné.

Un  groupe  qui  dispose  d’un  grand  nombre  d’éléments appartenant  à  la  catégorie  du  «  pire  des  cas  »  les  classera certainement par probabilité afin de se concentrer sur les situations vraisemblables. L’intitulé du jeu sous-entend un ordre de préférence. Ainsi, un problème pouvant disparaître grâce à un changement de conception ne nécessitera aucune analyse des phases « refaire » et «  défaire  ».  Dans  le  cas  d’un  logiciel,  par  exemple,  une  fonction obligeant l’utilisateur à entrer ses coordonnées peut être entièrement supprimée  s’il  est  possible  de  recueillir  ces  informations  via  une autre source.

Au cours de l’exercice, il est conseillé aux joueurs de noter leurs solutions  puis  d’examiner  à  nouveau  le  «  meilleur  des  cas  ».  Les ébauches  proposées  peuvent  accompagner  la  progression  de  toute conception  et  être  réellement  mises  en  œuvre,  notamment  lors  de tests d’utilisation.

L’invention de ce jeu revient à James Macanufo.

 

L’elevator pitch

BUT DU JEU

L’exercice a fait ses preuves dans le développement d’un produit mais vaut tout aussi bien pour la conception d’une idée novatrice. Un groupe souhaitant élaborer et communiquer une certaine vision – qu’il s’agisse d’un nouveau service, d’une initiative opérationnelle ou tout simplement d’une bonne idée à diffuser – tirera pleinement bénéfice  de  cet  exercice.  Celui-ci  est  particulièrement  difficile  à effectuer pour le développement d’une idée. Le jeu doit en effet être aussi  court  qu’un  déplacement  en  ascenseur  (elevator),  mais  aussi présenter  une  description  efficace  du  problème  à  résoudre,  de  la personne concernée par cette résolution et d’une caractéristique clé distinguant l’idée présentée.

NOMBRE DE JOUEURS

Petits groupes de travail ou exercice en solitaire.

DURÉE DU JEU

Comptez  au  moins  90  minutes  et  prévoyez  une  petite  pause  à l’issue de la première collecte d’idées. Il est généralement plus facile de  parvenir  à  un  résultat  final  au  sein  de  petits  groupes.  Vous pourrez parfois être amené à désigner un joueur chargé de prendre en  note  la  formulation  finale  adoptée  après  des  prises  de  décision majeures.

RÈGLE DU JEU

L’exercice comporte une phase de production et de formulation. Lancez  la  première  partie  du  jeu  en  inscrivant  les  questions suivantes sur un paperboard, de manière à former une suite :

Quel est le client cible ?

Quels sont ses besoins ?

Quel est le nom du produit ?

Quelle est sa catégorie de marché ?

Quel est son avantage clé ?

Qui sont les concurrents ?

Quel est le facteur unique de différenciation du produit ?

Ces questions composeront les éléments de l’elevator pitch. Leur ordre correspond à la formule suivante :
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Concluez  l’introduction  de  l’exercice  en  expliquant  tous  les éléments aux joueurs, ainsi que leurs relations.

Le client cible et son besoin sont moins simples qu’on ne le pense. En effet, une idée ou un produit relativement satisfaisant s’adressera à  une  multitude  de  clients  potentiels  et  répondra  à  de  nombreux besoins. Au cours de la phase de production, toutes les réponses à ce sujet sont les bienvenues.

Mieux  vaut  convenir  du nom  du  produit  à  l’avance  afin  de concentrer  l’attention  des  participants  sur  l’objet  de  l’exercice. Cependant, tout au long du jeu, certaines idées émises sur le nom du produit peuvent être retenues. Il est donc ouvert à l’interprétation.

La catégorie  de  marché  constitue  une  description  brève  et  claire du type d’idée ou de produit développé (par exemple, « programme de formation » ou « communauté de pairs »). Cette catégorie offre un cadre de référence quant au client cible et permet aux participants d’établir des comparaisons et d’estimer la valeur du produit.

L’avantage  clé  représente  l’un  des  points  les  plus  difficiles  au cours  de  la  phase  finale  de  formulation  de  l’elevator  pitch.  Il  fait référence  à  la  caractéristique  unique  poussant  le  client  cible  à adopter le produit ou l’idée. Si vous deviez présenter ces derniers en l’espace d’un déplacement en ascenseur, vous n’auriez pas le temps de  proposer  un  grand  nombre  d’avantages.  Il  ne  peut  en  exister qu’un seul. Durant la phase de production d’idées, cependant, toutes les propositions doivent être indiquées sans restriction.

Les concurrents et  le facteur  unique  de  di érenciation  visent  à conclure l’argumentaire. Avec qui et quoi le client cible comparera-t-il votre produit ? Quelle est sa spécificité ?

Dans  certains  cas,  les concurrents  peuvent  désigner  une  autre entreprise  ou  un  autre  produit.  Dans  d’autres,  il  peut  s’agir  du «  programme  de  formation  existant  »  ou  de  «  la  dernière  fois  que nous avons entrepris une grande initiative de changement ». Enfin, le facteur unique de di érenciation doit être spécifique à l’idée ou à l’approche  développées,  de  manière  à  se  distinguer  de  la concurrence.

Phase de production

Lorsque tous ces éléments ont été assimilés par les participants, ces derniers utilisent des post-it pour noter des idées correspondant à chaque catégorie. Au départ, il est préférable qu’ils les produisent aussi librement que possible, en s’affranchissant de toute analyse ou discussion.  Conformément  à  la  méthode  du  post-it,  les  joueurs collent leurs idées sur les feuilles de paperboard et partagent leurs réflexions.
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Ensuite, les participants peuvent discuter des domaines qui leur posent  le  plus  de  difficultés.  En  savons-nous  assez  sur  nos concurrents  pour  proposer  un  facteur  unique  de  différenciation  ? Nous  sommes-nous  tous  mis  d’accord  sur  le  client  cible  ?  Notre catégorie  de  marché  existe-t-elle  déjà  ou  allons-nous  tenter  d’en créer une nouvelle ? Sur quels points devons-nous nous focaliser ?

Avant  de  débuter  la  phase  de  formation,  il  est  possible  de procéder  à  un  vote  par  points,  un  tri  par  affinités  ou  toute  autre méthode afin de sélectionner et classer les idées selon leur ordre de priorité.

Phase de formation

Suite  à  la  première  phase  de  production,  les  joueurs  doivent tester certaines possibilités.

En  fonction  de  la  taille  du  groupe,  les  participants  peuvent travailler en petites équipes, par deux ou bien seuls. Chaque équipe est alors chargée d’écrire un elevator pitch s’appuyant sur les idées affichées.

Après  une  durée  déterminée  (15  minutes  peuvent  suffire),  les joueurs  se  rassemblent  pour  présenter  leur  travail.  Le  groupe  peut effectuer  un  jeu  de  rôle,  où  les  participants  écoutant  les présentations  représentent  le  client  cible  et  peuvent  adresser  aux orateurs leurs questions et commentaires.

L’exercice  s’achève  lorsque  le  groupe  semble  s’accorder  sur  les éléments devant figurer ou non dans l’elevator pitch. Il est possible que vous parveniez à plusieurs solutions distinctes correspondant à différents clients cibles. Vous pouvez guider votre équipe dans cette direction au cours de la phase de formation.

STRATÉGIE

Ne  cherchez  pas  à  trouver  une  formulation  finale  lorsque  vous travaillez  avec  un  grand  groupe.  Il  serait  admirable  que  vous atteigniez un tel niveau de réalisation, mais cela n’est pas nécessaire et  peut  être  déterminé  après  l’exercice.  En  revanche,  il  est primordial  que  le  groupe  se  mette  d’accord  sur  les  éléments  à inclure et à ne pas inclure dans l’elevator pitch.

Le  jeu  de  rôle  est  la  méthode  la  plus  rapide  afin  de  tester l’argumentaire.  En  endossant  le  rôle  de  la  clientèle  (ou  en demandant  à  de  véritables  clients  de  participer  à  l’exercice),  vous éliminerez  les  termes  vides  pouvant  interférer  avec  votre argumentation.  Si  l’elevator  pitch  est  crédible  et  réellement convaincant, les participants pourront l’employer avec leur clientèle.

Ce  jeu  est  un  exercice  de  base  au  sein  de  la  communauté d’investisseurs en capital-risque. Il repose sur le principe selon lequel une idée commerciale doit être su samment simple pour pouvoir être exposée au cours d’un déplacement en ascenseur.

 

Le consensus à cinq doigts

BUT DU JEU

Le  présent  exercice  constitue  une  technique  de  gestion  des feedbacks  entre  l’animateur  d’une  réunion  et  un  grand  groupe. Lorsque  vous  travaillez  avec  une  équipe  importante  ou  divisée  en sous-groupes,  il  est  nécessaire  de  mesurer  régulièrement  le  niveau d’entente,  sans  pour  autant  perdre  du  temps  dans  de  longues discussions. L’animateur peut alors procéder à une « vérification à cinq doigts ».

RÈGLE DU JEU

L’animateur demande au groupe de noter – de 0 à 5 – son niveau d’entente  quant  à  un  sujet  donné.  Les  cinq  doigts  de  la  main signifient « entente absolue », tandis qu’en montrant seulement leur poing,  les  participants  indiquent  des  «  points  de  vue  radicalement opposés  ».  Cette  technique  s’avère  particulièrement  utile  dans  la gestion d’une équipe divisée en de nombreux sous-groupes, abordant simultanément  des  thèmes  différents.  Un  groupe  évaluant  son niveau  d’entente  à  1,  2  ou  3  doigts  a  encore  beaucoup  de  travail devant lui.

STRATÉGIE

Le  secret  de  cette  méthode  est  de  mesurer  les  écarts  de perception  entre  les  membres  d’une  équipe.  Ainsi,  un  groupe  aux estimations fort différentes (certains participants montrant 5 doigts alors  que  d’autres  n’en  montrent  que  2)  aura  certainement  besoin d’une aide extérieure et d’une médiation dans ses discussions.

Les signes de la main sont fréquemment employés dans le cadre de prises  de  décision  ou  de  résolution  de  con it  faisant  appel  à  un consensus. La technique présentée ici est comparable à la méthode bien connue visant à lever ou baisser son pouce pour exprimer son degré de satisfaction.

 

La volte-face

BUT DU JEU

Bien  souvent,  la  résolution  d’un  problème  provient  simplement d’un  changement  de  perspective.  Le  jeu  exposé  ici  est  un  exercice rapide visant à montrer aux participants que les perspectives ne sont pas inébranlables. Nous pouvons choisir de considérer que le verre est à moitié vide ou à moitié plein, mais cette deuxième perception mène souvent à de meilleurs résultats. Ce jeu atteint son paroxysme lorsque  les  participants  commencent  à  considérer  les  défis  comme des  opportunités  et  à  suggérer  des  solutions  réalistes  face  à  un problème plutôt que de répéter des modèles connus.

NOMBRE DE JOUEURS

5 à 20.

DURÉE DU JEU

30 minutes à 1 heure.

RÈGLE DU JEU

1. Avant  le  début  de  la  réunion,  accrochez  4  à  8  feuilles  de

paperboard  au  mur  (comme  illustré  sur  le  dessin  suivant)  et

inscrivez  le  nom  du  jeu  sur  l’une  des  affiches  de  la  colonne

supérieure.

2. Sur la feuille située à l’extrémité gauche de la colonne du bas,

écrivez  le  mot  «  PEUR  ».  Si  vous  le  souhaitez,  vous  pouvez

également l’accompagner d’un dessin ou d’une image découpée

dans  un  magazine.  Expliquez  aux  participants  que  le  jeu  est

orienté vers l’avenir (de leur département, leur organisation, leur

produit/service, ou tout autre sujet dont vous aurez convenu au

préalable).

3. Accordez-leur  5  à  10  minutes  pour  noter  sur  des  post-it  des

inquiétudes ou des peurs liées au sujet. Insistez sur l’importance

de  l’honnêteté  :  cet  exercice  leur  donne  l’occasion  de  recadrer

leurs peurs. Rassemblez ensuite les post-it et collez-les sur toutes

les  feuilles  de  la  colonne  inférieure.  Discutez  du  contenu  des

notes avec votre groupe et demandez aux volontaires d’analyser

leurs contributions.

4. Sur  la  feuille  à  l’extrémité  gauche  de  la  colonne  supérieure,

inscrivez le mot « ESPOIR ». Invitez les joueurs à se pencher sur

les  notes  de  la  colonne  PEUR  en  essayant  de  changer  de

perspective  et  de  transformer  leurs  peurs  en  espoirs.  Accordez-

leur encore 10 à 15 minutes pour élaborer différentes idées et les

reporter sur des post-it.

5. Collectez ensuite les notes avant de les coller sur les feuilles de la

colonne supérieure.

6. Discutez  du  contenu  des  notes  avec  votre  groupe  et  demandez

aux volontaires d’analyser leurs contributions. À l’aide d’un vote

par points indiqué à côté de chaque post-it, invitez les joueurs à

choisir  les  espoirs  pouvant  être  concrétisés.  Puis,  comparez  les

résultats et les notes ayant obtenu la majorité des voix.

7. Enfin,  inscrivez  le  mot  «  TRACTION  »  sur  une  autre  feuille  de

paperboard.  Déplacez  les  post-it  de  la  colonne  ESPOIR  ayant

obtenu la majorité des votes et collez-les sur la nouvelle feuille.

Demandez  aux  participants  de  réfléchir  à  voix  haute  aux

éléments  liés  à  chaque  espoir.  Reportez-les  sur  la  feuille  et

poursuivez la discussion.
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STRATÉGIE

Le  jeu  commençant  par  l’énumération  de  peurs,  rassurez  les participants  en  leur  expliquant  qu’ils  ne  seront  pas  amenés  à  se complaire  dans  leurs  inquiétudes.  Il  s’agit  simplement  d’une  étape qui  leur  permettra  de  rassembler  diverses  informations  avant  de faire avancer le jeu. Vous pouvez illustrer l’exercice en proposant un exemple de situation pouvant être perçue de deux façons différentes. Lorsque les joueurs notent leurs peurs et les collent au mur, laissez-les faire part de toute réflexion sur le sujet et invitez-les à prendre leur temps pour transformer ces inquiétudes en espoirs. Le groupe doit percevoir ses préoccupations comme une occasion d’espérer et de se motiver pour passer à l’action.

Si  vous  travaillez  avec  un  grand  groupe,  ou  si  votre  équipe génère un contenu très riche, opérez un tri des contributions pour les classer par catégorie. Invitez ensuite les participants à voter pour certaines catégories et utilisez-les pour la phase de TRACTION. Les contributions  du  groupe  sont  susceptibles  de  contenir  des  facteurs aussi  bien  internes  qu’externes.  Aussi,  il  vous  faudra  établir  des limites claires si vous ne souhaitez pas que le jeu soit trop général.

 

Activité optionnelle : demandez aux volontaires d’inscrire leurs initiales à côté des

actions  qu’ils  pourraient  soutenir.  Expliquez-leur  qu’il  ne  s’agit  pas  d’un  engagement

dé nitif, mais simplement d’un moyen d’évaluer leurs centres d’intérêt.

 

La source de ce jeu demeure inconnue.

 

L’analyse du champ de force

BUT DU JEU

Selon le philosophe grec Héraclite, « rien n’est permanent, sauf le changement ». Cette maxime vaut tout à fait sur le marché actuel, concurrentiel  et  mondialisé.  En  tant  qu’employés,  il  nous  incombe de comprendre ce changement et même de l’anticiper pour espérer rester en tête. Le jeu décrit ici est un exercice ayant fait ses preuves et visant à évaluer les forces qui influent sur le changement qui, à son  tour,  est  susceptible  de  toucher  notre  entreprise.  C’est  en s’efforçant de percevoir le système entourant le changement qu’il est possible de guider ce dernier dans la direction souhaitée.

NOMBRE DE JOUEURS

5 à 30.

DURÉE DU JEU

30 minutes à 1h30.

RÈGLE DU JEU

1. Avant  la  réunion,  dessinez  un  changement  potentiel  au  centre

d’une grande feuille de papier ou sur un tableau de conférence.

Vous pouvez opter pour une représentation littérale (une usine,

par exemple) ou pour une représentation plus abstraite, telle une

métaphore.  Accompagnez  votre  illustration  d’un  titre  afin  de

vous assurer que le sujet est bien clair pour tous les participants.

2. En haut à gauche de la feuille ou du tableau, écrivez « Forces EN

FAVEUR du changement ». En haut à droite, inscrivez « Forces

OPPOSÉES au changement ».

3. Dessinez  des  flèches  partant  des  deux  côtés  et  pointant  vers  le

centre. Elles représenteront les catégories générées par le groupe.

Veillez  donc  à ce qu’elles soient assez larges pour contenir  des

expressions.  Si  vous  aimez  impressionner  votre  équipe  en

dessinant  «  en  direct  »  mais  n’êtes  pas  encore  prêt  à  le  faire  à

main levée, tracez les flèches au crayon à papier ou à l’aide d’un

surligneur  jaune  avant  la  réunion,  et  repassez  sur  ces  contours

durant la réunion.

4. Lorsque  tous  les  participants  sont  rassemblés,  présentez  le

changement que vous allez aborder et expliquez le but du jeu :

évaluer la faisabilité du changement en question. 5. Accordez 5 à 10 minutes aux joueurs afin qu’ils développent, en

silence,  des  idées  sur  les  éléments  sous-tendant  le  changement.

Demandez-leur d’inscrire chaque idée sur un post-it distinct. 6. Accordez  ensuite  aux  participants  5  à  10  minutes

supplémentaires pour qu’ils génèrent en silence des idées quant

aux éléments freinant le changement.

7. Dessinez une échelle simple allant de 1 (force faible) à 5 (force

puissante).  Invitez  les  joueurs  à  classer  ainsi  chaque  idée  en

ajoutant  un  chiffre  par  post-it,  tout  d’abord  pour  les  forces  en

faveur du changement, puis pour celles qui s’y opposent.

8. Collectez  tous  les  post-it  contenant  la  première  catégorie  de

forces  et  collez-les  sur  une  surface  visible  par  l’ensemble  des

participants.

9. Avec l’aide de votre groupe, triez les idées en fonction de leurs

similitudes.  Regroupez  par  exemple  trois  post-it  présentant  les

idées  suivantes  :  «  Impossible  de  poursuivre  la  production

compte  tenu  des  coûts  actuels  »,  «  Coût  des  matériaux  trop

élevé  »,  «  Dépenses  de  production  excessives  ».  Établissez  ainsi

différents tas jusqu’à ce que la majorité des post-it aient été triés.

Placez  les  observations  indépendantes  à  part,  mais  ne  les

abandonnez pas.

10. Lorsque le tri est achevé, discutez avec le groupe pour établir des

catégories correspondant à chaque tas de post-it. Pour reprendre

l’exemple  mentionné  au  point  9,  on  pourrait  ainsi  choisir

d’intituler ces idées « Coûts intenables ».

11. Quand  votre  équipe  s’est  mise  d’accord  sur  les  noms  des

catégories,  inscrivez-les  à  l’intérieur  des  flèches  que  vous  avez

tracées précédemment.

