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Merci pour votre intérét pour le SDGame !

Nous apprécions énormément que vous ayez choisi ce jeu sérieux pour explorer
les décisions en matiére de durabilité dans le monde des affaires d'une maniére
ludique, interactive et trés instructive. Le SDGame a été concu pour offrir un apercu
des décisions réelles en matiére de durabilité, de leur impact, de leur complexité et
des compromis qu’elles impliquent, tout en favorisant la collaboration et les choix
stratégiques. De plus, le lien avec de nombreux concepts théoriques est établi de
maniére rapide et claire.

Avec ce manuel, nous souhaitons vous guider pour un démarrage en douceur, afin que
vous puissiez rapidement commencer a organiser des sessions de jeu et a jouer. Vous
avez des questions ou des remarques 2 N'hésitez pas & nous contacter & |'adresse
info@wakaaro.be.

Amusez-vous bien et bonne chance avec le jeu !

Cordialement,
Woakaaro - créateurs du SDGame




Conditions dutilisation

Droits d’auteur :

Tout le contenu de ce jeu est protégé par des droits d’auteur et appartient & Wakaaro BV. Rien
ne peut étre reproduit, distribué ou utilisé en dehors du cadre du jeu sans 'autorisation écrite
préalable de Wakaaro BV. Les utilisateurs reconnaissent Wakaaro BV comme le créateur
original.

Conditions d'utilisation :
Ce jeu est destiné a des fins éducatives et informatives par des adultes. Le jeu a été développé
avec le plus grand soin et est basé sur des cas d'entreprise réels (mais anonymisés). Wakaaro
BV ne peut étre tenue responsable de tout dommage ou perte causé par |'utilisation de ce jeu
ou de son contenu.

Modifications :
Wakaaro BV se réserve le droit d’apporter des modifications au jeu & tout moment, y compris
au contenu, au prix, aux fonctionnalités et & la disponibilité. Wakaaro BV reste & tout moment
propriétaire du jeu.

Utilisation commerciale :
Wakaaro BV est le seul distributeur officiel du SDGame. Toute utilisation commerciale de ce jeu,
y compris mais sans s'y limiter & la vente, est strictement interdite sans I'autorisation écrite de

Wakaaro BV.

Politique de confidentialité :

Le SDGame collecte certaines données fournies par |'utilisateur, nécessaires au bon
fonctionnement du jeu (par exemple, les informations de facturation et de connexion). Ces
données sont traitées conformément & notre politique de confidentialité, consultable sur www.
sdgame.eu.

En utilisant le SDGame, I'utilisateur accepte ces conditions d'utilisation ainsi que les conditions
générales de Wakaaro, disponibles sur www.sdgame.eu.

© 2023-2024 Wakaaro - Tous droits réservés
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OFFS OF INTEGRATING SUSTAINABILITY

LIFE SCENARIOS & MAKE IMPACTFUL DECISIONS

UNCOVER THE HIDDEN POTENTIAL FOR POSITIVE CHANGE

EXPLORE THE TRADE

NAVIGATE REAL




1. A propos du SDGame

Le SDGame (Sustainable Development Game) est un serious game et un outil développé
par Wakaaro en collaboration avec le Professeur Bart Dierynck (professeur a |’ Université
de Tilburg et enseignant & TIAS & INSEAD). L’objectif de ce serious game est de
familiariser les participants avec les différents aspects de la prise de “décisions
d’entreprise durables”. C'est crucial, car bien que la durabilité soit I'un des sujets les
plus importants dans le monde des affaires, elle est encore trop souvent abordée de
maniére unilatérale comme un simple probléme de reporting.

Ce jeu, basé sur des connaissances scientifiques, des découvertes et des
expériences pratiques de CFOs et de responsables de la durabilité, vise &

e Renforcer la sensibilisation & la durabilité et a son influence sur les décisions
stratégiques et opérationnelles.

* Clarifier (ou mieux définir) le réle de la durabilité au sein d'une organisation et
stimuler les discussions a ce sujet.

* Servir de point de départ pour des modules de formation sur la durabilité,
essentiels pour votre organisation.






2. A propos de Wakaaro

Le SDGame est une initiative de Wakaaro. Wakaaro est spécialisé dans la gamification
etles serious games, notamment dans le cadre de la transmission d’informations et de
connaissances ainsi que du marketing de contenu. En plus de nos propres initiatives,
commele SDGame, nousdévelopponségalementdessolutions surmesure pournosclients.

Visitez www.wakaaro.be pour plus d'informations et un apercu de certains de nos autres
projets, ou contactez-nous :

Wakaaro BV
info@wakaaro.be
Brouwerijstraat 26A
9880 Aalter
Belgié

BTW BE 0799.937.026

©)
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3. Comment fonctionne le jeu ?

L'objectif principal du jeu est d‘apprendre et de discuter de la durabilité dans le monde
des affaires. Les participants y parviennent en s'immergeant dans un cas spécifique. Un
cas présente une bréve description d'une entreprise ainsi que quelques KPls pertinents
pour cette derniére. Ensuite, les participants sont confrontés & plusieurs défis pour lesquels
ils doivent faire un choix. Tous les cas et défis du jeu sont basés sur des entreprises réelles
et leurs problématiques, mais parfois simplifiés et anonymisés pour le jeu.

