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Simulateurs pédagogiques de 
gestion d'entreprise

Cina MOTAMED

motamed@iscid.fr

ISCID, IUT de Calais, ULCO

Resp. LP réseaux et Télécom Iut de Calais

Responsable plateforme EAD Iscid/Wesford
(1300 étudiants dont 350 à distance)
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Simulateurs pédagogiques de 
gestion d'entreprise

Avantage pédagogique :  la mise en lumière des 
mécanismes fondamentaux et leurs interactions. 

Ex :

• Simulation de la gestion (restaurant) (Kiwi)

• Simulation du Commerce International 
(Mondial Manager)

•contexte concurrentiel
•Permettent la mise en oeuvre de scénarios progressifs
•personnalisables pour répondre aux besoins
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Rôle des joueurs

• Dans le cadre de sessions de formation 
encadrées par un animateur, les 
"participants" se voient confier,
– individuellement ou en petits groupes,
– la gestion d'une entreprise virtuelle, à partir 

d'une situation initiale, 
Informations décrivant :
• L'environnement social, économique et financier de 

l'entreprise,
• Les caractéristiques des produits qu'elle produit et/ou 

commercialise.
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Rôle des joueurs

• Les participants remplissent les diverses fonctions de 
responsabilité au sein de leur entreprise
– (Production, Finance, Marketing, Commercial, Ressources 

Humaines…), 

• et sont mis en relation avec les partenaires habituels de 
l'entreprise, ici représentés par l'animateur, 
– ( banquier, membre du Conseil d'Administration ou de l'A.G. des 

actionnaires, audit, bureau d'étude ou de simulation, fournisseur, 
client, syndicaliste, etc..) 

• Après examen de la situation, les participants prennent 
un ensemble de décisions.
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Rôle du Logiciel

• Ces décisions sont introduites dans le logiciel, 
qui se charge, en temps réel :
– De simuler la confrontation de ces décisions aux lois 

économiques et à la concurrence, et de déterminer 
une réponse du marché, 

• attribuant à chaque entreprise une part de ce marché,

– D'établir, pour chaque entreprise,
• les conséquences structurelles, commerciales, financières et 

comptables de ses décisions.

• Le jeu est itératif, de période en période.
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« KIWI »

• Public : 1ère année ESC,L3, M1…
• Objectif principal

– Le marketing mix et ses effets sur la rentabilité
• Ensemble cohérent de décisions relatives aux politiques 

de produit, de prix, de distribution et de communication des 
produits d'une entreprise

– Simulation de gestion concurrentielle ( Restaurants) 
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Kiwi : Contexte 

• La gestion d’un restaurant dans une ville 
virtuelle

• La maximisation de la rentabilité de votre 
activité de restauration

• La prise de décision annuelle qui engage 
votre restaurant et votre équipe
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KIWI : L’ORGANISATION DES 
EQUIPES

• Chaque groupe ( 5 personnes) représente 
une entreprise 

• Les membres de l’entreprise doivent 
trouver une raison sociale à leur 
restaurant 

• Les restaurants seront en concurrence les 
uns par rapport aux autres
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KIWI : Les résultats du 
restaurant

• Après chaque décision, remise d’une enveloppe 
navette à l’animateur contenant les décisions du 
groupe 

• Après chaque saisie, l’animateur remettra dans 
l’enveloppe navette : 

• Les résultats économiques du restaurant
• Le compte de résultat
• Le bilan
• Le tableau de trésorerie
• La lettre d’information « Le Petit Economiste »
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Kiwi :  Introduire les décisions 
des équipes

Les décisions peuvent être saisies par :

• l’animateur,

• les équipes via clé usb, réseau ou internet.
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KIWI: Préparer la décision

Les nombreuses analyses 
commerciales, financières, 
marketing…

permettent à l’animateur

de conseiller utilement… Vendre …
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KIWI: les décisions des équipes

Le marketing mix
et ses effets

sur la rentabilité

• Stratégie de focalisation ou de diversification,

• Ciblage et positionnement,

• Etendue et profondeur de la gamme,

• Fixation du prix de vente,

• Qualité du produit,

• Qualité du personnel,

• Qualité du point de vente,

• Communication et publicité.
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KIWI: les décisions des équipes

• Personnel

• Embauche ou licenciement

Finance

• Politique de financement

• Placement de trésorerie

• Gestion de trésorerie

Gestion du personnel
et gestion financière
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KIWI: les décisions des équipes
• Investissement et rentabilité des investissements

• Financement des investissements

• Plus ou moins values sur cession d’investissement

• Amortissement des investissements Gestion des investissements
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KIWI: Introduire des décisions 
des aléas..

L’animateur peut introduire d’autres produits et d’autres charges
que ceux automatiquement imputés par le simulateur.

Autres produits et charges…

C’est là une des 

nombreuses opportunités 

qui permettent d’aller au-

delà de la simulation et 

d’enrichir l’animation.
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2. Simuler la période
L’animateur lance la 

simulation
pour passer à la 
période suivante.