12. En  associant  une  catégorie  à  chaque  regroupement  de  post-it,

attirez l’attention des participants sur les numéros attribués aux

différentes  idées.  Calculez  la  moyenne  de  chacun  des  tas  et

reportez le chiffre obtenu à côté de la flèche portant le nom de la

catégorie en question.

13. Répétez  les  étapes  8  à  12  pour  les  forces  opposées  au

changement.

14. Faites le total des numéros attribués aux idées sur les forces en

faveur du changement d’une part, et sur celles qui s’y opposent

d’autre  part.  Inscrivez  le  nombre  obtenu  au-dessous  de  chaque

colonne.

15. Résumez  toutes  vos  découvertes  avec  le  groupe  et  déterminez

ainsi si le changement doit avoir lieu ou non.
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STRATÉGIE

Bien  souvent,  quand  vous  effectuerez  ce  jeu,  les  participants auront  déjà  exploré  plus  d’une  fois  le  changement  dont  il  est question. Bon nombre d’entre eux auront des idées préconçues sur sa réalisation.  Soyez  donc  attentif  à  la  dynamique  du  groupe  et  à  sa disposition en faveur du changement. Si vous sentez que les joueurs y sont très enclins, encouragez-les à déployer tout autant d’énergie pour explorer les forces opposées. S’ils manifestent au contraire de la réticence, incitez-les à imaginer leurs rêves les plus fous quant au changement étudié et indiquez-leur tous les éléments déjà en place permettant  sa  concrétisation.  Veillez  à  ce  que  les  participants  aux perspectives inébranlables ne dominent pas la discussion.

Ce jeu vise à explorer la viabilité d’un changement de manière ouverte.  Aussi  est-il  essentiel  de  vous  assurer  que  les  idées  ne correspondant  à  aucune  catégorie  soient  analysées  au  même  titre que  les  autres.  Elles  offrent  souvent  des  perspectives  imprévues  et précieuses.  Par  ailleurs,  n’imaginez  pas  que  le  total  des  idées classées  de  1  à  5  permettra  de  déterminer  catégoriquement  si  le changement  doit  avoir  lieu  ou  non.  Ces  chiffres  représentent simplement un indicateur supplémentaire de la position du groupe. Utilisez-les  pour  nourrir  la  conversation.  Si  vous  souhaitez approfondir  l’analyse,  demandez  aux  joueurs  d’établir  des  «  méta-catégories » après avoir trié les post-it. Celles-ci sont plus larges et englobent des éléments tels que la politique, l’économie, la culture d’une entreprise et le management intermédiaire. Le développement de méta-catégories aide également le groupe à focaliser son analyse sur certains points.

Ce jeu s’inspire de l’analyse du champ de forces développée par Kurt Lewin.

 

La matrice des acteurs

BUT DU JEU

Il s’agit ici de révéler et d’illustrer les motivations et interactions entre les acteurs d’un système. Ces derniers peuvent tout aussi bien désigner des individus amenés à travailler ensemble pour accomplir une tâche que des organisations entières associées sur le long terme. Ce jeu constitue un outil efficace, aidant les participants à explorer la valeur au sein d’un groupe.

NOMBRE DE JOUEURS

Petit groupe.

DURÉE DU JEU

1 heure ou plus.

RÈGLE DU JEU

Pour  commencer,  vous  devez  disposer  d’une  liste  comprenant tous  les  acteurs  du  système.  Elle  peut  être  préparée  à  l’avance  ou dressée en début d’exercice. À l’aide de cette liste, créez une matrice indiquant  les  noms  des  acteurs  sur  les  axes  vertical  et  horizontal. Chaque case de la matrice indique une information unique. Ainsi, un fournisseur  et  un  fabricant  peuvent  s’attribuer  mutuellement  des valeurs différentes. Pour une meilleure homogénéité, considérez que l’axe vertical signifie « de » et l’axe horizontal « à ».

Motivations  premières  : indiquez  dans  la  matrice  ce  que chaque  acteur  attend  du  système.  Cette  information  est transmise en diagonale, aux points d’intersection d’un même acteur,  par  des  expressions  brèves  expliquant  le  but  ou  la raison pour laquelle l’acteur prend part au système. Intérêts  convergents  : observez  ensuite  les  points d’intersection et comparez les perceptions de valeur entre

les  acteurs.  Commencez  par  un  acteur  donné  et  évoluez  de

case en case, en posant la question suivante : « Que puis-je vous offrir ? ».

Certains  points  d’intersection  seront  faciles  à  décrire.  D’autres, en  revanche,  confronteront  des  acteurs  n’ayant  jamais  été  liés  ou étant  en  désaccord  total.  Le  but  de  la  matrice  est  de  révéler  une vision  d’ensemble  quant  aux  bénéfices  que  chaque  acteur  peut apporter aux autres.
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STRATÉGIE

Pour remplir cette matrice, les participants devront effectuer des recherches  avant  et  après  le  processus  de  réalisation.  En  réalisant enquêtes et interviews, ils seront à même d’explorer et de confirmer les apports initiaux ainsi que les intérêts convergents.

De  même  que  l’analyse  des  parties  prenantes,  la  matrice  des acteurs  permet  aux  joueurs  d’étudier  et  de  mettre  en  évidence  les acteurs d’un système ainsi que leurs interactions.

Ce jeu s’inspire de techniques utilisées en ingénierie, en chimie et en design.

 

Esprit, main, cœur

BUT DU JEU

Examiner un sujet sous un autre angle et lui donner sens.

NOMBRE DE JOUEURS

1 à 10.

DURÉE DU JEU

10 minutes à 1 heure.

RÈGLE DU JEU

1. Penchez vous sur un problème, un produit ou un mode d’action

selon trois perspectives :

Cœur  :  en  quoi  le  sujet  est-il  intéressant  d’un  point  de  vue émotionnel ?

Main : en quoi est-il concret et pratique ?

Esprit : en quoi est-il à la fois logique et sensé ?

2. Dressez  la  liste des caractéristiques du sujet en fonction  de  ces

trois angles de vue.

3. Évaluez les catégories en les notant de 1 à 10 et analysez leurs

forces et leurs faiblesses.
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STRATÉGIE

Un produit, une activité ou une expérience importante séduisent tous les sens d’une personne, nourrissant ainsi son cœur, ses mains et  son  esprit.  Appuyez-vous  sur  ces  trois  perspectives  afin  de découvrir, clarifier ou identifier la signification de toute entreprise.

Ce jeu s’inspire des travaux du réformateur éducatif et penseur suisse Heinrich Pestalozzi.

 

Aidez-moi à comprendre !

BUT DU JEU

Cet exercice se fonde sur l’hypothèse implicite (et exacte) selon laquelle  les  employés  ont  déjà  des  questions  très  diverses  autour d’un sujet ou d’un changement lorsqu’ils se réunissent. Cela insinue l’idée  que  les  leaders  sont  capables  d’anticiper certaines interrogations  ou  inquiétudes,  mais  ne  peuvent  pas  toutes  les prévoir.  Qui  connaît  mieux  ces  questions  que  les  employés  eux-mêmes ? Le jeu présenté ici leur offre ainsi l’occasion d’externaliser leurs  pensées  et  de  les  soumettre  aux  leaders  dans  un  contexte informel.  Il  permet  également  aux  participants  de  découvrir  les questions  similaires  des  autres  joueurs  ainsi  que  leur  fréquence, informations souvent inconnues avant la réunion. Tout ceci facilite le développement d’un projet, d’une initiative ou d’un changement en éclairant les employés qui en sont responsables.

NOMBRE DE JOUEURS

5 à 25.

DURÉE DU JEU

30 minutes à 1h30.

RÈGLE DU JEU

1. Réservez un espace blanc à la vue de tous et inscrivez-y le sujet

de  la  réunion  ainsi  que  les  questions  suivantes  :  «  QUI  ?  »,

«  QUOI  ?  »,  «  QUAND  ?  »,  «  OÙ  ?  »  et  «  COMMENT  ?  ».

Distribuez  ensuite  des  post-it  et  des  feutres  à  l’ensemble  des

participants.

2. Expliquez  aux  joueurs  que  l’exercice  vise  à  partager  avec  les

leaders toutes leurs questions sur le sujet afin qu’ils puissent les

comprendre et y répondre.

3. Penchez-vous d’abord sur la catégorie « QUI ? » et accordez cinq

minutes  aux  participants  pour  qu’ils  notent  un  maximum  de

questions commençant par ce mot interrogatif.

4. Invitez-les ensuite à venir coller leurs post-it sur l’espace dédié,

puis demandez aux volontaires de regrouper les idées similaires.

5. Attirez  l’attention  des  joueurs  sur  les  regroupements  les  plus

importants – vous pouvez les entourer – et demandez aux leaders

de  répondre  aux  questions  très  fréquentes  ainsi  qu’aux

interrogations isolées mais intéressantes.

6. Répétez  ce  processus  pour  toutes  les  autres  catégories  de

question sans cesser de solliciter les réponses du leadership.

7. À  l’issue  de  la  réunion,  rassemblez  les  questions  afin  que  les

leaders puissent les examiner ultérieurement et répondre à celles

n’ayant pu être abordées au cours de la réunion.
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STRATÉGIE

En  tant  que  responsable  du  groupe,  vous  pouvez  conduire l’exercice  de  différentes  manières.  Par  exemple,  il  est  possible  de poser  les  questions  les  unes  après  les  autres  en  demandant  aux joueurs de créer des post-it pour les cinq catégories (QUI ?, QUOI ?, QUAND ?, OÙ ? et COMMENT ?), puis de les afficher et les trier au cours de la première partie de la réunion. Lorsqu’ils ont achevé cette phase de jeu, ils demandent aux leaders de répondre aux questions majeures durant la seconde partie de la réunion. Enfin, vous pouvez aussi  laisser  les  leaders  apporter  leurs  réponses  après  chaque catégorie de question. Les deux approches présentent des avantages distincts.

La première permet aux participants de développer des questions sans  être  interrompus  par  les  réponses  ou  les  réactions  du leadership.  De  plus,  les  leaders  économisent  un  temps  précieux puisqu’ils  ne  sont  tenus  d’assister  qu’à  la  seconde  partie  de  la session. La deuxième approche, en revanche, rompt quelque peu la continuité de l’exercice, mais influe sur le type de questions posées par  les  joueurs  qui  obtiennent  des  réponses  au  fil  de  la  réunion. Choisissez  la  méthode  qui  vous  paraît  la  mieux  adaptée  à  votre groupe.

Au cours de la phase de tri, vous pouvez par ailleurs noter à côté de chaque regroupement de post-it les thèmes qui émergent. Ainsi, les leaders constateront d’emblée les points de focalisation de leurs employés.  Cela  rassure  également  les  joueurs,  qui  découvrent  que leurs  préoccupations  sont  partagées  par  d’autres  membres  du groupe. L’intitulé des thèmes ne doit pas contenir plus de trois mots afin  de  résumer  le  contenu  général  des  post-it.  En  tant  que responsable  de  la  réunion,  il  vous  faut  inciter  les  participants  à exploiter  cet  exercice  du  mieux  possible.  Il  s’agit  en  effet  d’une occasion  unique  qui  leur  permet  de  poser  des  questions  réelles  et substantielles aux leaders de l’entreprise.

Ce  jeu  est  tiré  de  l’activité  «  WHO  WHAT  WHEN  WHERE  and

HOW  »  décrite  dans  l’ouvrage Facilitator’s  Guide  to  Participatory 4 Decision-Making  de  Sam  Kaner .  Il  est  mentionné  que  cette  méthode

s’inspire  d’un  exercice  développé  dans  le  livre  d’A.  B.  VanGundy, 5 Techniques of Structured Problem Solving (deuxième édition). Refaites le monde

BUT DU JEU

Cet  exercice  séduit  généralement  un  auditoire  visuel  et kinesthésique  en  raison  de  ses  niveaux  d’interaction.  Il  s’agit  d’un jeu utile (et très amusant) car il pousse les participants à imaginer l’avenir  et  à  l’ébaucher.  Toutes  les  organisations  ayant  connu  le succès  y  sont parvenues en  commençant par de petits efforts  pour concrétiser  leur  vision.  L’invention  du  téléphone  par  Alexander Graham  Bell  n’a  pas  débuté  autrement  que  par  des  croquis rudimentaires. Le but du jeu présenté ici est de créer le modèle en trois dimensions d’une situation future souhaitée.

NOMBRE DE JOUEURS

8 à 20.

DURÉE DU JEU

45 minutes à 1h30.

RÈGLE DU JEU

1. Avant la réunion, choisissez un sujet qui pourrait aider le groupe

à atteindre une situation désirée (par exemple, « Notre nouvelle

filiale à Lyon », ou encore « Notre future stratégie marketing »).

2. Présentez  le  sujet  aux  joueurs  et  fournissez-leur  des  feuilles  de

paperboard, des feutres, des post-it, des pics à apéritif, de la pâte

à modeler, des magazines, des fiches bristol et du scotch (tout ce

dont ils pourraient avoir besoin pour créer un monde de formes).

3. Divisez l’équipe en sous-groupes de 3 à 4 personnes et donnez-

leur  10  à  15  minutes  afin  qu’ils  s’accordent  sur  une  vision

commune avant de créer un monde en 3D. Celui-ci peut inclure

des  personnes,  des  scènes,  des  bâtiments,  des  produits  et  des

fonctionnalités, ainsi que tout élément paraissant pertinent afin

d’illustrer une version idéalisée du sujet abordé.

4. Les  joueurs  bénéficient  ensuite  de  20  à  30  minutes  pour  créer

leur monde à l’aide des fournitures mises à leur disposition. 5. Lorsque le temps est écoulé, accordez encore cinq minutes aux

participants  pour  qu’ils  inventent  un  slogan  résumant  l’univers

créé.

6. Demandez  à  chacun  des  sous-groupes  de  présenter  son  eden  et

ses  caractéristiques  aux  autres  joueurs.  Notez  les  thèmes

récurrents de ces « terres imaginaires ».

STRATÉGIE

Toute situation désirée peut être visualisée. Le jeu ne se limite pas  à  la  construction  de  gadgets,  de  parcs,  de  produits  ou  de bâtiments.  Le  monde  créé  peut  également  représenter  le  nouveau paysage d’un jeu vidéo, une équipe plus cohérente et satisfaite, une chaîne mondiale d’approvisionnement, etc. Les participants devront tout faire pour développer des idées ou élaborer une création sans exclure  la  moindre  possibilité.  Encouragez-les  à  pousser  leur réflexion le plus loin possible. Dans cet exercice, les joueurs ne sont limités que par leur imagination et leurs fournitures.

Ce jeu doit son nom au livre éponyme d’Ed Emberley.

Le mood board

BUT DU JEU

Créer une affiche ou un collage illustrant l’esprit général d’une idée.  Il  est  possible  de  se  servir  du  mood  board  (qu’on  pourrait traduire  par  «  tableau  d’humeur  »)  comme  cadre  de  référence  ou source d’inspiration tout au long du développement du concept. Il peut être composé de notes ou d’artefacts visuels (images découpées dans  un  magazine,  objets,  échantillons  de  couleurs  ou  tout  autre élément communiquant l’esprit d’une idée).

NOMBRE DE JOUEURS

1 à 10.

DURÉE DU JEU

30 minutes à 2 heures.

RÈGLE DU JEU

Bien  que  les  mood  boards  soient  fréquemment  utilisés  par  les designers, leur réalisation ne requiert aucune expertise particulière. Tout  groupe  entamant  un  projet  peut  profiter  de  la  création  d’un mood board et n’aura besoin de rien d’autre qu’une idée et quelques fournitures pour y parvenir.

Rassemblez des supports visuels tirés de magazines, d’Internet ou même  de  présentations  en  entreprise.  Prévoyez  également  des ciseaux,  du  scotch,  des  feuilles  de  papier  et  de  paperboard. Réunissez  votre  groupe  autour  de  ces  fournitures  et  présentez  le thème  à  interpréter.  En  voici  quelques-uns,  qu’il  peut  être intéressant d’explorer :

notre culture ;

l’année à venir ;

le nouveau produit.

Si  vous  travaillez  avec  une  équipe  restreinte,  il  est  possible  de créer  un  mood  board  unique  s’enrichissant  des  contributions individuelles.  Si,  en  revanche,  votre  groupe  est  plus  important,  le thème peut être interprété séparément par chaque participant avant de procéder à une mise en commun de toutes les idées développées. Il  est  primordial  que  tous  les  joueurs  puissent  apporter  leur contribution et présenter leur vision.

STRATÉGIE

Lorsque  les  participants  sélectionnent  différents  éléments  pour enrichir  le  mood  board,  il  est  préférable  qu’ils  ne  tentent  pas  de rationnaliser  leurs  choix.  Il  ne  s’agit  pas  de  fournir  la  description exhaustive d’une idée ou encore les documents qui s’y rapportent.

Le  jeu  s’achève  lorsque  le  mood  board  est  complet,  mais  ce dernier doit continuer à être exploité après la réunion. Il apporte en effet une aide précieuse tout au long du développement d’une idée.

Les mood boards sont traditionnellement employés par les designers, mais aussi par les architectes, dans le cadre d’une « charrette » (période intense de travail collaboratif dans un but commun).

 

Open Space

BUT DU JEU

La technologie Open Space, aussi appelée « Forum ouvert », est une méthode d’organisation d’événements, comme des conférences, sans ordre du jour prédéfini. Les participants sont rassemblés autour d’un objectif commun et créent leur propre programme à l’aide d’un tableau  d’affichage.  Les  éléments  suggérés  par  chaque  personne donnent alors naissance à des sessions de travail en petits groupes, et les participants sont libres de se déplacer d’un groupe à l’autre.

La méthode a été développée par Harrison Owen dans les années 1980. Ce dernier souhaitait en effet permettre aux participants d’une conférence de s’organiser librement et individuellement autour d’un objectif. Des exemples de réunions de ce type peuvent être consultés sur  Openspaceworld.org.  L’organisation  de  telles  réunions  est relativement  simple,  mais  demande  à  l’animateur  de  savoir  lâcher prise. Il doit ainsi admettre que les participants développeront une approche et une solution plus riches face au défi abordé.

NOMBRE DE JOUEURS

5 à 2 000.

DURÉE DE JEU

Minimum un jour.

RÈGLE DU JEU

Introduction : une invitation ouverte

L’une des tâches essentielles pour tout organisateur de la réunion vise à produire une invitation attrayante. Dans l’idéal, celle-ci doit soulever un défi suffisamment urgent, crucial et complexe pour faire l’objet de perspectives diverses à explorer.

Il  peut  s’agir  de  questions  simples  telles  que  «  Comment redynamiser  notre  système  scolaire  ?  »  ou  «  Quelle  direction stratégique devons-nous adopter ? ».

Création de la place du marché

Au début de la réunion, les participants s’assoient en cercle (ou en  cercles  concentriques)  afin  de  se  préparer  à  la  création  de  leur ordre du jour. Ils sont ensuite invités à venir au centre et à inscrire un sujet qui les passionne, avant de le fixer sur le mur de la « place du marché ». Ce sujet doit être accompagné d’un lieu et d’une heure à laquelle le participant animera la discussion.

Si tous les membres du groupe sont invités à proposer un sujet, rien ne les oblige à le faire. Comptez entre 60 et 90 minutes pour créer l’ordre du jour.