En prenant des décisions, les participants gagnent ou perdent des points. L'objectif est
de collecter le plus de points possible a la fin d’un cas. Le groupe avec le plus de
points remporte la partie

En tant qu’organisateur d’une session, il est important de savoir qu’il existe deux flux
d'utilisation : en tant qu'organisateur, vous avez accés aux coulisses et pouvez créer
et gérer vos propres sessions de jeu. En paralléle, il y a le flux utilisateur classique, que
vous voyez lorsque vous jouez effectivement au jeu.

Dans ce guide, nous expliquons comment fonctionnent ces deux parties de la plateforme
SDGame. Nous commencons par la partie dédiée & |'organisateur, puis nous abordons
celle destinée aux participants. Pour expliquer le fonctionnement de la plateforme aux
participants de votre session, nous fournissons des supports visuels supplémentaires
disponibles dans la section organisateur (www.app.sdgame.eu/organizer). Cette
plateforme est accessible uniquement aux organisateurs. Créez votre compte dés
aujourd’hui via www.sdgame.eu/digitaal |






4. Organisateur

L'organisateur est le gestionnaire du jeu et, dans la plupart des cas, également le maitre
|
de jeu. L'organisateur peut créer et gérer ses propres sessions de jeu. Pour celq, il peut
|
se connecter sur app.sdgame.eu/organizer. Pour créer un compte d‘organisateur, vous
devez d'abord acheter des crédits sur www.sdgame.eu.

4.1. Crédits

Les crédits permettent aux utilisateurs de se connecter & une session de jeu (1 crédit =
1 joueur). Les nouveaux organisateurs doivent acheter des crédits sur www.sdgame.
eu/digitaal, aprés quoi ils recevront les informations de connexion & leur compte
organisateur. Les organisateurs existants peuvent également acheter des crédits
supplémentaires depuis leur compte sur app.sdgame.eu/organizer.

Les crédits sont valables indéfiniment et ne sont pas liés & une session particuliére.
Chaque fois qu’un utilisateur se connecte & votre session, un crédit est débité de votre
compte. Il peut parfois étre plus avantageux d'acheter des crédits pour plusieurs sessions
a la fois. Vous pouvez consulter les tarifs les plus récents sur www.sdgame.eu.

1. L organisateur 2. L organisateur 3. Par utilisatuer
ajoute des crédits a configure sa session inscrit, 'organisateur
son compte. de jeu paie 1 crédit.




4.2. La plateforme de I'organisateur
Une fois connecté a la section organisateur du jeu, vous aurez accés a plusieurs éléments:

Votre tableau de bord personnel
Vue d’ensemble de votre profil et du nombre de crédits disponibles.

Statistiques du jeu
Affiche les statistiques de vos jeux.

Vos jeux
Vous pouvez créer ou gérer vos jeux ici (voir détails ci-dessous).

Vos factures
Un apercu de vos factures est disponible ici.

Joueurs
Tous les joueurs qui se sont déja connectés & vos sessions de jeu.

Apercu du jeu en direct
Pendant un jeu actif, vous pouvez suivre les joueurs et déterminer la progression du jeu.

Notes de cours
Vous trouverez ici un apercu des cas de vos jeux, avec des explications, afin de
préparer votre session de jeu en tant qu’enseignant.

Vos parametres
Accédez & certains paramétres personnels, tels que vos informations de facturation.

Aide
Vous pouvez consulter ce document & tout moment ici.

Langue
Les drapeaux en bas a gauche de I'écran vous permettent de modifier la langue de la
plateforme.




4.3. Créer et gérer un jeu

Créer un jeu est trés simple et ne nécessite que quelques étapes rapides.

Créer un jeu

Accédez & l'onglet « Mes jeux » dans le menu situé & gauche de I'écran. En cliquant
sur le bouton « Nouveau jeu », vous lancez le processus de création d'un nouveau jeu.

SDhGame
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1 Tableau do bord

Mes Jeux
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Nom & date

Vous donnez au nouveau jeu le nom (1) de votre choix. Seul vous pouvez voir ce nom.
Indiquez également les dates (2) pendant lesquelles le jeu sera actif. Un jeu peut étre
actif aussi longtemps (ou aussi briévement) que vous le souhaitez. Tant qu’un jeu est actif,
les joueurs peuvent s'y inscrire, ce qui vous colte des crédits.

Vous pouvez choisir de masquer les explications dans le jeu. Pour ce faire, désactivez le
bouton coulissant (3). Nous vous recommandons de ne le faire que dans les cas oU vous
donnez des explications supplémentaires en tant qu’enseignant.

Il est également possible de personnaliser le jeu en ajoutant votre propre logo ou arriére -
plan (4). Veuillez tenir compte de la taille de fichier recommandée.

