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▪ Faire découvrir de manière ludique ce que recouvre la norme ISO 26000
▪ Intérêt de cette norme : norme internationale, base de certains labels (ex. Lucie, PME +,…)

▪ Spécificité de cette norme : ne donne pas lieu à certification

▪ Une norme complexe : 7 principes de la RSE; 5 pratiques fondamentales; 7 questions centrales

▪ Mettre en pratique sur un cas concret
▪ Faire une évaluation de la Pertinence et de la Performance d'une entreprise sur les 7 questions 

centrales en utilisant des jetons sur un cas concret d'entreprise

▪ En déduire des recommandations pour l'entreprise

OBJECTIFS DU JEU



PROPOSITION D'UTILISATION DU JEU : ETAPE 1

▪ Prévoir maximum 15 étudiants pour une table de jeu

▪ Disposer les cartes sur une grande table
▪ Au centre les cartes concernant la gouvernance

▪ Autour les 6 autres grandes questions (= fleur de la RSE)

▪ Disposer les cartes dans l'ordre (de 1à 6 ou 7 –

  le numéro est indiqué sur la carte)

▪ Mettre en place la pioche (retirer les cartes principes et

   les cartes pratiques)

▪ Démarrer en expliquant rapidement la norme, les principes, les

  Les pratiques et l'importance de l'économique (carte Jocker)

▪ Faire tirer les cartes les unes après les autres et demander aux 

participants de les associer à une grande question



PROPOSITION D'UTILISATION DU JEU : ETAPE 2
▪ Une fois toutes les cartes découvertes,

   Utiliser les jetons noirs et blancs

▪ 10 jetons noirs et 10 jetons blancs sont attribués

   à chaque participant

▪ Chaque participant va déposer des jetons sur

   les cartes

▪ Dans un premier, ce sont les jetons noirs qui

   sont déposés
• Les jetons noirs se réfèrent aux éléments que le participant

   juge important pour l'entreprise étudiée (PERTINENCE)

• Pas plus de 3 jetons par carte

▪ Dans un second temps, ce sont les jetons blancs 

qui sont déposés
• Les jetons blancs se réfèrent aux éléments pour lesquels le 

participant juge que l'entreprise est performante (PERFORMANCE)

• Pas de jeton blanc sur une carte qui n'a pas de jeton noir et pas 

plus de 1 jeton blanc par carte



PROPOSITION D'UTILISATION DU JEU : ETAPE 3
▪ Une fois tous les jetons déposés

▪ Compter les jetons noirs/blancs

   par carte

▪ Rentrer les résultats dans un fichier 

Excel



PROPOSITION D'UTILISATION DU JEU : ETAPE 3
▪ Visualisation

▪ Des éléments pertinents pour l'entreprise

▪ Des points forts

▪ Suite au diagnostic établi, faire des recommandations
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▪ Points positifs
▪ Le jeu permet de découvrir les différentes dimensions de la norme de façon ludique
▪ Le jeu permet de générer des discussions sur les items et le positionnement des item

RETOUR D'EXPÉRIENCE

▪ Points de vigilance
▪ Garder l'attention sur un grand groupe (idéal serait 8 personnes par table - nous en avions 15)
▪ Utilisation des jetons

▪ Avoir suffisamment d'informations sur l 'entreprise
▪ Consigne à répéter plusieurs fois sur jetons blancs/noirs
▪ Donner moins de jetons blancs

▪ Utilisation du fichier Excel
▪ Garder en visuel les cartes sur la table pour faire le lien
▪ Aller jusqu'à la phase réflexion sur les points d'amélioration
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Module Sustainability Strategy & Performance – Business Case : Olga

EXEMPLES DE LIVRABLES
Major Managing for Sustainable Impact
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Merci pour votre attention.
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