La loi des deux pieds

Les sessions de travail en groupe peuvent alors commencer. Elles durent  généralement  90  minutes.  Les  participants  sont  libres d’organiser  ces  sessions  comme  bon  leur  semble.  L’animateur enregistre les discussions afin que quiconque puisse se joindre à la conversation. Une règle doit cependant être respectée tout au long de la conférence : la « loi des deux pieds ». Ainsi, si un participant n’est ni en train d’apprendre, ni en train de contribuer, il est invité à utiliser ses deux pieds pour rejoindre une autre session de travail. De cette  manière,  tous  les  membres  du  groupe  sont  entièrement responsables de leur apprentissage et leurs contributions.

Conclusion

Les  sessions  peuvent  durer  un  jour  ou  plus,  selon  l’ampleur  de l’événement.  Il  existe  de  nombreuses  manières  de  conclure  la conférence.  Évitez  à  tout  prix  de  procéder  à  un  résumé  formel. Rassemblez plutôt les participants en cercle, comme au début de la réunion, et laissez les volontaires s’exprimer sur leurs découvertes et les prochaines étapes à entreprendre.

STRATÉGIE

Veillez  à  respecter  quatre  principes  qui  donnent  le  ton  des conférences Open Space :

1. Qui que soient les participants, ce sont les bonnes personnes. La

passion l’emporte sur la position hiérarchique.

2. Quel  que  soit  le  moment  où  la  conférence  débute,  c’est  le  bon

moment.  Réflexion  et  créativité  ne  dépendent  pas  d’une  durée

quelconque.

3. Quoi  qu’il  arrive,  rien  d’autre  n’aurait  pu  se  produire.  Se

lamenter  ou  s’attarder  sur  des  opportunités  non  saisies  par  le

passé n’est qu’une perte de temps. Passez à autre chose.

4. Quand  c’est  fini,  c’est  fini.  Lorsqu’une  conversation  s’achève,

tournez-vous vers une autre discussion. Travaillez sans perdre de

temps.

Ces  règles  ont  été  popularisées  et  introduites  dans  différents types d’événements reposant sur une organisation libre, tels que les non-conférences ou les BarCamps.

 

son livre Le concept d’Open Space a été développé par Harrison Owen, dans 6 Open Space Technology: A User’s Guide . Le pour et le contre

BUT DU JEU

Comprendre  les  motivations  et  les  décisions  d’une  certaine personne.

NOMBRE DE JOUEURS

3 à 10.

DURÉE DU JEU

10 à 15 minutes.

RÈGLE DU JEU

Bien des décisions ne se résument qu’à des choix entre avantages et  inconvénients.  C’est  en  se  focalisant  sur  ces  choix,  selon  la perspective d’un acteur clé, que votre groupe parviendra à découvrir les points les plus importants à souligner lorsqu’il s’agit d’influencer la  prise  de  décision  de  la  personne  en  question.  Il  peut  s’agir  de l’utilisateur  final  d’un  produit  ou  encore  du  leader  d’une organisation, dont vous cherchez à obtenir l’accord.

Commencez  par  écrire  le  nom  de  l’acteur  clé  ou  par  le  définir rapidement. Invitez les participants à se mettre dans la peau de cette personne  et  dresser  la  liste  des  éléments  qu’elle  considère  comme des inconvénients. Inscrivez les réponses sur l’un des côtés de votre illustration.

Que signifie une mauvaise journée pour cette personne ?

De quoi a-t-elle peur ?

Quelles craintes l’empêchent de dormir ?

Quelles sont ses responsabilités ?

Quels obstacles lui barrent le chemin ?

Les  avantages  peuvent  être  tout  simplement  opposés  aux inconvénients, ou aller plus loin encore. Inscrivez ces éléments sur l’autre côté de votre illustration en posant les questions suivantes :

Que souhaite cette personne et quelles sont ses aspirations ?

Comment mesure-t-elle sa réussite ?

Quels seraient ses avantages par rapport au sujet traité ?

Que pouvons-nous lui offrir ?
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STRATÉGIE

Résumez  et  classez  les  avantages  et  inconvénients  majeurs  par ordre  de  priorité.  Appuyez-vous  sur  ces  éléments  lorsque  vous effectuez une présentation, définissez une proposition de valeur ou élaborez  tout  autre  processus  visant  à  influencer  la  décision  d’un acteur.

L’invention de ce jeu revient à Dave Gray.

 

L’argumentaire

BUT DU JEU

Il est facile d’inventer des concepts dans un monde imaginaire où l’argent,  le  temps  et  les  capacités  techniques  sont  illimités,  ou  de générer des idées qui fonctionnent parfaitement en théorie mais sont impossibles  à  mettre en œuvre dans la réalité. Le présent  exercice est un jeu de rôle visant à focaliser l’attention des participants sur le réel  et  la  viabilité  d’un  concept  (quelle  est  sa  force  de  vente  ?  En quoi est-il rentable ? Nos clients l’achèteront-ils ?). Les joueurs sont amenés à imaginer qu’ils sont entrepreneurs et vendent leur idée à un groupe fortuné d’investisseurs en capital-risque.

NOMBRE DE JOUEURS

4 à 12.

DURÉE DU JEU

30 minutes à 1h30.

RÈGLE DU JEU

1. Divisez votre équipe en petits groupes comptant idéalement 2 à

3 personnes. L’un des groupes endosse le rôle des investisseurs

en capital-risque tandis que les autres jouent les entrepreneurs.

2. Les  participants  conviennent  ensemble  d’un  produit  ou  d’un

service qu’ils définissent.

3. Chaque  groupe  dispose  de  10  minutes  pour  préparer  un

argumentaire  à  présenter  aux  investisseurs.  Ils  sont  libres  de

prendre des notes, dessiner et répéter : le processus de création

varie d’une équipe à l’autre. Si possible, il est préférable que les

groupes  travaillent  dans  des  pièces  distinctes  au  cours  de

l’élaboration de l’argumentaire.

4. Dans  chaque  équipe,  1  ou  2  personnes  sont  désignées  pour

présenter  l’argumentaire  aux  investisseurs,  mais  tous  les

participants  du  groupe  répondront  à  leurs  questions.  Il  est

également  important  de  limiter  le  temps  de  préparation  (dix

minutes  suffisent)  car  une  élaboration  trop  poussée  irait  à

l’encontre de la nature véritable des réflexions.

5. Lorsque la phase de préparation touche à sa fin, les investisseurs

en  capital-risque  en  avertissent  les  groupes  :  «  Il  ne  vous  reste

plus que deux minutes. »

6. Chaque  groupe  présente  ensuite  son  argumentaire  en  trois

minutes,  puis  les  investisseurs  peuvent  poser  une  à  deux

questions chacun.

7. Si vous souhaitez ajouter un esprit de compétition à l’exercice,

vous  pouvez  inviter  les  investisseurs  à  choisir  le  meilleur

argumentaire à la fin du jeu.

STRATÉGIE

Ce  jeu  vise  à  mettre  en  lumière  les  différences  de  perspectives d’un groupe à l’autre sur un produit, un prototype, un service ou un concept. L’élaboration d’un argumentaire face à des investisseurs en capital-risque oblige les participants à se concentrer sur les idées les plus  importantes,  et  la  durée  limitée  de  l’exercice  les  pousse  à  se focaliser  sur  le  cœur  de  leur  proposition.  Chaque  groupe  insistant sur  des  aspects  différents,  le  jeu  permet  également  d’examiner l’éventail  des  perspectives.  Les  questions  des  investisseurs  révèlent généralement les points faibles ou permettent de clarifier certaines idées  avant  de  les  partager  et  les  explorer  avec  l’ensemble  de l’équipe.

Cet  exercice  est  également  utile  pour  identifier  le  langage employé par les participants pour définir un concept, un produit, un service  ou  une  situation.  Encouragez  donc  les  joueurs  à  ne  pas réfléchir  trop  longtemps  aux  mots  qu’ils  utiliseront  dans  leur argumentaire.  Si  les  participants  ne  se  connaissent  pas,  il  est intéressant de transformer l’activité en compétition, voire d’offrir un prix  au  groupe  gagnant.  La  volonté  de  remporter  le  jeu  permettra d’unir les équipes.

L’invention de ce jeu revient à Sarah Rink.

 

Le produit Pinocchio

BUT DU JEU

Bien évidemment, nous ne nous représentons pas un produit ou un service comme un être vivant et animé. Pourtant, il peut s’avérer très utile de concevoir un produit comme un ami et non comme un instrument.  En  prétendant  qu’il  a  pris  vie,  il  est  possible  de  le personnaliser et de développer ses fonctionnalités avec bien plus de profondeur  qu’en  le  considérant  simplement  comme  un  objet inanimé. Le présent exercice vise à établir, affiner et développer les fonctionnalités  d’un  produit  ou  d’un  service  afin  qu’il  semble  plus précieux aux yeux de l’utilisateur final. Sa personnalisation permet de  le  présenter  comme  un  «  ami  »  que  le  client  souhaiterait emmener chez lui.

NOMBRE DE JOUEURS

5 à 20.

DURÉE DU JEU

1 heure.

RÈGLE DU JEU

1. Dans  cet  exercice, une « scène » désigne toute situation  simple

obligeant le personnage (c’est-à-dire le produit ou le service) à

prendre une décision ou à agir : « Un homme tente de voler le

sac d’une vieille dame » ou encore « Un conducteur se rendant à

une  fête  croise  un  auto-stoppeur  ».  Avant  le  réunion,  inventez

quatre  scènes  de  ce  type  et  inscrivez-les  sur  des  fiches  bristol

distinctes.

2. Avant  que  la  réunion  ne  commence,  écrivez  aussi  les  cinq

questions suivantes sur plusieurs feuilles de paperboard :

Comment suis-je ?

Quelles sont mes valeurs ?

Quelle est ma communauté ?

En quoi suis-je différent ?

Quel est mon combat ?

3. Commencez  par  la  première  question  en  dessinant  une

représentation  du  produit  ou  du  service  (avec  des  bras,  des

jambes  et  une  tête)  au  milieu  de  votre  feuille.  (Ce  personnage

sera utilisé tout au long de l’exercice dans différentes positions.)

4. Invitez les joueurs à imaginer que le produit ou le service a pris

chair ; il s’agit désormais d’un personnage qu’ils connaissent très

bien.  Demandez-leur  de  proposer  des  adjectifs  décrivant  cette

personne  et  écrivez  les  réponses  autour  de  votre  dessin.  Les

participants peuvent également associer le produit ou le service à

un personnage de dessin animé ou à une célébrité. Ajoutez alors

ces suggestions sur la feuille de paperboard.

5. Lorsque  vous  disposez  d’informations  suffisantes  pour  décrire

précisément le personnage, demandez aux joueurs de procéder à

un vote par points afin de choisir les trois à cinq adjectifs les plus

pertinents. Entourez ou surlignez ceux qui ont obtenu la majorité

des voix et discutez-en avec le groupe.

6. Passez à la catégorie « Quelles sont mes valeurs ? » et représentez

à nouveau le personnage. Divisez le groupe en quatre équipes et

fournissez-leur une fiche décrivant une scène. Si vous travaillez

avec  moins  de  huit  joueurs,  étudiez  les  quatre  scènes  avec

l’ensemble  du  groupe.  Demandez  aux  participants  de  discuter

avec leur équipe afin de convenir de la réaction du personnage

dans le cadre de la scène décrite.

7. Rassemblez les équipes et invitez-les à partager leurs idées quant

à l’attitude du personnage. Notez chaque réponse et demandez à

l’ensemble  du  groupe  de  déduire  ce  que  ces  caractéristiques

révèlent  sur  les  valeurs  implicites  du  personnage.  Inscrivez  ces

réponses sur la feuille de paperboard.

8. Penchez-vous  maintenant  sur  la  catégorie  «  Quelle  est  ma

communauté  ?  »  et  représentez  à  nouveau  le  personnage  au

centre de la feuille. Avec qui ce dernier passe-t-il son temps ? À

quel groupe appartient-il ? Est-il bénévole dans une association ?

Qui  ne  pourrait  se  passer  de  sa  présence  ?  Quelles  sont  les

qualités de sa communauté ? Notez toutes les réponses.

9. Passez à la catégorie « En quoi suis-je différent ? » et dessinez le

personnage au centre de votre feuille. Pourquoi se distingue-t-il

des  autres  personnages  de  sa  communauté  ?  En  quoi  est-il

unique ? Quelles sont ses forces ? Comment peut-il s’améliorer ?

Pourquoi  souhaiterait-on  l’intégrer  à  son  équipe  ?  Notez  les

réponses.

10. Examinez enfin la dernière catégorie (« Quel est mon combat ? »)

et  représentez  le  personnage  sur  votre  feuille  de  paperboard.

Tentez  de  découvrir  le  but  du  personnage  dans  la  vie.  Quelles

sont ses motivations ? Ses craintes ? Que fait-il pour les autres ?

Que  tente-t-il  de  prouver  ?  Quels  obstacles  lui  barrent  le

chemin ? Notez les réponses.

11. Résumez  avec  votre  groupe  toutes  les  découvertes  réalisées  et

penchez-vous  sur  le  caractère  et  l’identité  du  personnage  créé.

Discutez de l’incidence des traits de caractères, des valeurs et du

comportement  du  personnage  sur  les  fonctionnalités  (actuelles

ou potentielles) du produit ou du service associé.
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Activité optionnelle : invitez les joueurs à porter un toast au personnage comme s’ils

assistaient à son mariage, à faire son éloge funéraire ou encore à raconter un épisode

de sa vie ayant forgé son caractère.

 

STRATÉGIE

Cet exercice fonctionne parfaitement lorsque les joueurs cessent d’être sceptiques et acceptent l’idée selon laquelle le produit dispose d’une  personnalité,  d’un  système  de  valeurs  et  d’une  vie  propres. Pour  certains,  un  tel  état  d’esprit  sera  particulièrement  difficile  à adopter. Vos dessins et les questions que vous posez jouent donc un rôle  capital  puisqu’ils  obligent  les  participants  à  apporter  des réponses  sur  la  personnalité  du  produit  ou  du  service.  Prêtez attention  aux  noms  suggérés  pendant  l’exercice.  Ainsi,  il  peut  être plus facile de donner vie au produit en le nommant « Paul ».

Encouragez  les  joueurs  à  élaborer  des  récits  afin  d’étoffer l’identité du personnage à partir des scènes que vous avez préparées (par exemple, « Que ferait Paul dans ce cas-là ? »). Par ailleurs, les participants  sont  tout  à  fait  libres  de  créer  un  personnage excentrique car sa folie pourrait bien mener à une innovation due à une  perception  différente  de  l’utilité  du  produit  ou  du  service. Laissez  les  joueurs  pousser  la  personnalisation  aussi  loin  qu’ils  le souhaitent.  Lorsque  l’exercice  touche  à  sa  fin,  vous  pouvez éventuellement tenter de parvenir à un consensus et vous accorder sur  un  personnage  plus  crédible.  Veillez  avant  tout  à  établir  des parallèles entre les traits de caractère développés par les joueurs et leurs  répercussions  sur  une  nouvelle  version  améliorée  du  produit ou du service.

La source de ce jeu demeure inconnue.

 

Chemin à suivre

BUT DU JEU

Identifier  rapidement  le  niveau  de  compréhension  d’un  groupe sur les diverses étapes d’un processus.

Bien  souvent,  les  membres  de  l’équipe  sont  confus  et  ignorent qui fait quoi. Chacun emploie des termes différents pour décrire un même processus. Celui-ci n’est pas documenté. Il semble se dérouler au hasard ou à l’aveuglette.

Cet  exercice  permet  au  groupe  de  définir  précisément  un processus  existant  et  de  dévoiler  les  points  de  confusion  ou  les malentendus.  En  général,  cela  évolue  vers  une  discussion  au  sujet des incertitudes. Le jeu ne donnera pas lieu à un processus novateur ou amélioré, mais à une meilleure compréhension de celui en cours.

NOMBRE DE JOUEURS

2 à 10.

DURÉE DU JEU

30 minutes à 1 heure.

RÈGLE DU JEU

Présentez l’exercice en définissant son objectif : « Il s’agit d’une activité  de  groupe  au  cours  de  laquelle  nous  allons  illustrer  notre processus de création de [X]. » X désigne ici le résultat du processus, à  savoir  un  document,  un  produit,  un  accord,  etc.  Inscrivez-le  ou dessinez-le sur une affiche à la vue de tous.

Établissez  un  point  de  départ  avec  le  groupe  :  le  début  de  la journée ou du trimestre, par exemple. C’est l’événement déclencheur du  processus.  Si  vous  estimez  que  cette  première  étape  pose problème à votre équipe, effectuez-la vous-même avant la réunion et présentez votre proposition aux participants. Notez-la sur un post-it que  vous  accrochez  sur  l’affiche  préparée.  L’exercice  peut maintenant commencer.

1. Demandez  aux  joueurs  de  réfléchir  au  processus  du  début  à  la

fin. Invitez-les ensuite à noter ses différentes étapes sur autant de

post-it distincts.

2. Les  participants  viennent  alors  coller  leurs  post-it  sur  l’affiche

afin de les comparer étape par étape en les plaçant les uns sous

les autres.

3. Encouragez  les  joueurs  à  repérer  les  points  de  similitude  et  de

confusion. Détectez tout problème de cohérence terminologique

lorsque  les  participants  utilisent  des  mots  différents  pour

désigner une même étape. Les points prêtant à confusion peuvent

révéler un « instant magique » ou un problème de clarification à

propos d’une étape.
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STRATÉGIE

Le groupe tirera ses propres conclusions quant à la signification des différentes versions du processus abordé et aux actions devant être entreprises à la lumière de ces révélations.

Si vous  travaillez avec un grand groupe, évitez de procéder  de façon individuelle : invitez plutôt les participants à venir accrocher leurs post-it simultanément.

Vous  aurez  peut-être  le  sentiment  que  votre  équipe  sera susceptible de se perdre dans les détails. Si tel est le cas, limitez le nombre d’étapes à dix, par exemple.

L’invention de ce jeu revient à James Macanufo.

 

La matrice RACI

BUT DU JEU

Parfois, les responsabilités ne sont pas claires. Rien ne nuit plus au  moral  et  aux  performances  des  membres  d’un  groupe  qu’un problème difficile dont ils ne sont pas responsables – ou dont ils le sont tous. Lorsque vous vous trouvez dans une telle situation, il peut s’avérer nécessaire de réunir votre équipe afin d’éclairer le rôle de chacun. En créant une matrice RACI, le groupe sera à même de se pencher directement sur le problème des responsabilités.

NOMBRE DE JOUEURS

2 à 6.

DURÉE DU JEU

1h30.