Le simulateur confronte 
alors les décisions :

• de chaque 
entreprise aux 
attentes du marché,

• Des entreprises 
entre elles. 



5

17

KIWI: Editer les résultats 
économiques

L’animateur adresse 
à chaque équipe

les résultats 
de son entreprise.

Les résultats économiques permettent aux 

participants :

• de prendre connaissance des réalisations, 

• d’analyser les écarts, 

• d’envisager les prévisions.
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KIWI: Imprimer en bloc

Chaque état peut être :

• édité,

• visualisé,

• imprimé,

• Exporté sur disquette 

ou réseau,

• envoyé par e-mail.

L’animateur

peut également

imprimer

d’un seul coup

tous les états

en quelques

clics de souris.
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KIWI: Animer à distance avec 
Internet

Décisions, résultats et 

commentaires, naviguent 

naturellement par Internet.

Animez :

• des tournois au sein de votre 

groupe d’écoles,

• des simulations avec vos 

partenaires étrangers…
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KIWI: Modifier / créer ses scénarios
L’animateur peut créer

ses propres scénarios
pour enrichir sa bibliothèque.

L’animateur peut modifier
l’ensemble des paramètres
au fur et à mesure des périodes.



6

21

KIWI: Evaluer les performances 
des entreprises

4 systèmes experts 
paramétrables évaluent
les résultats des équipes :

• Gestion de trésorerie,

• Rentabilité,

• Qualité,

• Marketing.

L’animateur règle le niveau d’exigence en fonction du niveau du 
groupe, des objectifs annoncés, des performances globales…
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KIWI: la synthèse avec les 
graphiques

Les graphiques instantanés 

(paramétrables) 

permettent à l’animateur de 

réaliser une synthèse dynamique 

avec un vidéoprojecteur.
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MONDIAL 
MANAGER
MONDIAL 
MANAGER

Simulation de 

Commerce International

Simulation de 

Commerce International
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MM: Scénario 
« Import-Export »

�
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MM: Objectifs

• Gestion d’une entreprise virtuelle autour 
d’une problématique de développement 
international.
(Niveau M2)

• Un double objectif : 
–développement des marchés 

–et des marges. 

26

���������	
���
������
���	���
��	��

� ���������	����
�
������	�
�� ����	�����
�����
���
����������������������
�
�
��
��
�����������	���

MM: Présentation de 
l’entreprise
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MM: Son métier
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MM: Schéma général
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MM: Rôle des participants
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MM: Déroulement de la 
session
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MM: Déroulement de la réflexion

• Analyse des marchés, 
• Choix d’une stratégie,
• Choix des fournisseurs et d’un outil de 

production,
• Prise de décisions :

– achats de composants,

– ventes de produits,

– gestion de l’entreprise.
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MM: Paramètres généraux 
Ensemble de données stables pour la session.
• périodicité,monnaie de référence, coût stockage…,
• identité des entreprises, moyens de production,
• assurances diverses de la COFACE (Crédit, A.P.,etc),
• monnaies utilisables, (mono-devise Euros)
• Incoterms utilisables,
• taux de cotisation assurance et affacturage,
• circuits de distribution disponibles,
• état des pays fournisseurs et vendeurs,
• prix des études disponibles .
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MM: Etudes générales 

• Marchés et Produits :

– vos produits,

– les données générales des marchés accessibles.

• Composants et fournisseurs,

• Tarifs des composants :

– prix des composants et de leur acheminement en 

France .

• Conditions bancaires.
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MM: Etudes Export 

Caractéristiques de chaque marché :

• demande,

• approche marketing (référence de coûts 

moyens, prix moyens, communication 

moyenne),

• choix des modes d’implantation.
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MM: Fiche de décision
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Saisi des résultats



10

37

MM: Résultat par entreprise
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Evaluation 

• Un document initial décrivant la stratégie choisie 
par l’entreprise,

• Résultats sur chacune des périodes de la session,
• La présentation d’une synthèse par l’entreprise sur 

les performances ...ou les défaillances par rapport 
à cette stratégie.
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Synthèse par l’animateur

-1 500 000

-1 000 000

- 500 000

  

 500 000

1 000 000

1 500 000

2 000 000

1 2 3 4 5 6 7

Période

[01] NORELEC

[02] DISTRI-TOP

[03] PROPELLER & Co

[04] GLOB-JOHN

[05] MALIX

[06] D. D. L. T.  Export

[07] SUCCEXPORT

Z:\iscidmondial2009\mondila2009bis.MDB

12    Résultat
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MM: Scénarios personnalisés
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MM: Scénarios personnalisés
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MM: Animation à distance 
(2008)

• Togo, Benin via une plateforme 
• (Claroline, 110 étudiants) , ANIMATION 

PARTICIPANTS
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Perspectives

• Améliorer la gestion distante
– client web pour les décisions 

• Développement d’un jeu à base d’ERP 
(PGI) (Open ERP) (fin 2010)

• Chaque groupe pilote son entreprise via son propre ERP 
• Un programme global agissant sur les ERP simulant un 

marché commun