Mes Jeux > Créer
Créer Session De Jeu
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CONSEIL
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unique et facile a reconnaitre
pour les retrouver facilement plus
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2 Tabloau de bord

5 Statistiques da jou

B Mos joux

'} Factures

Joururs

Apercu du jeu en direet

1 Nates d'anssignement

&3 Settings
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Mode enseignant
Vous pouvez également choisir ici d'activer le mode enseignant. Cette option est
facultative et désactivée par défaut.

Le mode enseignant vous permet de gérer la progression du jeu et de suivre les joueurs.

Pour activer le mode enseignant, cliquez sur le bouton coulissant (1). Des options
supplémentaires apparaissent. Si vous souhaitez uniquement contréler le cas dans
lequel se trouvent les joueurs, cliquez uniquement sur « mode cas guidé » (2). Lorsque
les joueurs ont terminé un cas, ils ne peuvent pas passer au cas suivant sans que vous le
leur indiquiez explicitement. Si vous souhaitez également contréler le défi dans lequel
se trouvent les joueurs, cochez également le dernier bouton coulissant (3), ce qui vous
donne un contréle total sur le défi auquel les joueurs ont accés.

Attention ! Si vous souhaitez contréler le défi dans lequel se trouvent les joueurs, vous
devez activer tous les boutons coulissants en mode enseignant !

Game Appearance

Customi 2o the lock of your game

Game Loga
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Créer un jeu
Vous créez le jeu en cliquant sur le bouton « Créer » (1) en bas de la page.

Le bouton « Créer et créer nouveau » vous permet de créer rapidement plusieurs sessions
de jeu a la suite. Vous devrez ensuite créer des cas et des codes pour chaque session

de jeu.
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Ajouter des cas
Vous arrivez sur un nouvel écran. Cliquez sur « Cas » (1), puis sur « Attacher » (2).

Tableau de bord
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Choisir des cas

Faites votre choix parmi les cas disponibles (pour plus d'informations sur le contenu et
la durée des cas : voir ci-dessous). Sélectionnez un cas dans le menu déroulant (1) et
cliquez sur « Attacher » (2). Le cas sélectionné apparait maintenant dans la liste des cas
actifs. Vous pouvez ajouter autant de cas que vous le souhaitez. Utilisez « Attacher et en
attacher un autre » pour ajouter rapidement plusieurs cas au jeu.

Attacher game case

CONSEIL

La plupart des cas (manches de
jeu) durent environ 50 minutes
(plus de détails : voir ci-dessous).




CONSEIL

Jouez une session en adoptant
la méme stratégie sur différents
cas. Les joueurs se familiariseront
davantage avec la stratégie et
les différents impacts qu'elle peut
avoir sur les cas variés.

Gérer les cas

Vous pouvez définir vous-méme |'ordre dans lequel les cas seront joués. Les cas doivent
étre joués dans |'ordre indiqué. Un cas ne sera accessible qu’une fois le cas précédent
terminé. Pour modifier I'ordre des cas, cliquez sur les fleches situées en haut & gauche
(1) des cas actifs et déplacez les cas dans |'ordre souhaité. Confirmez en cliquant sur
la coche.

Vous pouvez attribuer une stratégie a un cas. Une stratégie sert de guide aux joueurs
pour prendre des décisions et peut leur permettre de gagner des points bonus. Cliquez
sur « Modifier la stratégie » (2) a coté du cas, choisissez la stratégie souhaitée et
confirmez. Pour plus d’informations sur le contenu des stratégies : voir ci-dessous.

Pour supprimer un cas du jeu, cliquez sur « Détacher » (3).
ATTENTION! Ne faites pas de modifications sur un jeu actif. Les joueurs risquent de

perdre leur accés au jeu et devront commencer une nouvelle partie, ce qui entrainera la
perte d'un crédit supplémentaire |

SDGame
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Créer des codes
Enfin, vous devez vous assurer que les joueurs peuvent se connecter au jeu. Pour cela,
cliquez sur l'onglet « Codes », puis sur « Nouveau code ».

SDGame '.
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CONSEIL

Lorsque les participants & votre
session se connectent avec le
code de connexion, ils recoivent
un e-mail leur permettant de
revenir & tout moment & leur
session personnelle.

S'ils essaient de se reconnecter
avec le code de connexion,

une nouvelle partie sera lancée
(si la limite n'est pas encore

atteinte), ce qui déduira un crédit

supplémentaire de votre comptel!

Se reconnecter via le lien dans
I'e-mail ne vous codte rien
en tant qu’organisateur. Vous
ne payez que pour chaque
nouvelle partie lancée.

Configurer les codes

Un code (QR) est automatiquement généré (1). Ce code ne peut pas étre modifié.
Partagez ce code avec les participants de votre session afin qu'ils puissent se connecter.
Chaque fois que le code est utilisé pour se connecter, un crédit est déduit de votre
compte.

