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	Mots-clés : personnalité/comportement
Groupe (s) de référence/groupe (s) d’appartenance/culture/stéréotypes
Compétence/qualification

Rémunération/coût du travail.

Donnée/information/connaissance/
Objet social/biens/services/
Échanges marchands et non marchands/
Usagers

Performance/efficacité/efficience

Outils de planification/ Outil de gestion du temps/Risques/Aléas


	Discipline : Sciences de gestion


	INTITULÉ DE LA SÉQUENCE PÉDAGOGIQUE :
Utiliser un jeu sérieux : Facteur Academy.


	PROBLÈMATIQUE : 
Comment l’individu devient-il acteur au cours de sa formation tout en tenant compte des modalités de gestion de l’organisation et en intégrant le facteur temps ?

	Public
	1ère STMG

	Place dans le programme
	Thème 1 : De l’individu à l’acteur
Comment l’individu devient-il acteur dans une organisation ?

L’activité humaine constitue-t-elle une charge ou une ressource pour l’organisation ?

Thème 2 : Information et intelligence collective

En quoi les technologies transforment-elles l’information en ressource ?

Thème 3 : Gestion et création de valeur
Une association, une organisation publique, une entreprise peuvent-elles être gérées de façon identique ?

Thème 4 : Évaluation et performance

Qu’est-ce qu’une organisation performante ?

Thème 5 : Temps et risque

La prise en compte du temps modifie-t-elle la décision ?


	Notion(s) principale(s)


	Individu : personnalité, comportement

Interactions individu/groupe : identité et statut dans les groupes, référence et appartenance aux groupes

Interactions individu/organisation : cultures, stéréotypes.

Activité du travail : compétence et qualification

Évaluation et rétribution de l’activité humaine dans les organisations : rémunération et coût du travail.

Donnée, information et connaissance.

Objet social

Production de l’organisation : biens, services.

Échanges marchands et non marchands.

Usagers

Performance organisationnelle : efficacité et efficience

Outils de planification et de gestion du temps
Temps et risques

	Pré-requis
	L’ensemble des thèmes évoqués dans l’intitulé « Place dans le programme » aura déjà été vu. En effet, ce jeu permettra de faire réinvestir de manière ludique les connaissances acquises. Nous serons donc sur un palier de connaissances où l’élève est capable seul de réinvestir les notions acquises et de les formaliser.

	Objectifs pédagogiques
	· Réutiliser des notions acquises sous une forme ludique,
· Varier les supports pédagogiques pour motiver les élèves.

	Supports exploités
	Jeu Facteur Academy

	Liens 
	Hypertexte présent dans le jeu Le groupe

et tous moteurs de recherche et métamoteurs pour la recherche documentaire.

	Organisation de la classe
	Travail individuel (classe entière).
Travail de groupe (1/2 classe).

	Durée totale
	7 heures.


DÉROULEMENT DE LA SÉQUENCE
	Code
	Objectifs intermédiaires et opérationnels


	Moyens pédagogiques
	Techniques pédagogiques
	Durée

	1
	Découvrir le jeu.
	Jeu Facteur Academy 
	Questionnement prévu par le jeu +
Grille autoévaluation
	55’

	2
	Comprendre le jeu : Étape 1
	Jeu Facteur Academy

+

Lien hypertexte présent dans le jeu Le groupe
+

Dossier élève comprenant le questionnement
	Interrogation écrite par le biais du questionnement

Thème 1

Comment l’individu devient-il acteur dans une organisation ?
Travail individuel
	55’

	
	
	
	+

Comparaison du travail personnel avec les autres par groupe de 4.

+
	30’

	
	
	
	Mise en commun au sein du groupe classe.
	25’

	2
	Comprendre le jeu : Étape 2
Rechercher des informations en rapport avec la semaine passée au sein de La Poste.


	Jeu Facteur Academy
+

Dossier élève comprenant le questionnement

+

Moteur de recherche et/ou métamoteur et/ou Alerte Google
	Thème 1
L’activité constitue-t-elle une charge ou une ressource pour l’organisation ?
Travail par groupe de 4.
+

Interrogation orale d’un représentant des groupes lors de la mise en commun.
	55’


DÉROULEMENT DE LA SÉQUENCE (SUITE)
	Code
	Objectifs intermédiaires et opérationnels


	Moyens pédagogiques
	Techniques pédagogiques
	Durée

	3
	Caractériser l’organisation à travers le jeu.
	Jeu Facteur Academy
+

Lien hypertexte présent dans le jeu Le groupe

+
Dossier élève comprenant le questionnement
Diaporama
	Thème 3 
Une association, une organisation publique, une entreprise peuvent-elles être gérées de façon identique ?
Travail par groupe de 4 +

Présentation

orale
	55’

	4
	Prendre en compte les risques liés au temps.
	Jeu Facteur Academy
+
Dossier élève comprenant le questionnement
+
Grille auto-évaluation

(support numérique déposé sur ENT)

+
Grille évaluation

(support numérique déposé sur ENT)
	Thème 5
La prise en compte du temps modifie-t-elle la décision ?
Écrit (Auto- évaluation)
+ 

Écrit (Evaluation formative 1)
	30’

	5
	Conclure sur le jeu.
	Jeu Facteur Academy

+

Dossier élève comprenant le questionnement

+

Support numérique produit par l’élève 2. Votre avenir et déposé sur ENT
	Thème 4

Qu’est-ce qu’une organisation performante ?

Écrit (Évaluation formative 2).
	80’


DÉROULEMENT DE LA SÉQUENCE (SUITE)
	Code
	Objectifs intermédiaires et opérationnels


	Moyens pédagogiques
	Techniques pédagogiques
	Durée

	6
	Retenir les notions clés.
	Document sur support numérique intitulé ideecle.dot

Document commun sur support numérique élaboré à partir de l’ensemble des définitions de la classe.
	Réflexion individuelle réalisée à la maison

+

Interrogation orale
+

écrit
	55’


5 