RÈGLE DU JEU

Afin de créer la matrice, vous aurez besoin de deux listes :

Tâches à e ectuer : énumérez ici les éléments ou activités dont la création ou la gestion est partagée par le groupe. Ils

doivent  être  suffisamment  précis  pour  donner  lieu  à  une réponse immédiate lorsqu’un membre de l’équipe demande : « Qui fait quoi ? »

Rôles : plutôt que de dresser une liste d’acteurs, recensez les rôles  se  rapportant  à  chaque  tâche.  Il  est  par  exemple  bien plus  efficace  de  noter  «  chef  de  projet  »,  «  analyste commercial » et « architecte » que « Thierry », « Maxime » et « Marie ». En effet, les membres d’une équipe peuvent remplir plusieurs  rôles  au  sein  d’un  même  projet  et,  à  l’inverse, plusieurs personnes peuvent exercer une même fonction.
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Créez la matrice en inscrivant les tâches sur l’axe vertical et les rôles  sur  l’axe  horizontal.  Le  groupe  complètera  le  tableau  en attribuant  différents  niveaux  de  responsabilité  selon  les  lettres  de l’acronyme anglais RACI :

Responsible (réalisateur) : cette personne réalise le travail. Bien qu’elle puisse déléguer ses tâches ou se faire aider par

d’autres, c’est elle qui est en charge du travail à accomplir. Accountable (responsable) : les individus entrant dans cette catégorie  sont  responsables  du  travail  effectué  par  le réalisateur. Conformément à la règle d’or de la matrice RACI, une seule personne peut occuper ce rôle pour chaque tâche. Consulted  (consulté)  : ces  contributeurs  fournissent opinions et conseils à travers une communication bilatérale. Informed  (informé)  :  si  ces  personnes  ne  sont  pas  des contributeurs,  elles  sont  tenues  informées  des  progrès  et accomplissements  par  le  biais  d’une  communication unilatérale.

Lorsque  vous  complétez  la  matrice  avec  votre  groupe,  il  est conseillé  de  suivre  le  même  ordre  que  la  progression  naturelle  du travail, du début à la fin du processus. La grille est complète quand chaque tâche est associée à une série de responsabilités.

STRATÉGIE

Une division des tâches est nécessaire afin d’élaborer la matrice. Cependant,  n’hésitez  pas  à  modifier  ce  découpage  à  la  lumière  de votre travail avec le groupe. Parfois, vous découvrirez que certains éléments sont inutiles, redondants ou mal définis. Si, par exemple, il s’avère  difficile  d’associer  une  tâche  à  un  réalisateur  unique,  vous pouvez fractionner cette dernière pour qu’elle gagne en concision et en  clarté.  Au  contraire,  si  certains  éléments  ne  correspondent  à aucun  rôle  de  réalisateur,  votre  groupe  choisira  peut-être  de  les supprimer.

Ce jeu est tiré du diagramme du même nom employé dans la gestion d’équipes pluridisciplinaires.

 

Vert contre rouge

BUT DU JEU

La gestion des feedbacks est difficile au sein d’un grand groupe. Pour  que  l’animateur  de  la  réunion  et  son  audience  puissent progresser  avec  cohérence,  ils  ont  besoin  d’un  outil  de communication  leur  permettant  d’exprimer  leur  approbation,  leur opposition  ou  leur  confusion  tout  au  long  de  la  réunion.  Le  jeu présenté ici fournit un moyen simple pour que les feedbacks soient partagés.

NOMBRE DE JOUEURS

Équipes  de  toute  taille,  mais  particulièrement  efficace  avec  de grands groupes (20 personnes ou plus).

DURÉE DU JEU

Dans  le  cadre  de  cet  exercice,  un  échange  sommaire  ne  dure qu’un  instant  :  il  a  la  même  durée  qu’une  question.  En  cas  de désaccord  sur  la  question  ou  de  confusion,  la  discussion  peut  être plus longue.

RÈGLE DU JEU

Chaque  participant  dispose  de  deux  cartes  :  une  rouge  et  une verte. Au cours de la réunion, les joueurs peuvent lever leur carte verte pour indiquer leur approbation ou leur carte rouge en signe de désaccord. En bref, la carte verte signifie « oui » et la rouge « non ».

Les membres du groupe peuvent utiliser ces cartes pour répondre à une question précise ou simplement exprimer à tout moment leur avis sur un certain sujet. Ainsi, l’animateur de la réunion peut poser une  question  directe  à  son  audience  afin  de  connaître  rapidement son  opinion  :  «  Avons-nous  traité  ce  sujet  assez  longuement  pour passer  à  autre  chose  ?  »  De  même,  les  participants  peuvent  lever leurs  cartes  spontanément  pour  manifester  une  objection  ou  une approbation.

STRATÉGIE

Ce  jeu  permet  de  résoudre  deux  problèmes  caractéristiques  au sein  d’un  grand  groupe  :  il  élimine  l’obligation  implicite  d’entente commune tout en donnant la parole à des participants qui, dans le cas  contraire,  seraient  furieux  que  leurs  objections  n’aient  pas  été entendues. L’exercice ouvre donc la voie à des feed-back, même au sein d’une équipe nombreuse.

Ce  jeu  a  été  développé  par  Jerry  Michalski.  Dans  son  modèle,  des cartes  jaunes  et  grises  pouvaient  être  incluses  a n  d’exprimer  la neutralité et la confusion.

 

Le hors-bord

BUT DU JEU

Cet  exercice  constitue  un  outil  rapide  et  délicat  qui  permet d’identifier les éléments d’un produit ou d’un service qui ne plaisent pas à vos employés ou à vos clients. Lorsque nous tentons d’insuffler de l’élan à un projet, nous avons tendance à ne pas voir les points négatifs qui nous empêchent d’avancer. Grâce au jeu décrit ici, il est possible  de  comprendre  ce  qui,  du  point  de  vue  des  parties prenantes, représente un obstacle au progrès.

NOMBRE DE JOUEURS

5 à 10.

DURÉE DU JEU

30 minutes.

RÈGLE DU JEU

1. Sur un support blanc à la vue de tous, dessinez un bateau ayant

jeté l’ancre et choisissez avec votre groupe un nom lié au produit

ou  au  service  que  vous  allez  développer.  Cette  image  est  une

métaphore de l’exercice : le bateau illustre le produit ou service,

tandis  que  les  ancres  représentent  les  obstacles  ralentissant  les

progrès vers l’état escompté.

2. Notez  la  question  débattue  à  côté  du  bateau  (par  exemple,

«  Quelles  sont  les  caractéristiques  du  produit  qui  vous

déplaisent ? » ou « Quels éléments nous empêchent d’atteindre

tel but ? »).

3. Présentez le jeu comme un moyen de découvrir ce qui entrave la

progression d’un produit ou d’un service. Invitez les participants

à se pencher sur la question et à prendre quelques minutes pour

réfléchir  aux  caractéristiques  du  produit  ainsi  qu’à  son

environnement.

4. Ensuite, accordez-leur 5 à 10 minutes pour qu’ils notent sur des

post-it  les  caractéristiques  du  produit  qui  leur  déplaisent  ainsi

que tout obstacle leur venant à l’esprit. Vous pouvez également

demander  aux  joueurs  d’estimer  la  vitesse  que  gagnerait  leur

bateau (en kilomètres par heure) s’il était libéré de ses ancres.

5. Lorsqu’ils sont prêts, invitez les participants à fixer leurs post-it

autour  des  ancres  de  votre  dessin.  Discutez  du  contenu  de

chaque  contribution  et  prêtez  attention  aux  observations,

réflexions  et  découvertes.  Notez  également  les  thèmes

récurrents  :  ils  prouvent  que  votre  groupe  s’accorde  sur  les

obstacles au progrès.
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STRATÉGIE

Ce jeu ne vise pas à énumérer des plaintes. Il s’agit au contraire de collecter des informations sur les possibilités d’amélioration et les ambitions  de  chacun.  Prenez  donc  garde  à  présenter  l’exercice comme tel. Expliquez aux joueurs que l’objectif est de dévoiler des conditions peu désirables afin d’améliorer votre produit et parvenir à la situation escomptée.

Ceci étant dit, soyez prudent : certains groupes ont tendance à passer immédiatement à l’analyse de la situation à atteindre. Ils se tournent alors exclusivement vers une résolution des problèmes. Une telle attitude est contraire à la nature de l’exercice. À l’issue du jeu, il  est  fort  probable  que  vous  ne  disposiez  pas  de toutes les informations nécessaires ni des parties prenantes pour faire face aux défis  soulevés.  Si  vous  entendez  donc  les  participants  critiquer  ou analyser  le  contenu  du  produit  ou  service  en  question,  faites-leur aimablement  comprendre  que  vous  ne  vous  intéressez  pas  ici  à  la résolution  des  problèmes.  L’attention  doit  être  concentrée  sur  la description des problèmes, non pas sur des solutions.

Ce  jeu  s’inspire  d’une  activité  développée  par  Luke  Hohmann  dans

son livre Innovation Games: Creating Breakthough Products Through 7 Collaborative Play .

 

Le SQUID

BUT DU JEU

Lorsqu’un groupe explore un espace d’information, il est essentiel qu’il puisse à tout moment se situer et répondre à une question telle que : « Qu’avons-nous traité et quels points avons-nous oubliés ? » Ce jeu permet de rendre compte de la progression de l’équipe afin qu’elle puisse s’orienter en conséquence.

SQUID  («  calamar  »  en  anglais)  est  l’acronyme  de Sequential Question  and  Insight  Diagram  :  question  séquentielle  et  diagramme des  perspectives.  Son  élaboration  progressive  tout  au  long  de  la réunion se fait avec des post-it sur lesquels sont inscrites questions et  réponses.  Le  diagramme  est  flexible  et  évoluera  avec  la discussion.

NOMBRE DE JOUEURS

Petits groupes.

DURÉE DU JEU

30 minutes pour une productivité optimale.

RÈGLE DU JEU

1. Appuyez-vous  sur  un  grand  tableau  de  conférence  ou  plusieurs

paperboards pour créer le SQUID. Les participants disposent de

post-it  de  deux  couleurs  différentes,  l’une  pour  les  questions,

l’autre pour les réponses.

2. Commencez  par  noter  le  sujet  traité  sur  un  post-it  collé  au

centre.

Mode  question  : au  début  de  l’exercice,  les  participants formulent  une  question  correspondant  à  leur  meilleure hypothèse  quant  à  l’approche  du  sujet.  Ils  notent  leur question sur un post-it de couleur et le collent près du centre du  SQUID.  Les  questions  doivent  offrir  d’emblée  diverses pistes  d’analyse.  Les  participants  commenceront  ainsi  à réfléchir à des réponses.

Mode réponse : de même que pour les questions, les joueurs inscrivent leur « meilleure réponse » sur un post-it de couleur différente.  Ils  la  partagent  avec  le  groupe  en  fixant  leur réponse face à la question correspondante et relient les post-it par un trait. Il est possible de répondre à plus d’une question et, à l’inverse, donner plusieurs réponses à une interrogation.

Cependant, les réponses doivent être suffisamment succinctes pour tenir sur un seul post-it.
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Après chaque discussion, le groupe se tourne à nouveau vers un «  mode  question  »  à  partir  de  la  dernière  série  de  réponses.  Les participants peuvent également se concentrer sur des phases plus en amont du SQUID. Le processus se renouvelle au fil de la discussion.

STRATÉGIE

Il faudra un certain temps et beaucoup de discipline pour que le groupe parvienne à respecter distinctement chacun des deux modes afin d’éviter que les questions et réponses ne se chevauchent. Ainsi, les  participants  saisiront  la  valeur  d’un  travail  systématique  et rythmé  à  travers  un  espace  d’information  inconnu,  plutôt  que  de s’appuyer sur des discussions décousues. L’exercice est bien entendu très flexible et évoluera selon les intentions du groupe.

L’invention de ce jeu revient à James Macanufo.
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Suivre un processus de bout en bout

BUT DU JEU

Explorer  ou  clarifier  un  processus  en  suivant  un  objet  tout  au long de son évolution. Cet exercice permettra au groupe de créer un enchaînement  visuel  et  mémorable  d’un  processus  clé.  Un  tel artefact peut ensuite être employé pour identifier des opportunités à améliorer ou former d’autres acteurs impliqués dans le projet.

Afin  d’appréhender  au  mieux  l’expérience  client,  certains préconisent  d’explorer  l’ensemble  des  détails  opérationnels  d’une commande  en  suivant  scrupuleusement  son  processus  d’un  bout  à l’autre. Ce modèle est transposable dans de nombreuses situations. Ainsi, l’exercice présenté ici s’avèrera particulièrement utile au sein d’un  groupe  travaillant  sur  un  processus  non  documenté  ou extrêmement complexe.

NOMBRE DE JOUEURS

2 à 10.

DURÉE DU JEU

1 à 2 heures.

RÈGLE DU JEU

1. Le groupe doit tout d’abord convenir d’un objectif à suivre tout

au long du processus – il est préférable de s’accorder sur ce point

avant que la réunion ne commence. Il peut s’agir d’un produit,

d’un  problème  ou  d’une  idée  (la  transformation  d’une

proposition de loi en loi par exemple).

2. Commencez par dessiner l’objectif choisi. Il s’agira de suivre sa

progression d’un point A à un point B.

3. Invitez les participants à dresser la liste des étapes majeures au

cours  du  processus,  puis  à  les  reporter  sur  le  dessin.  Si

nécessaire, vous pouvez également demander aux joueurs de les

classer  par  ordre  de  priorité  et  de  les  réduire  à  un  nombre

permettant de les exploiter (sept étapes, par exemple).

4. Avant de suivre le processus de l’objectif, discutez avec le groupe

des  informations  essentielles  à  saisir  grâce  à  cet  exercice.

Interrogez-vous de la manière suivante : pour chaque étape, que

devons-nous connaître ? Il peut s’agir des personnes impliquées

dans le projet, de leurs actions ou encore du temps nécessaire à

la réalisation d’une étape.

5. Et  maintenant,  à  vos  crayons  !  Les  participants  vont  suivre

l’objectif  étape  après  étape.  Tentez  de  privilégier  une

représentation visuelle de l’information chaque fois que cela est

possible,  comme  si  vous  photographiiez  les  descriptions  des

joueurs. Les interrogations pertinentes, de même que le recours à

des bonshommes allumettes ou à des flèches constituent autant

d’outils efficaces dans la réalisation de l’exercice. Des questions

appelant  une  réaction  immédiate  (par  exemple,  «  Qui  fait  quoi

pour cette étape ? ») seront concrètes et visuelles, tandis que des

interrogations  sur  les  étapes  à  venir  permettront  de  faire

progresser l’exercice.

6. Tout  comme  un  fleuve  sortant  de  son  lit,  le  déroulement  du

processus aura tendance à s’écarter de son objectif initial. Vous

devez  donc  veiller  à  mener  l’exercice  d’un  bout  à  l’autre  sans

dévier de votre chemin.

STRATÉGIE

Utilisez  l’objectif  étudié  comme  moyen  de  focalisation.  Toute activité ne s’inscrivant pas dans la progression vers le point B peut être notée et mise de côté.

Si  possible,  chronométrez  l’exercice  afin  de  le  rythmer. Définissez  par  exemple  une  heure  précise  à  laquelle  votre  objectif doit  avoir  parcouru  toutes  les  étapes  du  processus.  Cela  permet d’entretenir l’intérêt et l’élan du groupe.

Cependant,  vous  devez  prendre  conscience  que  les  participants risqueront  de  basculer  vers  une  approche  utopique,  énonçant  les étapes  qu’ils  désirent  au  lieu  de  décrire  un  processus  réel.  Faites donc preuve de clarté en définissant la situation – actuelle ou future – sur laquelle vous avez choisi de vous concentrer.

Si  l’un  des  membres  du  groupe  est  responsable  du  processus décrit,  il  est  possible  de  s’appuyer  sur  son  expertise.  Veillez néanmoins  à  ne  pas  laisser  cette  personne  monopoliser  la  parole. Elle peut en effet apprendre des contributions et des avis différents de ses collègues.

Il  existe  bien  des  manières  de  conduire  une  telle  forme  de visualisation.  L’invention  du  jeu  présenté  ci-dessus  revient  à  James Macanufo.

L’analyse SWOT

BUT DU JEU

En entreprise, s’il n’est pas difficile de savoir ce que l’on veut, la compréhension des éléments qui entravent notre progression s’avère plus  délicate.  L’analyse  SWOT,  technique  ayant  fait  ses  preuves, permet  de  prendre  en  compte  nos  forces  utiles  pour  atteindre  nos objectifs mais aussi nos marges d’amélioration. Cette méthode nous offre donc la possibilité d’évaluer les opportunités et les dangers à venir,  tout  en  mesurant  le  sérieux  des  conditions  touchant  notre avenir.  Au  regard de ces dernières, nous pouvons alors influer  sur notre  situation  future.  L’exercice  est  particulièrement  utile  si  vous souhaitez étudier la probabilité de réussite de votre organisation ou de votre équipe face à un objectif donné.

NOMBRE DE JOUEURS

5 à 20.

DURÉE DU JEU

1 à 2 heures.

RÈGLE DU JEU
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1. Avant  la  réunion,  inscrivez  les  mots  «  Résultat  escompté  »  sur

une  feuille  de  paperboard  et  dessinez  ce  à  quoi  cet  objectif

pourrait ressembler.

2. Réalisez  ensuite  un  quadrant  à  partir  de  quatre  feuilles  de

paperboard. Si vous jugez qu’il vous faut davantage de quadrants

compte tenu de la complexité de la discussion ou du nombre de

joueurs, n’hésitez pas à en créer d’autres.

3. Intitulez la feuille supérieure gauche du quadrant « FORCES » et

dessinez  une  image  du  concept.  Vous  pouvez  par  exemple

représenter  un  bonhomme  soulevant  une  voiture  d’une  seule

main. (Vous avez naturellement le droit d’exagérer.) Accordez 5

à 10 minutes aux joueurs afin qu’ils énumèrent en silence leurs

forces face à l’objectif à atteindre. Chaque idée est notée sur un

post-it distinct.

4. Sur  la  feuille  inférieure  gauche  du  quadrant,  inscrivez  le  titre

«  FAIBLESSES  »  et  accompagnez-le  d’une  illustration.  Les

participants procèdent de la même manière que pour la rubrique

« FORCES » durant 5 à 10 minutes.

5. Notez  ensuite  «  OPPORTUNITÉS  »  sur  le  titre  de  la  feuille

supérieure droite du quadrant. Ajoutez-y un dessin. Les joueurs

disposent  à  nouveau  de  5  à  10  minutes  pour  énumérer  les

opportunités  qui  leur  viennent  à  l’esprit  et  les  inscrire  sur  des

post-it.

6. Enfin, sur la dernière feuille du quadrant, écrivez « MENACES »

et  réalisez  un  dessin  de  ce  concept.  Invitez  les  membres  du

groupe à se pencher sur les menaces qu’ils perçoivent avant de

les noter sur leur post-it.

7. Lorsque  les  participants  semblent  avoir  fini  de  générer  leurs

idées, rassemblez tous les post-it et collez-les sur une surface non

loin  du  quadrant  et  à  la  vue  de  tous,  en  veillant  à  ne  pas

mélanger les quatre catégories.

8. Commencez  par  étudier  les  FORCES  et,  avec  l’aide  de  votre

groupe,  triez  les  notes  en  fonction  de  leurs  similitudes.  Il

conviendrait par exemple de regrouper les trois post-it suivants :

«  bon  partage  de  l’information  »,  «  transparence  de

l’information » et « volonté de partage des données ». Procédez

ainsi jusqu’à ce que la majorité des post-it soit classée. Placez les

idées indépendantes un peu à l’écart, mais prenez-les en compte

tout au long du jeu. (Si vous travaillez avec un groupe de cinq

joueurs ou moins, vous pouvez ignorer cette étape de classement

et simplement inscrire les réponses des participants directement

sur le quadrant. Lorsque toutes les catégories ont été complétées,

organisez un vote par points.) Répétez le processus de tri pour

les  autres  parties  du  quadrant  en  respectant  un  ordre  bien

précis : FAIBLESSES, OPPORTUNITÉS et, enfin, MENACES. 9. Quand le classement est achevé, discutez avec votre groupe afin

d’attribuer un nom de catégorie à chaque groupement de post-it.