Pour éviter les abus liés aux codes, vous pouvez limiter le nombre de fois qu’un code peut
étre utilisé (2). Par exemple, si vous donnez un cours & un groupe de 10 personnes, vous
pouvez entrer « 10 », ce qui permettra uniquement & 10 personnes (les participants &
votre cours) de se connecter & votre session. Cela empéche des crédits d'étre consommés
de maniére abusive, par exemple si le code est partagé avec des tiers.

Notez que le nombre de fois qu’un code peut étre utilisé est d'abord limité par le nombre
de crédits disponibles sur votre compte.

Il est possible de créer plusieurs codes pour le méme jeu. Vous pouvez, par exemple,
fournir & chaque participant un code unique de connexion valable une seule fois. Pour
cela, utilisez « Créer et en créer un autre » et entrez le chiffre 1 dans le champ « Nombre
» (2) & chaque fois.

Confirmez avec « Créer » (3).

Créer code

Code”

ol VRK-UMH-BDO '

(Amount’ The amount of credits that can be spent
e 10
Créer | Créer & Ajouter un autre Annuler
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Mes jeus
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2 Joueurs

APLTCU Ol e e direct

1 Motes d'enseignoment

o Sattings

%) Help

Apercu de vos jeux

Aprés avoir enregistré le jeu créé, vous pouvez revenir & I'apercu de vos jeux. Vous
pouvez créer autant de jeux que vous le souhaitez. Pour modifier un jeu, cliquez sur «
Voir » (1), ce qui vous permettra de le gérer. Vous pouvez également supprimer des jeux

(1).
ATTENTION! Ne faites pas de modifications sur un jeu actif. Les joueurs risquent de

perdre leur accés au jeu et devront commencer une nouvelle partie, ce qui entrainera la
déduction d'un crédit supplémentaire de votre compte !
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Statistiques

Dans l'onglet « Statistiques du jeu » (1), vous pouvez consulter un apercu de vos jeux
et du nombre de joueurs ayant lancé une partie. Vous voyez combien de jeux actifs
vous gérez et le nombre total de joueurs ayant participé & I'une de vos sessions (cette
statistique inclut également les sessions supprimées).

En cliquant sur « Voir les statistiques » (2) & cété d'une session, vous accédez a plus
d’informations sur les joueurs de cette session.
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Statistiques: détail

Aprés avoir cliqué sur un jeu spécifique, vous accédez & une vue plus détaillée des
statistiques de ce jeu. Vous pouvez voir quels participants se sont connectés & la session,
quels cas ils ont joués et quelles sont leurs scores. Avec I'icdne d’entonnoir (1) en haut &
droite, vous pouvez filtrer par joueur spécifique ou par cas spécifique.

Vous pouvez également établir un classement des différents participants trés facilement.
En cliquant sur « Score », « Score de stratégie » ou « Score total » (2), vous pouvez
classer les scores de tous les participants dans un ordre décroissant ou croissant. Cela
fonctionne également lorsqu’un filtre est actif (par exemple, classement des scores dans
un cas spécifique).

SDGame Q
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Joueurs

Dés que des joueurs se connectent & vos sessions de jeu, vous pouvez consulter ces
informations dans le menu « Joueurs » (1). Vous y verrez, entre autres, qui s'est connecté,
sur quel cas ils travaillent actuellement (« Cas en cours ») et & quel moment ils ont utilisé
le jeu pour la premiére fois. Vous pouvez, par exemple, vérifier si tous les joueurs ont
terminé un cas spécifique ou non.

SDGame (]

Joveurs » Lixte

Joueurs

[ Tableau de bord
% Stutistigues de jou

£ Mes jeux

2 Factures
] o Mam E-mail Affaire actuelie Sasgion de jeu Premigre connexian
= Joururs
Apercu ou jeu en direct ELECTROCO 2025-05-20 15:06
! Notes d'onssignemoent ZOMNEDORF 2025-05-20 1385
& Sertings
MECAND 2025-05-2010:30
) Help
JULIERMARIE 2075-05-2010:75
MECANO 2025-05-20 1017
SULIEEMARIE 2025-05-2010:03
JULIEEMARIE 2025-05-16 11:55
ELECTROCO 2025-04-08 1211
JULIERMARIE 3025-04-08 12.03
MECANO 2025-03-17 10023

Affichage de 14 10 sur 36 résultats parpage 10 - 1 2 3 4




Apercu du jeu en direct
Si vous avez activé le mode enseignant lors de la création d'un jeu, vous pouvez gérer
ici vos jeux actifs.

En haut de I'écran, sélectionnez la session de jeu souhaitée (1). Vous obtenez un apercu
des joueurs actuellement en train de jouer (2) et du nombre de joueurs qui se sont déja
connectés & cette session de jeu (3).

Vous avez ensuite la possibilité de gérer votre jeu. Vous pouvez débloquer le cas suivant
(4) et le défi suivant dans le cas (5). De plus, vous obtenez des statistiques et vous voyez
le pourcentage de joueurs qui ont terminé un cas/défi particulier.

