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SPECIALECOLES DE COMMERCE

Place aux écoles 2.0

Virtuel. Business
game, e-learning...
Les écoles inno-
vent. Gare au
mirage.

PAR VICTORIA GAIRIN
D ‘abord, on cible les besoins du

consommateur. Queltypede

véhicule ?Quel standing pour
lelieude vente ? Quelle taille pour
le coffre, quel design ? Puis il faut
évaluer les coits de production,
définir une stratégie financiere,
rééquilibrer les investissements.
Ce faisant, on fusionne avec une
entreprise d'un pays émergent,
on améliore le cotit unitaire, la
qualité, la marge... Les 250 tétes
rivées sur leur écran a tableaux
multiples pourraient étre dessala-
riés de chez Renault. Mais il n'en
est rien. L'entreprise n'est qu'une
simulation, un jeu en somme, et
s'appelle « 21 Century Car Chal
lenge », Quant aux managers, il

s'agit d'une demi-promo de Mas-
ter 1 a ’ESCP Europe en pleine
¢évaluation. «Cest ce qu’on appelle
le hard fun, explique Sergio Vas-
quez Bronfman, responsable du
jeu, ou comment dépasser une mul-
titude de difficultés tout en prenant
du plaisir, »

Clest le nouveau dada des gran-
des écoles. Apres avoir colonisé
le marché grand public, le serious
game envahit depuis le début des
années 2000 la sphére, 6 combien
lucrative, delaformation initiale et
continue. U'Oréal utiliseaujourd’hui
un jeu de simulation pour former
ses coiffeurs; les écoles de com-
merce, elles, plongent leurs étu-
diants dans la réalité du marché.
Gestion de projet, comportement
d'achat,savoir-vivreauseindel'en-
treprise, ressources humaines..,
Toutse jove. « Depuis dix ans, 'nnova-
tion a permis d ces jeux de se complexi-
fier et donc de devenir plus crédibles,
ajoute Sergio Vasquez Bronfman.,
L'étudiant, en situation, doit remobili
ser différentes matiéres et prendre des
décisions en environnement incertain.
Lordinateur lui donne une retombée
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Brainstorming.
Des éléves en plein
Business Game

a I'ESC Chambéry.

immédiate de ses choix. »

Certaines écoles en font méme
leur fer de lance. Comme I'ESC
Chambéry, qui sert de cobaye a
I'entreprise Daesign, conceptricede
jeux pédagogiques: «On s'est rapi-
dement rendu comple que lebusiness
game avait plusd'impact qu’un cours
magistral, assure Héléne Michel,
directrice de la recherche. Un éfeve
qui a rencontr¢ des difficultés mana-
gériales au cours d'un jeu ressort phis
compeélent que celui qui a simplement
écouté les principes théoriques en
classe. » A la Skema, école multi-
campus, on prévoit méme de faire
jouerenmémetempslesétudiants
descingsites,avec des équipes qui
devronttenircompte de ladistance.
Un membre a Lille, un autre en
Chine, le troisieme a Raleigh aux
Etats-Unis... Un challenge mara-
thon décliné sur plusieurs jours
pendant lesquels s'enchaineront
visioconférences, brainstormings
sous forme de blogs, forums de
discussions et débriefings sur le
tableaublancinteractifquipermet
defaireapparaitre son contenusur
tous les écrans d'une mémesalle...
Magiqueet pourtantréaliste, carces
manieresdefairesontdéaal'ceuyre
dans les entreprises globales.

Efficacité. Impossible pour les
ccoles de composer aujourd’hui
sans les TIC (entendez techno-
logies de I'information et de la
communication). Place, done, 3
la course a l'innovation. Au pro-
gramme, dujeu, tant et plus, mais
aussi et surtout une exploitation
maximale de ce que peut offrir le
Net pour renforcer I'esprit com-
munautaire et gagneren efficacité,
Chaque écoletientavantersaplate-
forme Web. Elle est siglée Google
et porte un nom barbare —« Claro-
line », « Docebo» ou « Moodle» -,
est accessible a tous les membres
du groupe (étudiants, corps pro-
fessoral et employés). Elle recele
de multiples ressources: mmm
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