Les notes mentionnées dans l’exemple du point 8 pourraient ainsi

être  intitulées  «  Communication  ».  Lorsque  les  participants  se

sont  mis  d’accord  sur  ces  catégories,  inscrivez-les  dans  l’espace

approprié du quadrant.

10. Les joueurs peuvent alors procéder à un vote par points et choisir

deux ou trois catégories par section. Entourez ou surlignez celle

qui a reçu la majorité des voix.

11. Résumez les découvertes réalisées et demandez aux participants

de réfléchir à leur impact sur le résultat escompté.
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Menez  un  exercice  créatif  avec  votre  groupe  en  considérant menaces et faiblesses comme des points positifs. Posez des questions provocantes telles que « Et si nous n’avions pas de concurrents ? » ou  encore  «  En  quoi  cette  menace  peut-elle  renforcer  notre entreprise ? »
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Activité optionnelle : invitez les joueurs à créer des slogans absurdes décrivant le

 

résultat escompté, quitte à être ridicules : « Nos lampes illumineront le monde. » Cet

exercice vise à créer un cadre humoristique et excitant autour des éventualités futures.

 

STRATÉGIE

Afin  que  l’analyse  SWOT  soit  aussi  efficace  que  possible,  le groupe ne doit pas avoir peur d’analyser son contenu et les éléments dont  il  dispose.  Si  les  participants  n’hésiteront  sans  doute  pas  à énumérer  les  forces  de  leur  entreprise,  ils  éprouveront  plus  de difficultés à en énoncer les faiblesses, ne souhaitant pas contrarier les  autres  joueurs  ou  parce  qu’ils  sont  aveuglés  dans  leur raisonnement. Il convient donc d’insister sur le fait que la notion de faiblesse désigne simplement un élément pouvant être amélioré. De même, une menace peut jouer un rôle de catalyseur et booster les performances.  Expliquez  aux  membres  du  groupe  que  l’analyse pertinente  de  leur  horizon  dépend  de  la  qualité  de  leurs contributions. Vous constaterez la réussite de l’exercice lorsque vous entendrez  les  joueurs  évaluer  scrupuleusement  les  données  à  leur disposition et exprimer des réflexions nouvelles.

Ce  jeu  s’inspire  de  l’analyse  SWOT  traditionnelle  développée  par Albert Humphrey.

 

La synesthésie 8

BUT DU JEU

De  par  sa  nature  même,  le  travail  de  la  connaissance  peut constituer  une  activité  laborieuse  et  profondément  analytique. Même lorsque les résultats sont sensibles, le processus en tant que tel  ne  l’est  absolument  pas  :  il  s’agit  d’analyser  des  solutions  en faisant abstraction de ses cinq sens. À l’aide du jeu présenté ici, il est possible  d’étudier  un  sujet  selon  une  perspective  sensorielle  afin d’éclairer nos décisions et améliorer nos conceptions.

NOMBRE DE JOUEURS

2 à 5.

DURÉE DU JEU

15 à 45 minutes.

RÈGLE DU JEU

Les  participants  peuvent  choisir  d’analyser  un  sujet  existant  ou une nouvelle idée, très simple (« l’interface de notre nouveau site ») ou  particulièrement  complexe  («  l’expérience  utilisateur  »).  Les joueurs choisissent ou se voient attribuer aléatoirement l’un des cinq sens  :  la  vue,  l’ouïe,  le  goût,  l’odorat  ou  le  toucher.  Vous  pouvez également inclure des notions telles que la température, la position ou le mouvement.

Les  membres  du  groupe  disposent  de  quelques  instants  pour explorer le sujet en fonction de leur sens avant d’examiner les autres sens comme bon leur semble. Ils décrivent ensuite leurs perceptions à l’ensemble du groupe. Voici quelques exemples :

L’interface est chaude au toucher et elle a un goût d’orange.

Au  lancement  de  l’application,  j’ai  l’impression  d’entendre  un

orchestre qui s’accorde avant de jouer. Il n’y a aucune image par

contre… J’aimerais bien voir ce que font les musiciens !

L’expérience utilisateur sent mauvais, comme un tas de feuilles

poussiéreuses.  En  plus,  il  n’y  a  aucun  mouvement.  Moi  qui

voulais avancer, je n’ai fait que reculer.

STRATÉGIE

Grâce  à  cet  exercice,  les  participants  peuvent  exprimer  leurs opinions  sur  un  objet  ou  sur  leur  représentation  de  celui-ci  de manière sensorielle et mémorable. Cela permet de révéler les aspects négligés d’un produit ou d’en découvrir de nouveaux.

La source de ce jeu demeure inconnue.

 

Les jetons de parole

BUT DU JEU

Il est toujours délicat de gérer la répartition de la prise de parole au  sein  d’un  groupe  de  travail.  Comment  procéder  pour  offrir  à chacun la possibilité de s’exprimer sans que personne ne domine la conversation  ?  Il  suffit  d’utiliser  des  «  jetons  de  parole  »  comme moyen  de  communication,  permettant  ainsi  au  groupe  d’autogérer sa participation.

RÈGLE DU JEU

1. Les jetons sont tous placés au centre de la table de conférence.

Avant que la réunion ne commence, chaque membre du groupe

pioche un jeton.

2. Un premier participant prend la parole en replaçant son jeton au

centre de la table. Lorsque tous les joueurs ont fait de même, ils

peuvent s’emparer à nouveau d’un jeton et répéter le processus

tout au long de la réunion.

STRATÉGIE

Cet  exercice  concrétise  la  valeur  de  chaque  contribution  et permet à tous les membres du groupe de s’exprimer. Il fait parler les plus timides tout en maîtrisant la participation des plus extravertis.

L’invention  de  ce  jeu  revient  à  Dave  Gray.  Il  s’est  inspiré  d’un programme  novateur  de  messagerie  électronique  développé  par  Byron Reeves : Attent.

 

La chaîne de compréhension

BUT DU JEU

Il  n’est  pas  toujours  facile  de  communiquer  avec  clarté  et efficacité face à une large audience et un contenu riche. On peut en effet être tenté d’expliquer « tout d’un coup », méthode se soldant généralement  par  un  échec.  Le  jeu  décrit  ici  permet  de  focaliser l’attention du groupe sur le public plutôt que sur le contenu, offrant ainsi une structure communicative linéaire et pertinente.

NOMBRE DE JOUEURS

1 à 10.

DURÉE DU JEU

30 minutes à 2 heures.

RÈGLE DU JEU

Le  groupe  commence  le  jeu  en  segmentant  son  public  et  en établissant une série de questions.

Le  public  : si  votre  audience  est  nombreuse,  divisez-la  en plusieurs  groupes  cohérents.  Pour  ce  faire,  vous  pouvez adopter une approche générale (en nommant l’un des groupes « Leaders », par exemple) ou plus précise (« Le personnel des technologies  de  l’information  en  charge  de  réparer  les ordinateurs  »).  En  principe,  plus  l’audience  sera  spécifique, plus  la  chaîne  de  compréhension  sera  efficace  et personnalisée. Cette analyse du public peut être réalisée dans le cadre de l’exercice « Qui fait quoi ? » présenté au chapitre 4.

Les  questions  :  lorsque  votre  équipe  dispose  d’une  vision claire  de  son  public,  elle  peut  commencer  à  élaborer différentes  questions.  Celles-ci  visent  à  comprendre  ce  que l’audience désire apprendre et ce qui lui importe. Le meilleur moyen de développer de telles questions est de se mettre dans la  peau  du  public,  en  les  formulant  comme  ses  membres  le feraient :

Qu’est-ce qui est vraiment agréable dans ce produit ?

Pourquoi je devrais m’y intéresser ?

Quel rapport avec X, Y ou Z ?

Pourquoi telle chose serait prioritaire ?

Les questions peuvent également être plus précises :

À quel moment nos deux plans d’action technologiques vont-ils

converger ?

Quel sera l’impact sur notre portefeuille de produits ?

Ces  interrogations  formeront  les  maillons  de  la  chaîne  de compréhension.  Afin  de  les  développer,  le  groupe  doit adopter l’esprit de son public et inscrire chaque question sur un  post-it  distinct  (pour  plus  d’informations  à  ce  sujet, consultez la méthode du post-it exposée au chapitre 4).

Le  jeu  commence  en  triant  les  questions  le  long  d’une  ligne horizontale, sur un tableau de conférence ou sur le mur. Cette ligne symbolise une frise chronologique de communication, de son point de départ à sa fin. Trois choix s’offrent alors à votre équipe :

Classer les questions selon un  l narratif traditionnel. Dans ce type de chaîne de compréhension, l’équipe regroupe les questions selon  trois  catégories,  allant  de  gauche  à  droite  sur  la  frise chronologique :

La situation initiale, qui plante le décor et expose un sujet ainsi

qu’un conflit.

L’élément  perturbateur  :  un  nouveau  conflit  surgit  et  des

décisions sont prises.

L’élément  de  résolution  :  diverses  actions  sont  entreprises  et

mènent à un résultat.

En  élaborant  une  chaîne  de  compréhension  ayant  la  même structure  qu’un  récit,  le  groupe  atteindra  peut-être  l’apogée,  la question décisive qui conduit à la résolution.

Classer      les       questions      selon      un      modèle instruction/di érenciation/stimulation.  Dans  cette  chaîne,  les questions sont à nouveau classées de gauche à droite en fonction des éléments suivants :

L’instruction,  qui  sert  à  présenter  un  sujet  ou  une  idée  et  ses

composants.

La différenciation, qui opère une distinction entre les composants

du sujet afin de créer une base de compréhension commune.

La stimulation, au cours de laquelle des actions sont demandées

ou proposées.

Classer  les  questions  selon  un  mode  conversationnel. Dans cette  chaîne  de  compréhension,  le  groupe  imagine  ou  mime  une conversation avec son public et dispose les questions dans un ordre naturel. Bien que le contenu varie d’une conversation à l’autre, vous pouvez prendre appui sur les catégories de questions suivantes :

Lien  :  «  Quelle  est  la  situation  ?  »  ;  «  Qu’avons-nous  en

commun ? »

Focalisation : « Quels éléments nous importent ? » ; « Que savez-

vous de telle chose ? »

Action : « Que devons-nous faire ? »
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STRATÉGIE

À l’instar de toute autre chaîne, une chaîne de compréhension est aussi  forte  que  son  maillon  le  plus  faible.  En  étudiant  différentes questions comme un ensemble, votre groupe découvrira à la fois les éléments demandant à être améliorés et les interrogations délicates. Une  équipe  ayant  le  courage  de  s’attaquer  à  ces  dernières  avec franchise et ouverture atteindra une efficacité optimale.

L’invention  de  ce  jeu  revient  à  Dave  Gray,  dans  le  cadre  d’une approche de consulting déployée au sein de la société XPLANE. Cartographie des valeurs

BUT DU JEU

Réaliser  une  carte  définissant  clairement  et  rapidement  les préférences du groupe concernant un produit, un service, un projet, un site Web, etc. Ce jeu vise à demander aux participants de choisir un  nombre  limité  de  fonctionnalités  parmi  différentes caractéristiques,  et  de  reporter  leur  sélection  sur  une  matrice.  Les résultats  peuvent  ensuite  être  présentés  en  faisant  ressortir  les éléments  qui  auront  remporté  le  plus  de  suffrages  à  l’aide  de couleurs  vives  pour  contraster  avec  les  fonctionnalités  les  moins populaires, dans des tons pâles.

NOMBRE DE JOUEURS

5 à 30.

DURÉE DU JEU

15 minutes à 2 heures.

RÈGLE DU JEU

L’exercice s’articule autour de trois phases principales :

1. Définition  de  plusieurs  caractéristiques  et  catégorisation  :

dessinez  ou  notez  sur  des  fiches  bristol  les  fonctionnalités  ou

éléments  que  vous  souhaitez  soumettre  à  l’évaluation  de  votre

groupe.  Catégorisez-les  de  façon  pertinente  et  disposez-les  sur

une table en fonction de leur classe.

2. Jeu : présentez les caractéristiques aux participants et invitez-les

à  en  choisir  un  nombre  inférieur  au  total  afin  qu’ils  soient

contraints  d’effectuer  des  choix  et  d’abandonner  certaines

fonctionnalités. Un ratio d’un tiers est particulièrement adapté à

l’exercice.  Ainsi,  si  vous  disposez  de  30  fiches,  demandez  aux

joueurs  d’en  sélectionner  10.  Il  est  aussi  possible  de  distribuer

une  monnaie  imaginaire  aux  participants  (100  €  par  exemple),

représentant  un  budget  avec  lequel  ils  «  achèteront  »  certaines

caractéristiques. Notez les choix de chaque joueur.

3. Report des résultats : attribuez des couleurs aux fiches situées sur

la  table.  Les  plus  plébiscitées  sont  mises  en  valeur  grâce  à  des

couleurs  plus  vives,  tandis  que  les  moins  populaires  sont

associées  à  des  tonalités  plus  claires.  Les  fiches  n’ayant  été

sélectionnées  par  aucun  joueur  sont  dépourvues  de  couleur.  La

matrice ainsi créée doit vous offrir un bon aperçu des domaines

suscitant le plus grand intérêt et de ceux peu séduisants aux yeux

de votre équipe.

STRATÉGIE

Cet  exercice  vous  permet  de  visualiser  rapidement  la  valeur accordée à certains éléments, selon la perspective de groupes divers (consommateurs, membres de l’équipe, parties prenantes, etc.). C’est en saisissant leurs centres d’intérêt que vous pourrez concentrer vos efforts sur des points précis et résoudre tout différend interne (« Nos consommateurs  ne  sont  séduits  par  aucune  fonctionnalité  de  nos médias sociaux ; il est donc inutile de continuer à investir dans ce domaine.  »).  Tentez  ensuite  d’effectuer  une  présentation  de  la matrice  sur  plusieurs  diapositives  exposant  les  différentes  couleurs attribuées… Cela impressionnera votre auditoire !
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L’invention de ce jeu revient à Sarah Rink.

 

Le cercle vertueux

BUT DU JEU

Découvrir des opportunités pour conférer une valeur supérieure et  un  plus  grand  potentiel  de  croissance  à  un  processus  linéaire existant, en s’appuyant sur des perspectives différentes. Cet exercice est efficace lorsqu’il s’agit d’étudier des processus voués à se répéter indéfiniment (l’expérience client, par exemple).

Si  votre  processus  actuel  est  cloisonné,  transactionnel  et implique des dépenses inutiles, il est grand temps d’essayer ce jeu. De même, un groupe égocentré, focalisé sur son processus interne, ou  ne  connaissant  pas  les  futures  étapes  qu’il  doit  entreprendre pourra  profiter  de  l’activité.  L’exercice  permettra  peut-être  de découvrir  un  nouveau  potentiel  de  croissance  ou  des  opportunités d’amélioration au sein d’un processus existant.

NOMBRE DE JOUEURS

3 à 10.

DURÉE DU JEU

1 à 3 heures.

RÈGLE DU JEU

Il  vous  faut  tout  d’abord  vous  appuyer  sur  une  compréhension parfaite  ou  une  documentation  bien  fournie  de  votre  situation actuelle. Vous pouvez vous baser sur un processus linéaire existant.

1. Présentez  le  jeu  en  analysant  la  «  boîte  noire  »  du  processus

étudié : au cours de l’exercice, le groupe se concentrera sur les

aspects  externes  du  processus  et  non  sur  les  détails  de  son

fonctionnement interne.

2. Illustrez le jeu en inscrivant chaque étape du processus dans une

case (ou sur un post-it de taille moyenne) affichée au mur. Reliez

les différentes étapes par des flèches, de façon linéaire.

3. Introduisez l’exercice en demandant aux participants de réfléchir

du  mieux  possible  aux  éléments  précédant  le  processus.  Quels

sont ses acteurs et ses caractéristiques ? Quelle est la situation ?

Répétez cette analyse pour la fin du processus : quels éléments

interviennent  par  la  suite  ?  Quels  résultats  peuvent  être

envisagés ?

4. Si  vous  le  souhaitez,  demandez  aux  joueurs  de  noter  leurs

réflexions sur des post-it et de les coller sur le mur, au début et à

la fin du processus.

5. Dessinez une grande flèche reliant la dernière étape du processus

à son point de départ. Cela permet de transformer un processus

linéaire en cycle de développement. Posez la question suivante à

votre  groupe  :  «  Que  devons-nous  faire  pour  atteindre  l’étape

finale,  puis  retourner  à  l’origine  du  processus  ?  Quels  sont  les

éléments manquants ? »

6. Les  participants  sont  alors  prêts  à  explorer  les  possibilités  et

opportunités.  Ici  encore,  ils  peuvent  utiliser  des  post-it  pour

noter leurs idées. Discutez ensuite des réflexions de chacun.

Pour  finir,  dressez  une  liste  de  questions  et  de  domaines  à étudier. Il peut, par exemple, s’agir de l’analyse du fonctionnement interne du processus afin de rechercher des améliorations.
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STRATÉGIE

Veillez à choisir un processus se prêtant à l’exercice. L’expérience client, caractérisée par sa structure répétitive, fonctionne très bien. La  création  du  savoir  et  la  planification  stratégique  constituent également des processus adaptés à cette activité.

Tâchez par ailleurs de vous entourer des bons participants. Il est essentiel de connaître les éléments extérieurs au processus, mais cela peut aussi ralentir le jeu. Or, le passage d’un point de vue interne à une  perspective  externe  constitue  l’un  des  bénéfices  majeurs apportés par la chaîne de compréhension.

L’invention de ce jeu revient à James Macanufo.

 

Le glossaire visuel 3. Vous  pouvez  à  présent  commencer  à  élaborer  le  glossaire.

BUT DU JEU

Définir clairement une série de termes afin que le groupe dispose d’un vocabulaire commun.

Il  n’est  pas  dans  notre  nature  d’admettre  que  nous  avons  tort. Face  à  un  terme  abstrait  ou  inconnu,  nombreux  sont  ceux  qui préfèrent  feindre  de  le  comprendre  plutôt  que  d’en  demander  la signification. Dans le champ du knowledge work, où le discernement joue un rôle majeur, une telle attitude n’est pas sans danger.

Les équipes procédant à une définition visuelle de leurs termes gagneront en rapidité et en efficacité.

NOMBRE DE JOUEURS

2 à 10.

DURÉE DU JEU

30 minutes à 1 heure.

RÈGLE DU JEU

1. Présentez  l’exercice  comme  un  moyen  de  créer  un  langage

commun. Effectuez tout d’abord un brainstorming pour recenser

les expressions et termes délicats constituant ce langage : jargon,

formules techniques ou encore acronymes utilisés au quotidien.

Chaque    participant     exécute     cette     première     étape

individuellement, à l’aide de post-it.

2. Les membres de l’équipe regroupent ensuite leurs notes pour les

examiner.  Discutez  des  termes  les  plus  courants  et  les  plus

urgents à définir visuellement.