SDGame °
) Tovleau oe bord Apercu du jeu en direct
B Sitatiquesdajeu Sulvre les joueurs en temps réel
(2 Mos jeux
™ ession de
" Factures B dema ~
Jousurs
Wt ey 9 Fovt e e Joueors actifs Joueurs dans be jeu actue| Dt miise 4 jour
1 Wotes denswignemant 1 1 6:46
nambra folsl de joueurs damo sation sulomatique toutes bes 1 seconda (Europa/Birussals
& semings fuseau horaire)
1 Help
Controles du mode enseignant
Contriler In pragression du jei pour tous es joveurs
Contrile des cas Contrdle des défis
Cas actuel Défi actue :
ELECTROCO Aucun sélectionné
0% 0%
Jauseurs ayant termind oe cas Jouseury ayant terming ce dél}
S




Remarques concernant |'utilisation du mode enseignant
Il convient de tenir compte de certains points pour une utilisation fluide du mode
enseignant.

Lorsque vous créez un jeu avec le mode enseignant, activez les curseurs de haut en bas.
Il n’est donc pas possible de créer une session de jeu dans laquelle vous gérez les défis,
mais pas les cas.

L'ouverture des cas et des défis doit également se faire dans un ordre logique. Vous
devez d’abord activer tous les défis d'un cas avant d‘activer le cas suivant. Sinon, vous
risquez que les joueurs se retrouvent bloqués dans le jeu.

Aprés avoir créé un jeu en mode enseignant, nous vous recommandons de déverrouiller
le premier cas et le premier défi. Ce n'est pas obligatoire, mais cela permet d'éviter que
les joueurs se retrouvent dans un environnement de jeu vide.

Le mode enseignant vous permet de suivre le jeu tel que les joueurs y jouent. Il n’est donc
pas possible de revenir en arriére.

Le mode enseignant est traditionnellement utilisé dans les situations suivantes :
* En milieu universitaire, ou I'enseignant donne une bréve explication aprés chaque
défi.
* Situation dans laquelle plusieurs cas sont joués sur une longue période et ou les
joueurs ne peuvent pas accéder au cas suivant avant un certain moment.
Vous étes bien sir libre d'utiliser cette fonction comme vous le souhaitez.

Pour toute question ou information complémentaire concernant le mode enseignant,
nous restons & votre disposition & |'adresse suivante : inffo@wakaaro.be.




4.4. Acheter des crédits sur la plateforme

Il existe deux options pour acheter des crédits. En tant que nouvel utilisateur, cela doit
se faire sur www.sdgame.eu, ce qui créera également un compte organisateur. Les
organisateurs existants peuvent également utiliser ce site, mais uniquement s'ils saisissent
la méme adresse e-mail que celle associée & leur compte organisateur.

Sur la plateforme elle-méme, les utilisateurs existants ont également la possibilité
d’acheter des crédits supplémentaires. Pour cela, cliquez sur le bouton « Acheter plus »
dans votre tableau de bord, a cété de I'apercu de vos crédits. Ensuite, entrez le nombre
de crédits souhaité, recevez un prix (en euros), puis cliquez sur « Acheter maintenant
». Vous serez redirigé vers un fournisseur de paiement externe et sécurisé. Une fois le
paiement effectué, les crédits achetés seront immédiatement disponibles. Vous recevrez
également une facture par e-mail et directement sur la plateforme.

Acheter plus de credits

Entrez le nombre de crédits que vous
souhaitez :

100

Prix: 2550.00

Acheter maintenant




4.5. Vos factures
Sous l'onglet « Factures » (1), vous trouverez un apercu de toutes les factures de votre

compte.
SDGame (1}
Tableau de bord Factures O Liste
(5 Statistiques de jau Fa'ctures
2 Mesjeur Huméro de facture - Montant haes TVA Montant dela TVA Montant TTC Date -
( I:—:’ Factures ]
FR024710 105000 270,50 270,50 PO2E1Z-05 0V00 &, Téldcharger
2 dousdrs
\ b o ey Faoi41d 800,00 WE00 988,00 2024-12-08 0000 L, Téldcharger
£ Notes g'enseignement F2024108 750,00 15750 907,50 2024-12-05 0000 4. Télécharger
(B senings
F2024103 200,00 0,00 200,00 2074-12-04 0100 b Télécharger
@ Haip
Fa02412 170,00 35910 208810 2024-12-04 0100 L Téldcharger
F202410 215000 45150 2601,50 2024-12-04 01:00 A Téécharger
F2024100 550,00 M55 665,50 2024-12-03 0100 4 Téldeharger
F2024086 550,00 W550 685,50 2024-12-03 0100 L Télécharger
F2024095 175,00 24675 147175 2024-12-03 D1.00 4 Télicharger
F2024094 550,00 S50 665,50 2024-12-02 V00 +, Teldchargar

Afficnage de 1& 0 sur 41 résuitats parpage 10~ 1 2| 3 4 5




4.6. Paramétres

Sous l'onglet « Parameétres » (1), vous pouvez consulter vos informations. Pour les
modifier, utilisez le bouton « Modifier » (2) et apportez les changements souhaités.
N’oubliez pas de sauvegarder vos modifications.