Réservez un espace suffisant sur le mur afin d’y coller les termes

les  plus  importants.  Choisissez-en  un  et  invitez  le  groupe  à  le

définir verbalement, dans un premier temps. Les zones d’ombre,

les  termes  conflictuels  et  les  expressions  inadéquates  du

vocabulaire de l’équipe sont ainsi dévoilés. 4. Tentez ensuite de clarifier chaque terme en le dessinant. À quoi

ressemble-t-il ? Si le mot est abstrait, essayez de recourir à une

approche  schématique  en  commençant  par  réfléchir  aux

personnes ou aux éléments qui sont associés au terme et en les

reliant visuellement. Le mot social, par exemple, peut être défini

de  diverses  manières  en  fonction  du  contexte.  Cependant,  en

demandant  aux  joueurs  l’image  qu’ils  en  ont,  vous  obtiendrez

une définition plus claire.
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STRATÉGIE

Ne  tentez  pas  de  tout  définir  en  une  seule  fois.  Au  départ, contentez-vous  simplement  des  termes  majeurs  qui  demandent  à être clarifiés au plus vite.

L’utilité d’un bon glossaire visuel ne s’arrêtera pas à une réunion. Continuez à vous servir du support graphique réalisé. Si nécessaire, diffusez-le en ligne ou intégrez-le à vos outils de formation. Incitez les  participants  à  s’appuyer  sur  ces  éléments  visuels  lorsqu’ils emploient les termes en question.

L’invention de ce jeu revient à James Macanufo.

 

Le magicien d’Oz

BUT DU JEU

Dans  ce  jeu  de  rôle,  deux  personnes  établissent  le  prototype d’une interaction homme/machine. L’utilisateur s’adresse à un autre participant  «  en  coulisses  »,  qui  joue  le  rôle  de  la  machine.  Les joueurs peuvent s’appuyer sur un script afin d’identifier les points de rupture d’une conception existante, ou improviser totalement dans le but de développer une idée novatrice.

NOMBRE DE JOUEURS

2 joueurs ; nombre illimité d’observateurs.

DURÉE DU JEU

30 minutes ou plus.

RÈGLE DU JEU

Si  le  groupe  choisit  de  tester  une  conception  existante,  il convient de préparer un script définissant les réponses et les actions de  la  machine.  La  personne  jouant  le  rôle  de  l’«  assistant d’installation  »  s’appuiera  exclusivement  sur  ce  script  pour  réagir aux ordres de l’utilisateur. Ainsi, un groupe concevant une interface ATM  développerait  un  script  dont  les  informations  seraient présentées  à  l’utilisateur  et  qui  spécifierait  les  réponses  de  la machine.

Si,  au  contraire,  votre  équipe  choisit  d’improviser,  le  jeu  peut débuter immédiatement. Les deux participants sont séparés l’un de l’autre  et  ne  peuvent  se  voir.  Cela  permet  d’éviter  tout  risque  de transmission  d’indices  ou  d’informations  par  inadvertance.  Les joueurs se tournent le dos ou sont séparés par une boîte en carton.

Dans les deux cas, l’utilisateur ordonne à la machine d’effectuer une certaine tâche. Tout au long de l’exercice, les joueurs relèvent les  opportunités  inattendues  de  même  que  leurs  problèmes  et frustrations. L’utilisateur doit mettre la machine à l’épreuve, et cette dernière s’en tient à ce qu’elle sait.

STRATÉGIE

La  «  ligne  »  de  séparation  entre  les  joueurs  permet  d’éliminer toute hypothèse infondée quant au fonctionnement de la machine et révèle les actions que l’utilisateur désire entreprendre, ainsi que la manière dont la machine souhaite les réaliser.

Cette  technique  a  été  lancée  dans  les  années  1970,  lors  de  la conception de bornes check-in dans les aéroports, puis dans le cadre du développement de la reconnaissance vocale par IBM. La méthode allait plus  loin  encore  :  la  personne  jouant  la  machine  interprétait  alors  les commandes vocales d’un utilisateur et devait manipuler le prototype du système en conséquence.

 

Le World Café

BUT DU JEU

Quelle  est  la  différence  entre  une  réunion  en  entreprise  et  une conversation  dans  un  café  ?  La  méthode  exposée  ici  permet d’améliorer  la  communication  au  sein  d’un  grand  groupe  en intégrant  certains  éléments  caractéristiques  des  discussions informelles  autour  d’une  tasse  de  café,  que  nous  connaissons  si bien  :  tables  rondes,  confrontation  d’idées,  questions  essentielles, etc.

Le présent exercice peut prendre des formes variées. En voici un exemple de base.

NOMBRE DE JOUEURS

24  à  30  participants  répartis  en  groupes  de  4  à  5  personnes travaillant sous forme de table ronde.

DURÉE DU JEU

1h30.

PRÉPARATION

En  tant  que  leader  de  la  réunion,  il  vous  faut  élaborer  des questions  pertinentes  qui  guideront  la  discussion.  Celles-ci  doivent être  simples  et  évocatrices,  concrètes  et  adaptées  au  défi  abordé avec  le  groupe.  Votre  équipe  peut  se  focaliser  sur  une  question unique  ou  évoluer  à  travers  diverses  interrogations.  Une  question telle  que  «  Comment  pouvons-nous  développer  des  échanges  plus authentiques avec notre clientèle ? » suffit à garantir trois sessions de discussion.

Préparez  donc  des  questions  essentielles,  puis  créez  un environnement agréable et hospitalier. Ceci n’est pas toujours chose facile dans une salle de conférence typique. En règle générale, des tables  rondes  se  prêtent  mieux  à  la  discussion  que  des  tables rectangulaires.  Placez-y  du  matériel  à  dessin  :  feutres,  feuilles  de paperboard et/ou serviettes en papier.

RÈGLE DU JEU

L’exercice s’articule autour de trois séances de discussion de 20 minutes  chacune  et  s’achève  par  une  synthèse  avec  l’ensemble  du groupe. À l’issue de chaque séance, une personne reste à sa table, jouant  le  rôle  d’«  hôte  »  tandis  que  les  autres  participants  –  les « ambassadeurs » – se rendent à une autre table. Ainsi, les membres de l’équipe peuvent voyager et transmettre leurs idées d’un groupe à l’autre.

Incitez les participants à s’appuyer sur les réflexions développées au cours d’une séance pour enrichir la suivante.

Voici quelques remarques importantes à prendre en compte :

Commencez  par  parler  de  la  dernière  conversation pendant quelques minutes. L’hôte peut présenter les idées abordées  précédemment  à  sa  table  et  les  ambassadeurs partagent également les réflexions qu’ils ont collectées. Conservez des traces. Les idées clés doivent être dessinées sur  la  table  afin  que  le  groupe  suivant  puisse  s’appuyer  sur certains artefacts.

Repérez  les  thèmes  récurrents. Dès  la  deuxième  ou  la troisième  session,  différents  thèmes  commenceront  à

émerger. Encouragez les participants à les discerner et à les dessiner ou les noter au milieu de leur table.

Après la dernière session, il s’agit de synthétiser les découvertes du groupe. En vous référant aux questions pertinentes que vous avez développées,  étudiez  les  réponses  données  à  chaque  table, notamment les similitudes.

La  méthodologie,  le  déroulement,  l’histoire  et  la  conception  de  cet exercice  sont  entretenus  par  une  communauté  de  praticiens  sur

www.theworldcafe.com.
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CHAPITRE 7

 

Jeux de finalisation

 

NE POUVANT TOUT FAIRE, PAR MANQUE DE TEMPS ET DE RESSOURCES,  NOUS  SOMMES  CONTRAINTS  D’OPÉRER  DES CHOIX. La phase de finalisation est synonyme de conclusion, dans nos  esprits  comme  sur  le  papier.  Les  jeux  associés  à  cette  phase visent à parvenir à un dénouement par le vote, la comparaison et la priorisation, mais également à créer un engagement et une entente commune qui permettront de passer à l’étape suivante.

La qualité d’une phase de finalisation dépend de la qualité des phases  d’ouverture  et  d’exploration.  Une  série  de  réflexions  non satisfaisantes  ne  pourra  être  conclue.  Les  jeux  de  finalisation définissent  souvent  l’objectif  («  Nous  devons  nous  mettre  d’accord sur  nos  cinq  priorités  »),  mais  ne  suffisent  pas  à  l’atteindre.  Si  la phase  de  finalisation  vous  pose  problème,  cherchez  la  cause ailleurs  :  penchez-vous  sur  l’ouverture  et  l’exploration  de  votre univers.

 

Le test des 100 euros

BUT DU JEU

Avec  cette  technique  de  priorisation,  les  participants  attribuent une certaine valeur aux différents éléments d’une liste en dépensant 100  euros  fictifs.  En  s’appuyant  sur  la  notion  d’argent,  l’exercice retient toute l’attention des joueurs et les implique bien plus qu’un simple système de classement arbitraire.

NOMBRE DE JOUEURS

Petits groupes de 3 à 5 personnes.

DURÉE DU JEU

Selon  la  longueur  de  la  liste  et  la  taille  du  groupe,  peut  aller jusqu’à 1h30 (décisions concernant l’argent dépensé et réflexions sur les résultats du jeu).

RÈGLE DU JEU

Pour  commencer,  vous  aurez  besoin  d’une  liste  d’éléments  à classer  par  ordre  de  priorité.  Ils  seront  intégrés  dans  une  matrice comportant  deux  autres  colonnes  :  les  montants  dépensés  et  la justification.

Lancez  l’exercice  en  présentant  le  défi  aux  participants  :  ils disposent au total de 100 euros pour acheter les différents éléments de  la  liste.  Les  montants  sont  attribués  par  ordre  d’importance  et doivent être choisis par l’ensemble du groupe.

Laissez à votre équipe suffisamment de temps pour attribuer une valeur à chaque élément et justifier brièvement cette dernière. Il est possible que certains groupes choisissent les montants en se fondant sur des coûts réels. Cela dessert le principe du jeu, qui repose sur la notion  d’importance.  Vous  pouvez  alors  en  discuter  avec  les participants, indépendamment de l’exercice.

Lorsque  la  matrice  est  complétée,  demandez  aux  joueurs d’expliquer leurs décisions et leur raisonnement. Grâce à la sélection d’éléments importants et à l’établissement d’un ordre de priorité, le tableau  peut  ensuite  être  utilisé  comme  référence  pour  les  futures prises de décisions liées à un projet.
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STRATÉGIE

Cet  exercice  est  souvent  utilisé  dans  le  développement  de logiciels  afin  de  dresser  une  liste  de  fonctionnalités  classées  selon leur importance. Cependant, il peut être employé dans tout contexte où  une  «  pénurie  »  imaginaire  permet  de  définir  les  désirs  et  les besoins  d’un  groupe.  Par  exemple,  un  groupe  RH  effectuant  un sondage  sur  les  nouveaux  avantages  sociaux  auprès  des  employés peut s’appuyer sur ce jeu pour découvrir les options qui seraient les plus appréciées et pourquoi.

 

La méthode présentée ci-dessus est connue sous de nombreux noms et peut donner

lieu à des variantes plus courtes, comme « le test des 10 euros ».

 

La source de ce jeu demeure inconnue.

 

La vision parfaite

BUT DU JEU

S’accorder sur les projets ou initiatives à prioriser.

L’attention  des  employés  étant  souvent  partagée  entre  de multiples  projets,  ils  sont  heureux  de  se  concentrer  parfois  plus intensément sur ceux de grande envergure, qui auront les retombées les plus importantes. Le fait de déterminer en commun ces projets permet de s’assurer que le processus de priorisation est de qualité.

NOMBRE DE JOUEURS

5 à 10.

DURÉE DU JEU

30 minutes à 1h30.

RÈGLE DU JEU

1. Avant  la  réunion,  inscrivez  des  initiatives  ou  des  projets

fondamentaux  pour  les  joueurs  sur  des  post-it  distincts.  Ils  ne

doivent pas être classés dans un ordre particulier. Mélangez-les

donc avant que la réunion ne commence, collez-les au hasard ou

demandez à un participant de le faire afin qu’il n’existe aucune

priorisation implicite de votre part.

2. Présentez  le  jeu en expliquant qu’il s’agit d’établir un ordre  de

priorité  forcé  en  fonction  des  avantages  perçus  pour  chaque

projet.  Insistez  sur  l’importance  du  consensus  pour  faire

progresser l’organisation.

3. Sur un mur à la vue de tous, collez une initiative et invitez les

joueurs à en décrire les avantages. Notez leurs descriptions sur

un  post-it  placé  à  côté  du  projet  en  question.  En  cas  de

désaccord,  inscrivez  tous  les  arguments  avancés.  Partez  du

principe qu’il existe différentes perspectives valables et laissez le

groupe  opter  pour  les  points  de  vue  majoritaires.  Si  l’équipe

dispose  déjà  d’une  vision  commune  des  avantages  de  chaque

projet,  inutile  de  s’attarder  sur  leur  clarification.  Procédez

simplement  à  la  priorisation  et  contentez-vous  de  noter  les

réflexions développées.

4. Répétez l’étape précédente pour les autres projets ou initiatives

jusqu’à ce que les avantages aient été décrits en détail, inscrits

sur des post-it et collés au mur.

5. Assurez-vous auprès des joueurs qu’aucune initiative ne manque.

Si tel est le cas, invitez-les à les noter sur des post-it qu’ils collent

au mur avant de discuter des avantages de ces nouveaux projets.

6. Réservez  ensuite  un  autre  espace  sur  le  mur  et  choisissez  au

hasard deux post-it. Demandez aux participants celui qui revêt la

plus grande importance compte tenu de la vision ou de l’objectif

de l’entreprise.

7. Collez  alors  le  projet  sélectionné  par  les  joueurs  au-dessus  de

l’initiative considérée comme moins importante. 8. Décollez  aléatoirement  un  autre  post-it.  Demandez  aux

participants si ce projet est plus ou moins important que les deux

autres, déjà classés par ordre de priorité, puis placez-le au-dessus

ou  au-dessous  de  ces  derniers  en  fonction  de  la  réponse  du

groupe.

9. Répétez ce processus jusqu’à ce que toutes les initiatives aient été

explorées et classées.
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STRATÉGIE

L’exercice  permet  aux  joueurs  d’évaluer  scrupuleusement  en groupe  un  ordre  de  priorité.  La  première  phase  de  l’activité (description et exploration des avantages) joue un rôle important car elle prépare le terrain de l’étape suivante, plus difficile : le choix des priorités.  Il  est  en  effet  délicat  pour  un  groupe  de  classer  ses différents  projets,  semblant  tous  aussi  importants  les  uns  que  les autres.

Afin  que  le  fonctionnement  du  jeu  soit  optimal,  une  entente générale sur les avantages est nécessaire et des choix de priorisation clairs  doivent  être  opérés.  Ne  vous  découragez  pas  si  l’exercice s’avère  particulièrement  difficile  :  les  joueurs  les  plus  réticents  à classer leurs projets font également de profondes réflexions au sujet des initiatives et peuvent finalement aider leurs collègues à établir un classement plus pertinent.

Ce  jeu  s’inspire  d’une  activité  développée  par  Luke  Hohmann  dans

son livre Innovation Games: Creating Breakthough Products Through 1 Collaborative Play .

 

Ethos, logos, pathos

BUT DU JEU

Évaluer votre communication selon Aristote.

NOMBRE DE JOUEURS

1 à 10.

DURÉE DU JEU

10 minutes à 1 heure.

RÈGLE DU JEU

Au e IV siècle avant J.-C., Aristote avait déjà établi les bases d’une communication  convaincante.  Si  les  temps  ont  aujourd’hui  bien changé,  les  outils  d’une  communication  efficace  sont  restés  les mêmes. Évaluez votre argumentaire (une proposition de valeur, par exemple) en vous appuyant sur les trois éléments de la rhétorique. Mesurez la qualité de votre message en lui attribuant une note de 1 à 10, à partir de ces catégories :

Ethos/crédibilité  : qui  êtes-vous  et  quel  pouvoir  avez-vous sur le sujet en question ?

Logos/logique : votre raisonnement est-il clair et cohérent ? Mettez vos résultats à l’épreuve des faits.

Pathos/émotion : votre message est-il percutant, mémorable et excitant ?

Décelez  les  points  pouvant  être  améliorés  et  les  problèmes  de déséquilibre.
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L’invention de ce jeu revient à James Macanufo.

 

Le plan d’action graphique

BUT DU JEU

Nous  sommes  nombreux  à  avoir  un  esprit  visionnaire,  inventif ou,  tout  du  moins,  à  savoir  émettre  de  bonnes  suggestions. Cependant, aucune idée ne peut aboutir sans plan d’action. Comme le faisait déjà remarquer Benjamin Franklin, mieux vaut bien faire que  bien  dire.  C’est  en  concrétisant  une  idée  à  l’appui  d’un  plan d’action  réalisable  qu’une  entreprise  ou  une  équipe  parvient  à  se distinguer de ses concurrents grâce à des résultats hors du commun. Voilà pourquoi il convient de prêter une attention toute particulière à l’activité exposée ici. Elle vous indique en effet le chemin à suivre pour orienter votre projet dans la direction souhaitée.

NOMBRE DE JOUEURS

Exercice individuel ou en petits groupes.

DURÉE DU JEU

30 minutes à 2 heures.

RÈGLE DU JEU

1. Avant  la  réunion,  réfléchissez  à  un  ou  plusieurs  projets

nécessitant un plan d’action.

2. Sur un grand espace blanc (environ 1 mètre sur 2 à 4 mètres),

tracez la figure suivante :

3. Affichez votre dessin dans la salle de conférence et expliquez aux

participants  que  l’exercice  vise  à  s’accorder  sur  des  tâches

spécifiques, indispensables à l’accomplissement du projet.

4. Inscrivez  l’intitulé  du  premier  projet  à  étudier  dans  la  case

supérieure  de  la  colonne  de  gauche.  En  tant  que  leader  du

groupe, vous pouvez ensuite noter tous les projets associés dans

cette  même  colonne  ou  demander  aux  joueurs  de  choisir  des

initiatives  méritant  d’être  analysées.  Quoi  qu’il  en  soit,  la

colonne  de  gauche  doit  comporter  au  final  une  liste  de  projets

pertinents.

5. Deux possibilités s’offrent alors à vous : sur la ligne supérieure

du  tableau,  indiquez  la  durée  de  réalisation  nécessaire  et

échelonnez-la  en  jours,  en  semaines  ou  en  mois,  ou  invitez  les

participants  à  la  définir  eux-mêmes.  (Remarque  :  la  frise

chronologique peut également être réalisée après le point 8.)

6. Demandez  au  groupe  de  choisir  un  projet  et  de  se  mettre

d’accord sur la première étape à accomplir. Notez-la sur un post-

it que vous collez dans la première case associée au projet.

7. Procédez  de  même  pour  les  étapes  suivantes  en  continuant  à

inscrire les commentaires des joueurs sur des post-it jusqu’à ce

qu’ils soient sûrs d’avoir couvert toutes les phases nécessaires au

projet.