Les informations de facturation modifiées seront utilisées pour toutes les nouvelles
commandes & partir de maintenant.

SDGame O
) Tableau de boed SQﬂi“gs | Mosiner l e

15 Statistiquas do jou

- - informations du comple
i Mes jeus

| Factures E-mail Mot de passe

2 Jouvewrs

Apercu du jou en direst
Confirmer le mot de passe

£ Motes drenseignemant

7 Help

Informations de facturation
Nom do lentreprise Fusoau horaire
Europe/Arussels ~
Numérs de TVA Ru 4 numdérs
Cooe postal Viise
Pays

BE

G =)




4.7. Informations supplémentaires

Vous étes maintenant parfaitement familiarisé avec la partie organisationnelle du
SDGame. Dans la suite de ce document, nous approfondirons le contenu des cas et des
stratégies afin que vous puissiez organiser vos sessions en toute connaissance de cause.

Nous partageons également quelques enseignements et possibilités du jeu pour garantir
une expérience d'apprentissage optimale.

Nous continuons & développer le SDGame et proposons réguliérement de nouvelles
fonctionnalités, du contenu et des améliorations. Inscrivez-vous & notre newsletter sur
www.sdgame.eu pour rester informé.

Nous sommes toujours intéressés par vos retours. Suggestions, améliorations ou idées
audacieuses sont les bienvenues a info@wakaaro.be. Si vous avez des questions sur
le jeu ou son utilisation, vous pouvez également nous contacter & cette adresse e-mail.




e e




5. Participant

Pour jouer au SDGame, vous avez besoin d'un ordinateur portable, d’'une tablette ou
d’un smartphone avec une connexion Internet. Nous recommandons d'utiliser un écran
aussi grand que possible pour une expérience optimale, en particulier lorsque vous
jouez en groupe.

5.1. login

Pour accéder au jeu, en tant que participant, vous avez également besoin d'un code de
jeu. Ce code vous est fourni par I'organisateur et est composé de chiffres et de lettres ou
d’'un QR code. Ensuite, rendez-vous sur app.sdgame.eu. Vous arriverez sur un écran de
connexion. Ici, entrez le code de jeu (1), votre nom (2) et votre adresse e-mail (3). Votre
nom sera visible par |'administrateur. Votre adresse e-mail sera uniquement utilisée pour
vous fournir un lien de connexion, vous permettant de vous reconnecter & tout moment &
votre session personnelle (tant qu'elle est encore active).

Important: Si, pour une raison quelconque, vous quittez la session de jeu et souhaitez
vous reconnecter ou changer d'appareil, utilisez le lien de connexion recu par e-mail.
Cela vous permettra de revenir & votre session avec votre progression intacte. Ne
tentez pas de vous reconnecter avec le code de jeu. Dans ce cas, vous perdrez votre
progression, et cela coltera un crédit supplémentaire & I'administrateur | De plus, si
I'organisateur a limité le nombre de participants, votre accés au jeu ne sera pas garanti.

Cliquez sur « Démarrer le jeu | » (4) pour commencer & jouer.

LOGIN

Code o
MName

\
Email e

Return to a previous session? Use the fink in your
e-mail. Use the fields above to start a new session




5.2. lejeu

Ecran de démarrage

Une fois connecté avec succés, vous pouvez commencer & jouer. Vous verrez d'abord le
tableau de bord du jeu (1), avec des pions (2) et les KPI renseignés (3) du premier cas.
Faites défiler vers le bas pour voir la description du premier cas (4).

Vous pouvez changer la langue du jeu & tout moment en cliquant sur les drapeaux (5)
en bas a droite. Le SDGame est disponible en anglais, néerlandais et francais.
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Cas

La description du cas (1) vous donne un apercu succinct de I'entreprise concernée par le
cas. Tout ce que vous devez savoir sur I'entreprise est mentionné ici. Les défis sur lesquels
vous allez jouer et les KPl importants pour |'entreprise y sont également indiqués.

En cliquant sur « Commencer le cas » (2), vous accédez au premier défi.

| bEMO:
~ | AMusIco

AMUSICO is & concert and musical organizer. The company manages all steps of the erganization from A
1o Z: from concept to technical support, from stage construction to ticketing and promation. in the
buildings of its headquarters, the company has a concert hall with 2000 seats. - . - - - - --

- The chalienges in this dema case ars:

- Rock Concert e

Start the case e

This zasa |3 bising played Brourd the fallewing KPix
profit | satish | cammunity engag | supply chain sisk | circularity | smissions 1 | emissians 2 |
emusnnns 3 [ uses expenence | reputaton §

= Drrinking cups




Défi

Chaque défi suitla méme structure. Une problématique est décrite (1) et, en dessous, vous
avez 4 options possibles (2) pour relever le défi. Chaque cas et chaque défi que vous
rencontrez proviennent d'une entreprise réelle. Discutez en groupe ou individuellement
de la décision que vous choisiriez, cliquez dessus, puis validez votre choix en cliquant
sur « Faites votre choix » (3) en bas de I'écran.