8. Répétez  les  points  6  et  7  pour  chaque  projet  de  manière  à

compléter l’intégralité du tableau.
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STRATÉGIE

L’établissement  d’un  plan  d’action  offre  deux  avantages.  D’une part, cela permet de fractionner des projets de grande envergure en petites étapes réalisables et encourage ainsi les employés impliqués dans  ces  initiatives. D’autre  part, la gestion du projet devient  plus fluide  grâce  à  la  participation  de  tous  les  esprits  du  groupe.  Il  est alors moins probable que des phases importantes soient omises, le projet  étant  pensé  intelligemment  et  stratégiquement.  Cependant, n’imaginez  pas  que  la  première  succession  d’étapes  proposée  par votre  groupe  sera  la  bonne.  Réagissez  aux  commentaires  des participants  en  leur  posant  des  questions  stimulant  la  réflexion  : cette étape doit-elle nécessairement intervenir avant les autres ? Ces deux phases peuvent-elles être regroupées ? Les étapes de tel projet influencent-elles  les  progrès  ou  résultats  de  telle  autre  initiative  ? Les  interrogations  délicates  permettent  de  guider  les  membres  du groupe  et  développer  de  nouvelles  suggestions  à  inscrire  sur  un paperboard distinct.

Quant à la frise chronologique, elle peut être établie après avoir défini les étapes du projet. Une durée déterminée au préalable influe sur les actions que les participants sont prêts à entreprendre. Aussi, réfléchissez à la méthode la mieux adaptée à votre groupe.

Si les joueurs souhaitent attribuer les tâches à des employés ou des  départements  précis,  laissez-les  procéder  ainsi.  Ajoutez simplement les noms des responsables de chaque étape sur le post-it correspondant  (les  fonctions  assignées  doivent  bien  entendu  être réalistes). Par ailleurs, si les participants désirent se pencher sur les ressources  à  leur  disposition,  demandez-leur  d’indiquer  celles  dont ils  pensent  avoir  besoin  pour  accomplir  les  différents  projets,  et inscrivez-les sur un paperboard.

Vous  pouvez  adapter  le  tableau  du  plan  d’action  en  ajoutant d’autres lignes ou colonnes selon la complexité du projet. Quel que soit l’aspect visuel de la matrice, elle servira de support méthodique au  projet  et  son  contenu  pourra  être  présenté  de  manière  plus formelle à l’aide d’un logiciel de gestion de projet ou sur toute autre plateforme  utilisée  par  l’entreprise.  Les  discussions  associées  à  sa création vous seront d’une aide précieuse.

Activité  optionnelle  :  appuyez-vous  sur  di érents  paperboards  pour  dessiner

 

plusieurs versions réduites du plan d’action graphique et répartissez les joueurs en sous-

groupes chargés d’étudier un projet particulier à l’aide de feutres et de post-it. Chacune

des  équipes  présente  ensuite  ses  résultats  aux  autres  participants  qui  émettent  des

commentaires sur l’approche adoptée.

 

Ce jeu est tiré du guide graphique Leader’s Guide to Accompany the Graphic  Gameplan  développé  par  le  cabinet  de  conseil  The  Grove Consultants  International  dans  le  cadre  d’un  processus  de  vision stratégique.

 

La matrice e ort/impact

BUT DU JEU

Dans cet exercice de prise de décision, les joueurs explorent des actions potentielles en s’appuyant sur deux facteurs : l’effort requis et l’impact perçu. En effet, si certaines idées demandent un travail intense,  elles  peuvent  apporter  des  bénéfices  à  long  terme, contrairement à des actions plus brèves. Le classement de ces idées par  catégorie  représente  une  technique  efficace,  car  il  oblige  les membres  de  l’équipe  à  les  évaluer  avant  de  s’engager  dans  leur réalisation.

NOMBRE DE JOUEURS

Exercice  conçu  pour  de  petits  groupes  mais  s’adaptant  à  des équipes de toute taille.

DURÉE DU JEU

30 minutes à 1 heure, selon la taille du groupe.

RÈGLE DU JEU

Lorsqu’un  objectif  est  présenté  à  un  groupe,  chacun  dispose d’une  vision  différente  de  la  manière  dont  il  peut  être  atteint. Commencez par définir le but étudié en posant des questions comme « Que devons-nous faire ? » et « De quoi avons-nous besoin ? ». Vous pouvez  ainsi  introduire  l’exercice  en  demandant  aux  joueurs  : « Quels éléments sont nécessaires pour atteindre notre objectif ? »

Invitez les participants à noter individuellement leurs idées sur des post-it. Ils doivent ensuite les présenter à l’ensemble du groupe en  se  basant  sur  la  méthode  du  post-it  et  en  les  intégrant  à  une matrice qui comprend ces deux données :

Impact : bénéfices potentiels de l’action. E ort : coût de l’action.

STRATÉGIE

Le groupe peut discuter ouvertement de la position des éléments de la matrice au fil de leur intégration. Il arrive souvent qu’une idée soit  soutenue  par  les  joueurs,  gagnant  ainsi  en  impact  ou représentant à leurs yeux des efforts moins importants. Dès lors, la catégorie fort impact/faible effort regroupera en général les idées les plus chères au groupe.

La source de ce jeu demeure inconnue.

 

Le mur des souvenirs

BUT DU JEU

Les  employés,  comme  n’importe  qui,  aiment  la  reconnaissance. Lorsqu’il  s’agit  d’apprécier  leur  contribution,  de  célébrer  leurs réussites et d’encourager la camaraderie, le présent exercice fait des miracles.

NOMBRE DE JOUEURS

10 à 50.

DURÉE DU JEU

45 minutes à 1h30.

RÈGLE DU JEU

1. Distribuez à chaque joueur des feutres, des feuilles de papier et

du  scotch.  Assurez-vous  que  tous  les  participants  peuvent

s’appuyer  sur  une  surface  plane  pour  dessiner  et  que  vous

disposez d’un espace suffisant pour afficher leurs illustrations au

mur.

2. Accordez  10  à  15  minutes  aux  membres  du  groupe  afin  qu’ils

évaluent  leurs  collègues  en  notant  de  bons  moments  de  travail

commun, d’apprentissage mutuel ou encore de contribution à la

vie de l’entreprise.

3. Lorsque les joueurs ont inscrit ces quelques souvenirs, demandez-

leur  de  les  accompagner  d’un  dessin  réalisé  sur  une  feuille  de

papier distincte de format A4. Ils disposent pour ce faire de 20 à

30  minutes.  Ils  peuvent  s’associer  au  collègue  décrit  dans  leur

souvenir pour s’assurer de certains détails aussi bien visuels que

contextuels.

4. Une fois le temps écoulé, les participants viennent accrocher leur

dessin au mur, formant ainsi un « nuage graphique ».

5. En  tant  que  leader  de  la  réunion,  invitez  tout  d’abord  les

volontaires à venir commenter leur souvenir. Puis, penchez-vous

simplement  sur  les  illustrations  attirant  votre  attention  et

demandez à leur auteur de partager la situation décrite.

6. Résumez  enfin  les  différentes  expériences  et  encouragez  les

participants  à  apprécier  en  silence  les  contributions  des

personnes ayant eu une influence positive sur leur travail.

 

Activité optionnelle : demandez aux volontaires de choisir l’un des souvenirs et de

deviner à qui il appartient. Si leur hypothèse est juste, remettez-leur une récompense et

invitez l’auteur de l’illustration à partager son souvenir. Si, en revanche, les volontaires

échouent  dans  leur  supposition,  demandez  aux  autres  membres  de  l’équipe  de  tenter

leur  chance.  Si  plusieurs  personnes  parviennent  à  deviner  l’auteur  du  souvenir,

distribuez di érentes récompenses.
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STRATÉGIE

Cette  activité  ne  constitue  pas  un  exercice  de  stratégie  mais d’appréciation.  Il  n’existe  qu’une  règle  :  les  joueurs  doivent reproduire des souvenirs positifs et éviter toute attitude agressive ou négative. De plus, il est interdit de juger ses propres dessins ou ceux des  autres.  L’exercice  vise  à  partager  des  anecdotes,  non  pas  à remporter  un  concours  artistique.  Les  illustrations  permettent simplement de représenter une certaine scène et, si possible, de faire preuve d’humour.

Si  vous  remarquez  que  l’un  des  joueurs  peine  à  trouver  un souvenir, posez-lui diverses questions afin de stimuler sa mémoire. Lorsque l’un des participants a exposé son souvenir au groupe, vous pouvez  demander  aux  autres  de  lever  la  main  s’ils  le  partagent également et ont une perspective différente à offrir. Il est également possible de créer un mur de souvenirs spécifique à un projet ou un événement en le dessinant et en invitant les joueurs à partager des anecdotes à ce sujet.

La source de ce jeu demeure inconnue.

 

Le test NUF

BUT DU JEU

Dans un groupe développant des idées au cours d’une session de brainstorming,  il  peut  être  utile  de  disposer  d’un  outil  rapide  de « retour à la réalité ». Cet exercice permet aux participants d’évaluer une  idée  selon  trois  critères  :  en  quoi  est-elle  Nouvelle,  Utile  et Faisable ?

NOMBRE DE JOUEURS

Petit groupe.

DURÉE DU JEU

15  à  30  minutes,  selon  la  taille  du  groupe  et  le  niveau  de discussion.

RÈGLE DU JEU

Commencez par créer une matrice comportant les idées étudiées et les critères auxquels elles sont soumises :

Nouvelle  : l’idée  a-t-elle  déjà  été  testée  ?  Ce  critère  vise  à évaluer  la  différence  d’une  approche  n’ayant  jamais  été développée. Une idée nouvelle retient l’attention et offre des possibilités inédites.

Utile  : l’idée  résout-elle  réellement  le  problème  ?  Si  elle permet  de  trouver  les  solutions  adéquates  sans  soulever  de nouveaux  problèmes,  l’idée  marquera  ici  un  maximum  de points.

Faisable : est-elle réalisable ? Une idée nouvelle et utile doit aussi être analysée en termes de coût. Celles qui demandent peu de ressources et d’efforts obtiendront un score plus élevé pour cette catégorie.

Les joueurs attribuent une note allant de 1 à 10 en fonction de chaque critère et calculent le total. Le groupe peut choisir d’évaluer les idées individuellement dans un premier temps, puis de proposer l’ensemble  de  leurs  résultats.  Cette  phase  d’évaluation  doit  être extrêmement rapide.

Après  l’attribution  des  notes,  les  participants  discutent  afin  de discerner  les  incertitudes  éventuelles  d’une  idée  ou  de  se  pencher sur  celles  ayant  obtenu  un  mauvais  score.  L’équipe  peut  ensuite choisir  d’améliorer  certains  résultats  en  se  posant  des  questions telles que : « Comment renforcer la faisabilité de cette idée et utiliser moins de ressources ? »
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STRATÉGIE

Cet  exercice  vise  à  confronter  des  idées  fascinantes  à  la  réalité qu’elles  devront  affronter  à  l’issue  de  la  réunion.  Il  ne  s’agit  pas d’étouffer les bonnes suggestions, mais d’identifier leurs éventuelles faiblesses afin de les améliorer avant qu’elles ne soient concrétisées.

Ce jeu est tiré d’un processus de test utilisé pour les brevets.

Plus/Delta

BUT DU JEU

Développer des feedbacks constructifs.

NOMBRE DE JOUEURS

Aucune restriction.

DURÉE DU JEU

10 à 45 minutes.

RÈGLE DU JEU

Tracez deux colonnes : « PLUS » d’un côté et « DELTA » de l’autre (le symbole grec du changement).

1. Invitez  le  groupe  à  réfléchir  aux  aspects  positifs  ou  répétitifs

d’une activité et à les reporter dans la colonne correspondante. 2. Demandez  ensuite  aux  participants  de  procéder  à  un

brainstorming  pour  évaluer  les  changements  qu’ils  pourraient

apporter  à  l’activité  en  question,  puis  de  noter  leurs  réflexions

dans la colonne DELTA.

STRATÉGIE

Cette  méthode  de  feed-back  peut  s’appliquer  à  toute  activité, idée, question ou action. En se concentrant sur le changement plutôt que sur des inconvénients, le groupe sera à même de partager une évaluation plus authentique tout en proposant des améliorations.
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La source de ce jeu demeure inconnue.

 

« Tailler » l’avenir

BUT DU JEU

Les  employés  travaillant  au  sein  de  grandes  organisations  le savent : un changement ne se produit pas du jour au lendemain. Il faut procéder pas à pas, par étapes stratégiques. Le présent exercice s’appuie  sur  la  métaphore  de  l’arbre  et  vise  à  démontrer  que  tout avenir peut être façonné graduellement.

NOMBRE DE JOUEURS

5 à 15.

DURÉE DU JEU

30 minutes.

RÈGLE DU JEU

1. Avant la réunion, découpez une dizaine de post-it ou de fiches

bristol  pour  leur  donner  la  forme  des  feuilles  d’un  arbre.  Puis,

sur un espace blanc à la vue de tous, dessinez un grand arbre aux

ramifications  suffisamment  larges  pour  représenter  une

multitude de catégories futures. Inscrivez le sujet général abordé

au-dessous ou au-dessus de votre illustration.

2. Expliquez  au  groupe  que  la  partie  de  l’arbre  la  plus  proche  du

tronc représente la situation actuelle tandis que la cime désigne

l’avenir.  Ainsi,  si  vous  étudiez  le  développement  de  votre

clientèle,  les  feuilles  proches  du  tronc  illustrent  les  chiffres

actuels  et  celles  du  sommet  de  l’arbre  indiquent  les  résultats

escomptés.

3. Invitez les joueurs à inscrire tous les aspects liés au sujet sur des

feuilles distinctes avant de les coller près du tronc. Supprimez les

notes redondantes et regroupez les idées similaires sur la branche

d’arbre appropriée.

4. Ensuite, demandez aux participants d’écrire les composantes de

l’avenir  sur  de  nouvelles  feuilles.  Il  peut  s’agir  d’une  situation

future,  d’éléments  déjà  en  cours  de  développement  ou  encore

d’éventualités diverses.

5. Invitez les joueurs à « tailler » l’avenir en plaçant leurs feuilles

près de la cime, en fonction des catégories représentées par les

branches  de  l’arbre.  Vous  pouvez  ajouter  quelques  brindilles

pour  souligner  les  relations  entre  les  idées  et  laisser  l’arbre  se

développer de façon naturelle. S’il « pousse » asymétriquement,

ne tentez pas d’y remédier.

6. Discutez avec les membres du groupe de la forme émergente de

l’arbre.  Quelles  branches  contiennent  les  activités  les  plus

nombreuses  ?  Quels  domaines  semblent  être  en  croissance  ?

Quelles ramifications sont les plus intriquées ? Les plus isolées ?
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STRATÉGIE

L’exercice  repose  sur  la  métaphore  de  l’arbre  :  les  racines  du sujet, ses branches et, bien sûr, son potentiel de croissance. Ce jeu est très souple car vous pouvez vous appuyer sur l’image de l’arbre pour tout aspect de votre organisation demandant à être façonné ou développé.  Quant  au  sujet,  il  peut  s’agir  d’un  produit  dont  vous souhaitez  étudier  les  futures  caractéristiques.  Il  est  également possible d’analyser le marché à l’aide de cette activité, en exposant aux joueurs les transformations et les développements en cours.

Lorsque  les  participants  placent  leurs  feuilles  près  de  la  cime, encouragez-les à en coller certaines au-dessus des branches : le jeu permet  d’explorer  des  possibilités,  réalistes  ou  non.  Si  l’un  des joueurs  désire  ajouter  des  pommes  pour  représenter,  par  exemple, les taux d’intérêt, ajoutez ces fruits à l’arbre. Si un autre membre du groupe  souhaite  ajouter  un  autre  arbre  (ou  même  créer  un  petit bois), esquissez-le rapidement et invitez les participants à y ajouter des  feuilles.  Ce  jeu  est  efficace  car  il  permet  une  représentation naturelle  et  non  linéaire  d’un  sujet  certainement  complexe.  Il  crée un support visuel illustrant un enchevêtrement de conditions futures et  souligne  les  domaines  florissants  de  l’entreprise  ainsi  que  ceux tendant à être négligés.

Ce  jeu  s’inspire  d’une  activité  développée  par  Luke  Hohmann  dans

son livre Innovation Games: Creating Breakthough Products Through 2 Collaborative Play .

 

Commencer, arrêter, continuer

BUT DU JEU

Examiner  les  composantes  d’une  situation  ou  développer  les étapes suivantes.

NOMBRE DE JOUEURS

1 à 10.

DURÉE DU JEU

10 minutes à 1 heure.

RÈGLE DU JEU

Demandez  aux  participants  de  considérer  une  situation  ou  un objectif en procédant à un brainstorming individuel pour proposer des actions selon ces trois catégories :

Commencer  : quelles  actions  faut-il  COMMENCER  à entreprendre ?

Arrêter  :  quelles  actions  doivent  ou  peuvent  être INTERROMPUES ?

Continuer  : quelles  actions  efficaces  doivent  être POURSUIVIES ?

Invitez ensuite chaque joueur à partager ses résultats.

STRATÉGIE

Cet exercice s’adapte à la phase de finalisation comme à la phase d’ouverture. Il permet d’offrir un cadre lors de réunions portant sur la  résolution  de  problèmes  ou  encore  de  définir,  par  le  biais  du brainstorming, des étapes pour atteindre ses objectifs.
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La source de ce jeu demeure inconnue.

 

La matrice Qui / Quoi / Quand

BUT DU JEU

Bien  souvent,  nous  assistons  à  une  réunion,  émettons  des opinions fortes… mais n’assumons pas les responsabilités des actions à  entreprendre.  Il  est  facile  de  supposer  que  l’organisateur  de  la réunion  se  chargera  ensuite  de  toutes  les  obligations.  Une  telle réaction peut s’expliquer de différentes manières : nous n’avons pas le  temps  de  nous  engager,  nous  ne  sommes  pas  convaincus  par  le projet ni son équipe ou il n’existe pas de direction claire à suivre.

Bon nombre de réunions s’achèvent sur les « prochaines étapes » ou les « phases de l’action ». Ces discussions sont souvent abstraites. Une liste de tâches, parfois sans aucune mention des délais impartis, est distribuée à des participants souvent désintéressés. Au contraire, la matrice Qui / Quoi / Quand, en proposant aux participants des actions  précises  qu’ils  ont  définies  eux-mêmes,  leur  permet  de s’investir.

NOMBRE DE JOUEURS

1 à 10.

DURÉE DU JEU

15 à 30 minutes.

RÈGLE DU JEU

Sur  un  paperboard  ou  un  tableau  de  conférence,  tracez  une matrice à trois colonnes : QUI / QUOI / QUAND.

Si,  instinctivement,  nous  sommes  tentés  de  commencer  par  la catégorie  «  QUOI  »  (tâches  à  effectuer),  il  convient  de  se  pencher tout d’abord sur « QUI » (responsables des actions à entreprendre). Notez les noms des participants dans cette colonne.

Demandez  ensuite  à  chaque  joueur  les  étapes  concrètes (possibilité  d’en  choisir  plusieurs)  dont  il  peut  et  veut  se  charger. Inscrivez sa réponse dans la colonne « QUOI ». Puis, demandez-lui QUAND sa tâche sera achevée.

En adoptant une approche basée sur les individus et non sur les actions,  votre  équipe  se  sentira  plus  impliquée.  Ainsi,  la responsabilité  des  tâches  incombe  clairement  aux  personnes  se trouvant dans la salle et, en s’engageant devant leurs collègues, les participants  sont  davantage  susceptibles  d’assumer  les responsabilités des actions qui leur sont confiées. Enfin, la matrice indique  ouvertement  QUI  fera  QUOI  et  QUAND  –  ainsi  que  les membres  du  groupe  n’ayant  manifesté  que  peu  de  volonté d’engagement.

[image: ]

 

STRATÉGIE

Lors  de  cet  exercice,  vous  vous  apercevrez  certainement  de l’ampleur  du  travail  à  effectuer.  Demandez  alors  aux  participants n’ayant  proposé  leurs  services  pour  aucune  action  s’ils  peuvent apporter  leur  contribution,  en  secondant  certains  collègues  dans leurs  tâches.  Si  cela  leur  est  impossible,  leur  présence  est absolument inutile.

Bien que cette activité garantisse un meilleur engagement de la part  du  groupe,  il  vous  faudra  tout  de  même  assumer  la responsabilité  du  suivi  à  l’issue  de  la  réunion.  Demandez  aux participants de vous envoyer un courriel rappelant l’action dont ils se chargent et élaborez ainsi une liste complète que vous enverrez à l’ensemble de l’équipe.

La source de ce jeu demeure inconnue.

 

1. Op. cit.

2. Op. cit.
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CHAPITRE 8

Le gamestorming

à l’épreuve des faits

 

NOUS AVONS PRÉSENTÉ LE JEU COMME UN MICROCOSME au  cœur  duquel  il  est  possible  de  développer  une  réflexion  plus profonde sur un projet, quel qu’il soit. Penchons-nous à présent sur un  exemple  réel,  illustrant  la  manière  dont  un  petit  groupe  s’est appuyé  sur  le  gamestorming  afin  de  résoudre  un  problème spécifique.

 

Imaginer un univers : la BetaCup

Un  jour  de  l’été  2009,  à  l’occasion  d’un  rassemblement  annuel aujourd’hui  connu  sous  le  nom  de  «  Overlap  »,  un  groupe  de designers  s’est  réuni  dans  un  centre  de  conférence  pour  échanger différentes idées et pratiques provenant de disciplines multiples.

De  quoi  s’agit-il  ?  Les  nouvelles  technologies  bouleversant  le rapport  des  individus  à  l’information,  les  designers  n’ont  d’autre choix que de s’y adapter. Dans un monde où un téléphone portable tient aussi lieu de navigateur Internet, de télévision, de lecteur de musique et de GPS, il est impossible de concevoir des objets et des interfaces  ne  prenant  pas  en  compte  la  complexité  de  leurs interactions.  Dès  lors,  les  designers  n’effectuent  plus  une  activité individuelle  mais  collective  et  savent  pertinemment  que  leurs meilleures  idées  naîtront  d’un  échange  avec  d’autres  disciplines. D’où  l’organisation  d’un  événement  permettant  aux  designers  de rencontrer les spécialistes des domaines les plus variés.

Une telle réunion soulève cependant un défi de taille : comment la  planifier  ?  Chaque  discipline  a  en  effet  son  propre  langage,  sa propre  culture  et  des  méthodes  de  travail  bien  précises.  Comment les associer afin de créer une riche conversation commune ? Faut-il former  un  cercle  et  commencer  ainsi  la  discussion  ?  Définir  au préalable un sujet, poser des questions ? Lors de la conférence qui s’est  tenue  en  2009,  les  trois  auteurs  du  présent  ouvrage  – participant  tous  à  l’événement  –  ont  choisi  de  recourir  au gamestorming pour organiser les conversations.

Vous devriez donc être maintenant capable d’imaginer l’univers en question : un centre de conférence reculé, 50 participants aussi curieux qu’intelligents, un désir commun d’échanges autour d’idées nouvelles.  Nous  allons  vous  raconter  l’histoire  de  Toby  Daniels, présent  lors  de  la  conférence  Overlap  en  2009  :  pourquoi  est-il venu ? Que lui est-il arrivé au cours du week-end ? Qu’a-t-il retiré de cette expérience ? En quoi le gamestorming l’a-t-il aidé ?

«  Soyez  le  changement  que  vous  voulez  voir  dans  le  monde  », disait Gandhi. Cette citation s’applique parfaitement à l’état d’esprit de Toby Daniels lorsqu’il s’est rendu à la conférence.

Toby  n’est  pas  designer.  Il  est  organisateur  communautaire,  et son rôle est de changer le monde. Il a ainsi aidé à collecter plus de 250  000  dollars  en  faveur  du  groupe  charity:  water,  œuvrant  à l’assainissement de l’eau potable dans les pays en développement. Il est  aussi  membre  de  l’ONG  Camp  Interactive,  engagée  dans l’amélioration  des  conditions  de  vie  des  jeunes  des  quartiers défavorisés  grâce à la puissance créative de la technologie.  En  cet été  2009,  Toby  avait  eu  l’idée  d’un  nouveau  projet  sur  lequel  il souhaitait travailler.

«  En  arrivant  à  la  conférence,  je  n’avais  que  deux  choses  :  un nom et un problème commercial bien défini », raconte-t-il. « Je suis non seulement reparti avec une solution à mon problème, mais aussi avec une nouvelle approche de celui-ci. »

Le problème de Toby était simple : pourquoi ne pas utiliser plus de tasses à café réutilisables ? Chaque année, 20 millions d’arbres sont coupés et 58 milliards de gobelets en carton sont jetés car la plupart d’entre nous estiment qu’il est trop compliqué d’utiliser des tasses  recyclables.  Toby  avait  alors  eu  une  idée  :  plutôt  que d’insister  pour  faire  changer  les  habitudes,  pourquoi  ne  pas demander  aux  designers  de  concevoir  une  meilleure  tasse  ?  Son projet était baptisé « BetaCup ».

Dans l’imagination d’un univers, une question doit tout d’abord être posée.

Ce que Toby souhaitait explorer correspondait à un monde où la consommation de café ne tuerait pas les arbres et ne multiplierait pas  les  déchets  sur  la  planète.  À  quoi  cet  univers  allait-il ressembler ? Telle était la question de Toby.

Il  s’était  rendu  à  la  conférence  sur  les  conseils  d’un  ami.  Ce dernier était persuadé que le rassemblement de nombreux designers donnerait un élan indispensable au projet de Toby.

«  N’étant  pas  designer,  je  me  suis  dit  que  les  participants  me prendraient pour un extraterrestre. J’avais l’esprit très ouvert, mais je pensais simplement occuper la place d’un observateur passif. Je m’imaginais assis au fond de la salle, écoutant les autres parler, en essayant d’apprendre des choses. »

Pourtant, Toby réalisa bien vite que le gamestorming changeait totalement  la  dynamique  de  la  conférence  et  impliquait  si  bien toutes les personnes présentes qu’il était quasi impossible de ne pas participer.  Voici  une  brève  description  des  quatre  jeux  ayant  aidé Toby à trouver des solutions à son problème.

 

Jeu no 1 : la création d’a ches

L’un  des  premiers  jeux  effectués  consistait  en  une  création d’affiches  (cf.  chapitre  5),  invitant  chaque  joueur  à  développer  un support  visuel  exposant  un  projet  qu’il  souhaitait  aborder.  «  Il s’agissait  de  ma  première  occasion  de  partager  le  concept  de BetaCup.  J’ai  trouvé  l’exercice  fascinant  et  inspirant.  Il  m’a  fait réfléchir à mon projet de façon visuelle. J’ai commencé à utiliser des symboles  et  des  images  en  essayant  d’établir  des  liens.  Le  jeu  m’a permis  de  comprendre  ce  dont  j’avais  besoin  pour  expliquer  mon idée aux autres. »

Les  participants  étaient  invités  à  se  «  promener  à  travers  la galerie » afin d’observer les affiches des uns et des autres. Dès lors, il ne pouvait pas simplement s’agir d’aides à la présentation, telles des diapositives PowerPoint. Les affiches devaient parler d’elles-mêmes et  être  parfaitement  explicites,  autant  qu’une  illustration  dans  un journal,  comme  l’explique  Toby  :  «  Le  plus  dur  dans  cet  exercice c’était  d’afficher  notre  réalisation  et  de  devoir  s’en  éloigner  après. Les autres participants venaient l’observer et en tiraient leur propre interprétation. J’ai dû tout faire pour que mon poster soit aussi clair que possible. »

Le  groupe  a  ensuite  procédé  à  un  vote  par  points  (méthode exposée  au  chapitre  7)  afin  de  sélectionner  cinq  propositions attrayantes  sur  les  50  affiches  réalisées.  Celle  de  Toby  en  faisait partie, ce qui lui a donc permis de présenter son idée à l’ensemble des  participants.  «  Dès  que  j’ai  compris  que  j’avais  la  chance  de partager mon concept en public, j’ai été très enthousiaste ! Je savais qu’en  le  présentant,  sur  un  support  visuel  quelconque,  les  autres participants  seraient  intéressés  et  que  je  pourrais  les  convaincre. Nous disposions tous de 30 secondes pour exposer notre idée et les membres  du  groupe  se  déplaçaient  vers  les  présentations  qu’ils

jugeaient les plus intéressantes 1. C’était un exercice effrayant, mais amusant.  Nous  pouvions  tous  voir  où  se  situait  l’énergie  des participants et les domaines auxquels ils souhaitaient consacrer leur temps et leurs efforts. Heureusement, la BetaCup a attiré quelques personnes, et j’ai pu développer mon idée. »

 

Jeu no 2 : la promenade

S’il  ne  s’agit  pas  d’un  jeu  à  proprement  parler,  le  temps  libre (qu’il  s’agisse  d’une  promenade  dans  un  parc  ou  d’un  déjeuner informel)  permet  aux  membres  de  toute  équipe  d’apprendre  à  se connaître et de former un groupe soudé. Après la création d’affiches et  le  choix  de  s’associer  à  l’un  ou  l’autre  des  cinq  projets  clés, chaque  équipe  a  été  invitée  à  aller  se  promener  afin  de  mieux  se connaître et ainsi définir le travail à effectuer. « La promenade m’a permis de rencontrer les personnes qui avaient manifesté de l’intérêt pour  mon  projet,  d’explorer  différentes  idées  avec  elles  et  de réfléchir à la manière dont on pouvait faire progresser le concept », explique Toby.

«  Pendant  cette  promenade,  j’ai  décidé  d’orchestrer  la conversation.  Je  ne  voulais  pas  endosser  le  rôle  du  leader,  mais simplement  entendre  les  expériences  personnelles  de  chaque participant et comprendre comment ils percevaient mon problème. Tout  buveur  de  café  était  en  quelque  sorte  complice.  J’ai  donc commencé  à  poser  des  questions  générales  sur  l’expérience  de chacun  en  essayant  d’arriver  à  ma  question  finale  :  “Comment réagissez-vous  face  à  ce  problème  ?”  Tout  le  monde  souhaitait participer  à  la  conversation.  Nous  avons  donc  dû  changer  de position. Certains participants ont commencé à marcher en arrière. Cela a créé une nouvelle forme d’interaction, plus dynamique, qui a permis de plus grandes discussions. Nous changions continuellement de  position  en  marchant,  en  formant  parfois  des  sous-groupes,  et nous nous sommes bien amusés. Je n’arrive pas à croire que l’on soit parvenu à développer tant d’idées, de créativité et de camaraderie en 45 minutes seulement. »

 

Jeu no 3 : tangibilité

L’un des jeux suivants reposait sur la réalisation d’un prototype : créer  un  modèle  tangible  qui  offrirait  aux  participants  une interaction  physique.  L’équipe  de  Toby  a  opté  pour  l’élaboration d’un sondage en utilisant des post-it. « L’idée du sondage nous était venue  lors  de  notre  promenade.  Nous  avons  donc  immédiatement commencé à développer des questions pour essayer de comprendre l’expérience et le processus de consommation de café. Nous avons noté  chaque  question  (une  vingtaine  au  total)  sur  des  post-it  de grand format, que nous avons collés au mur. Nous étions donc libres de  changer  l’ordre  des  questions,  d’en  supprimer  certaines,  d’en remplacer  d’autres,  etc.  Ensuite,  nous  avons  demandé  à  trois personnes extérieures au groupe de venir répondre physiquement à nos questions : chaque participant les lisait à voix haute et inscrivait sa réponse sur un post-it de petit format qui était collé sur le mur, à côté  de  la  question  correspondante.  Je  n’avais  jamais  réalisé  de sondage  d’une  manière  aussi  utile.  En  observant  les  participants répondre aux questions, il est possible de repérer celles qui ne sont pas claires. Cela facilite le feedback puisque l’on se situe juste à côté de la personne sondée et qu’elle peut demander des explications à tout moment. »

 

Jeu no 4 : le bodystorming

Le  bodystorming  (cf.  chapitre  6)  est  un  jeu  permettant  aux participants  de  transformer  leurs  idées  en  expériences  physiques, qu’ils peuvent ensuite explorer par le biais de l’improvisation et du jeu de rôle. En utilisant notamment des accessoires et du carton, il est alors possible de planter le décor et d’interagir physiquement sur cette scène en « jouant » les idées.

Lorsque  l’équipe  de  Toby  a  dû  présenter  ses  réflexions  à l’ensemble du groupe, la technique du bodystorming a été adoptée pour  comprendre  les  comportements  des  consommateurs  de  café. Les  membres  du  projet  BetaCup  ont  donc  recréé  l’environnement d’un  café  Starbucks  à  l’aide  de  chaises  pliantes,  de  gobelets  en carton et de tables, assigné un rôle précis à plusieurs personnes et joué différents scénarios.

« Au début du week-end, nous pensions que notre problème était lié  au  produit,  mais  après  avoir  effectué  quelques  jeux,  nous  nous sommes  aperçus  qu’il  avait  également  d’autres  dimensions,  en particulier le système commercial entourant les consommateurs de café », raconte Toby. « Il nous fallait travailler simultanément sur le produit,  son  système  et  l’attitude  des  consommateurs.  Le bodystorming  était  donc  la  méthode  la  plus  efficace.  Nous souhaitions bénéficier du point de vue du consommateur, mais aussi du gérant du café. Une fois que la scène a été dressée, nous avons pu mimer  de  nombreuses  situations.  Le  bodystorming  a  rendu l’expérience  amusante  et  interactive  tout  en  nous  offrant  un  outil incroyablement  efficace.  Nous  avions  convenu  d’expliquer simplement notre solution à l’ensemble du groupe, mais nous étions tellement  enthousiastes  que  nous  avons  finalement  continué  à explorer  des  idées  dans  l’espoir  que  les  autres  participants pourraient  interpréter  la  situation.  Nous  avons  aussi  proposé  une “touche pause” au public pour pouvoir poser des questions de temps à autre. »

À  travers  le  gamestorming,  Toby  et  son  équipe  sont  non seulement  parvenus  à  développer  un  meilleur  produit  réutilisable, mais également un meilleur système. Leur idée clé ? Créer une tasse aux propriétés numériques qui pourrait également servir de carte de crédit  ou  de  fidélité  et  se  souvenir  des  boissons  favorites  de  son propriétaire. Lors de la session de bodystorming, l’équipe de Toby a choisi de mettre en scène un café où, d’un côté, les clients faisaient la  queue  comme  dans  tout  Starbucks  et,  de  l’autre,  les  personnes disposant  d’une  BetaCup  passaient  par  une  caisse  express  où  ils n’avaient  qu’à  scanner  leur  tasse  pour  obtenir  leur  boisson. Différents scénarios étaient joués afin de souligner les avantages de la  BetaCup.  Par  exemple,  un  employé  commandant  pour  ses collègues  n’était  plus  obligé  de  se  souvenir  de  toutes  les  boissons choisies car cette information était enregistrée dans la BetaCup de l’entreprise.  La  solution  proposée  par  Toby  et  son  équipe  était bénéfique  aussi  bien  pour  les  clients,  servis  plus  rapidement  sans risque  d’erreur  de  commande,  que  pour  Starbucks,  servant davantage de clients et améliorant son chiffre d’affaires. Les résultats du gamestorming

Après ce week-end de conférence, Toby est rentré à New York. Quelle ne fut pas sa surprise lorsque, une semaine plus tard, il reçut un appel de Jim Hanna, directeur de l’impact environnemental chez Starbucks.  «  Le  plus  drôle,  c’est  que  j’avais  vraiment  pensé m’entretenir avec lui. Avant la conférence Overlap, j’avais demandé à l’une de mes conseillères si elle connaissait quelqu’un travaillant chez  Starbucks  et  elle  m’avait  répondu  qu’il  fallait  à  tout  prix discuter  avec  Jim  Hanna,  très  engagé  dans  les  problématiques environnementales.  Après  la  conférence,  Brynn  Evans,  qui  faisait partie  de  mon  équipe,  a  rédigé  un  résumé  formidable  de l’événement sur son blog. Son article a été partagé par de nombreux internautes et s’est vite propagé sur la Toile. Puis quelqu’un l’a lu et transmis  à  Jim  et  ses  collègues.  J’étais  tout  excité  quand  il  m’a appelé. Qui ne rêve pas d’obtenir un rendez-vous chez Starbucks ? »

D’après Toby, Starbucks ne l’aurait pas rappelé s’il s’en était tenu à  son  projet  initial,  à  savoir  la  création  d’une  meilleure  tasse réutilisable. Il existe des centaines, si ce n’est des milliers de bonnes idées liées à la conception de gobelets jetables plus écologiques, et Starbucks  en  est  inondé.  La  liste  d’attente  pour  s’entretenir  avec l’entreprise  au  sujet  de  ces  tasses  alternatives  est  interminable.  Si Starbucks  a  manifesté  son  intérêt  pour  l’idée  de  Toby,  c’est  parce qu’elle émanait d’une communauté ayant travaillé collectivement à imaginer non seulement une nouvelle tasse, mais aussi un système différent.

La  société  a  également  été  frappée  par  l’approche  adoptée, impliquant  une  multitude  de  participants,  proposant  toutes  sortes d’idées  et  s’inscrivant  dans  un  réel  mouvement,  dès  les  débuts  du processus de conception. « Si je m’étais adressé plus tôt à Starbucks, avant  d’avoir  investi  une  communauté  entière,  nous  n’aurions jamais  attiré  l’attention  de  ce  distributeur  et  partenaire  potentiel sans égal. Aujourd’hui, Starbucks est l’un des plus fervents partisans de  notre  cause.  »  En  2010,  il  a  sponsorisé  un  concours  de  design BetaCup à hauteur de 20 000 dollars. De très nombreuses idées ont pu  être  proposées  avant  d’être  sélectionnées  par  la  communauté BetaCup et un jury.

Voici  donc  l’histoire  d’une  grande  réussite.  Nous  espérons  que vous vivrez également de francs succès et nous en ferez part pour que  nous  les  intégrions  aux  prochaines  éditions  de  ce  livre.  Le gamestorming  vous  permet,  mieux  que  toute  autre  méthode,  de concrétiser  vos  idées  avec  une  rapidité  et  une  efficience  sans pareilles.       Rejoignez-nous       sur       notre       site       Web

http://gogamestorm.com. Et maintenant, arrêtez de lire, lancez-vous et jouez !

 

1. Cf. Open Space, chapitre 6.
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