Notez qu’il n'y a jamais de bonne ou de mauvaise décision. Chaque choix a un impact
différent sur les KPl importants pour |'entreprise. C'est aux joueurs de réfléchir aux KPI
affectés et & la maniére dont ils le sont. Votre décision sera généralement guidée par les
KPI que vous souhaitez influencer.

ROCK COMCERT

Amusico is aked to organse a Eurap series of & world- ‘and wildly popular rock bend. The band is
available fo s maximum of 10 concert days. The price per participant ina concert is fed. Which of the follawing optiors
da you have:

You.are Srganising 4 5onas of concents in Wiemblay You ront the fastival grounds of the lagest local festival
Stadum in Landon in & short penod of Grme, which you 10 different countries (week before or week siter) to =
g for 10 days This is th erganize A rock concart. This allows you to ensure a good F
with the Lirgest capacity {seating and standing) in destribution £o that the traved distance of the witors is
Europe that can be covered. Due to the large capacity, iimited and thare is slways one or mors concerts
- | youcan acmit a maximum number of music lovors per rolatiuely close by for averyone !

concert, you are ks dependent on the weather snd you
reasan that Londan is sasly sccessibis from anywheds in

s Eurape and has sulficient neception < apocity (hotels, 4
o public transport, etch 't
You bsld 3 pop-up Arena in Munich, comgistely tailared Yol B GEING N &N NNCVATTE tour. You s the 10 days.
Ui th ek oS Shieer, R givee the Tans the best UL yOu dr vl by Ut rOCk B 10 Frake unigue B
| espenience. The arena has exctusire seating. This makes recardings in the studsc that you can then shaw in & 30 I
the capacity half of what Wembbey Stadium can offar digital (halograms and VR glassas) format an uniméted
Unigjue U Hhe cortruetson of the arena i e large number of temes. This can be done mn your own concest
capacity solar panals that are integrated into the hall, but alsa in cther concert halls throughout Europe I
. ion and the ion 1o a small windmil r

e
bt - —— ——— - ——




Impact

Aprés avoir pris votre décision, vous voyez |'impact de celle-ci sur vos KPI (1). Un
déplacement d'un pion vers la droite indique un impact positif (par exemple : le bénéfice
augmente ou les émissions diminuent), tandis qu’un déplacement vers la gauche indique
un impact négatif (par exemple : le bénéfice diminue ou les émissions augmentent). Les
cercles jaunes sur le tableau de bord indiquent la position des pions avant la décision
(par exemple : le bénéfice était au centre avant la décision et a avancé de 4 pas grace
d la décision).

En cliquant sur 'ampoule (2) en bas du tableau de bord, vous obtenez des explications
supplémentaires sur les déplacements des pions.

Aprés avoir affiché I'impact, le jeu passe automatiquement au défi suivant, mais vous
pouvez toujours faire défiler vers le tableau de bord pour examiner tranquillement
I'impact et les explications.

cases

DEMO; AMUSICO

000¢ooooooo
i [ B B 1 JURL 1 [ 1 1
I L) !




Fin du cas

Vous continuez ainsi jusqu’d ce que vous ayez résolu tous les défis d'un cas donné,
aprés quoi vous verrez votre score total (1) pour le cas. Le calcul du score s'effectue
comme suit : chaque pas vers la droite correspond & un point positif et chaque pas vers
la gauche & un point négatif. Le score peut étre augmenté gréce a la stratégie (voir ci-
dessous). L'objectif du jeu est donc de faire évoluer le plus de KPI possible de maniére
positive tout en suivant au mieux une stratégie éventuelle.

Si d'autres cas ont été ajoutés au jeu par l'administrateur, vous pouvez maintenant
accéder a l'apercu de tous les cas (2) (et ainsi passer au cas suivant).

This is the result of Deelnemer 1

| on 18-11-2024 in the case of DEMO: AMUSICO il e
L o
e @ Oooooon_d+ﬁ??? e
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Réponses précédentes

Vous pouvez toujours revoir vos réponses précédentes et les commentaires recus
(méme si le cas est déja terminé). Une fois qu’une décision est prise, des fléches grises
(1) apparaissent sur le cété des défis. Ces fléches vous permettent de revenir sur vos
réponses précédentes. En remontant, vous pouvez revoir |'impact de ces décisions ainsi
que les commentaires associés.

Vous ne pouvez pas modifier vos réponses précédentes.

CUPS

Given that AMUSICO takes on organizations woridwida and serwes avar 2 million visttors annually, the company also

invested yaars aga in purch Hor the

vt they ang Thesa are plasticized

cups that can be used for both cold and hat drinks AMUSICO has also craatad striking unmannad pop-up stands whers
the Cups can ba deposited after usa, Thare is currently & stock of 1 million cups. gaad for about 1.5 years of activities
Thie is no lagisiatiee framework yot. but AMUSICO is forcnd By its custamars 1o think abaut ATomatives.

AMUSICOeontinues 1o choosa thiz eption. in this way, it
SN CONRLINUE LO Ute L5 investment in collection paints
‘and the stack of cups is net ket aither.

AMUSICO s destroying the existing stack of cups and is
oxprting for @ system of reusable cups

AMUSIC0 Wil £ontinus with the sama systam forsser 1
year and wall then opt for 100% cardboard cups that cen
ba printec. The coliection system will remain the sama.

AMUSICO decides to no langer the deink stands
itself, but b outsource them to e party. They conclude a
mutieyaar contract with a suboontractor and stipulate 3
0% * soles. The that the

is tor and
collection of th drink cups ond Lakis over th existing
stock The subcontractor s obhged to werk with reusable
cups within gix monthe

" i (0) Deelnemer 1

cases
DEMO: AMUSICO

challenges

CUPS




5.3. Menu

Nom
L'onglet supérieur affiche le nom (1) avec lequel vous étes connecté. En cliquant dessus,
vous accédez & votre tableau de bord actif.
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Cas
Vous voyez ici le cas actif. Cliquez dessus pour obtenir un apercu de tous les cas de
votre jeu, voir votre score dans les cas précédents ou changer de cas.

Vous pouvez revenir aux cas déja joués pour revoir vos réponses précédentes et les
commentaires associés. Pour cela, cliquez sur le cas en question, puis utilisez les fleches
& co6té des défis pour parcourir les réponses données.

Les cas doivent étre joués dans I'ordre. Comme illustré ci-dessous, le cas « Mecano »
n'est pas encore accessible, car le cas « Zonnedorp » doit d‘abord étre terminé.

v

Score: 6

DEMO: AMUSICO ZONNEDORP MECANO -~
DEMO: AMUSICO 158 Zonnedorp m & Mecano is an ali-round
concert and musical municipality in Flanders machine builder for a £ ;.
organizer with about 35000 wide range of industriss, F
nhabitants. warious types of

companies and 4

applications




Défis

Le défi actuel est affiché ici. En cliquant dessus, vous revenez & ce défi.

The municipality has an outdated swimming poci in complianse with Viarem and energy standards. The poclis used vy
regulary by the municipatty's schools and those of & neighbouring municipality. Becansa it is not very modem, the price

for users i alsn kopt low. What decision to take?

It i a totally new, energy-neviral swimming pool
This means a Mﬁyuwm nat m?grmlﬁm prica pel

cantributa mwn:oﬂ'w neﬂl thrsugh Haﬂlrta:u

Ky the current swirrming podl aod msk some
renovations that can 1o longer ba put off. The swimming

Discontinue the Iccipuulnndqtuowlthlwhu-m

s, Dlgger
and btter iociiu- mgv\hor With the shared ffors, the
par

Swim

Th bzl swinmiing pool will e chosed, The municipalty
does maka an agreement with naarby tawns and

MMGWHMMJMTM bu!!llﬂaﬂ vithin 3 30-H s thas residents
herdis are sups T p an go swirnmreng there at reduced rates. The

e n 't b d Py a fizad fes to thy s and
spiticontly. rrCHpaRtas T this.

maka your choice
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Stratégie

La stratégie est un objectif que vous pouvez (essayer de) atteindre pour gagner des
points bonus. Souvent, des conditions sont associées a la réalisation de la stratégie. En
ouvrant cet onglet, vous pouvez consulter la stratégie et comprendre ce que vous devez
faire pour l'atteindre.

Lorsque la stratégie demande d'atteindre une certaine cible ou plage, cette cible ou
plage est également affichée sur le tableau de bord & I'aide d’un pion noir en haut du
tableau.

cases
ZONNEDORP

Positive earnings & : "
focus on 'PEOPLE' e A -

Earn more points?

Condition: — - : —
KP1 ‘profit’ (or ‘budget’) must remain at least in the starting position or have a
positive evolution -

Extra paints: F —~
for each KP1 refated to 'PFEQPLE' (see icons & KPi-overdew) that has evelved
positively, you get 3 exira points




KPI
Vous trouverez ci-dessous une bréve description des KPI du cas actif, ainsi que la

catégorie (People, Planet ou Financial) & laquelle ils appartiennent. Cela peut étre
pertinent lorsque des stratégies sont utilisées. La catégorie est également indiquée sur le

tableau de bord & I'aide d’icones.

— Sy ST S S R | WO S VTR L LS . S |
Z - — = Deelnemer 1

S g e . ~ -3 cases
ZONNEDORP

: ] . ;- POGIL
P . o s Positive samings & fosus on ‘PEOPLE'
o - — i ,

KPls in the case: ZONNEDORP

&
|
T Tl () FINANCIAL }‘
budget: Available financial resources >-
'
|
-

& PLANET
- a emissioni23: Direct and indirect greenhouse gas emissions from business activities {scope 1.2 &
= e 4 3
circularity: Managing materals in reuse and fecycling cycles.
= : watar consumption: Amount of water used by business activities
7 biodiversity. Variety of life forms within an ecosystem or environament.

——— - @ PEOPLE ¥
resident satisfaction: degree of citizen satisfaction |
sarvice lavel: Guality and speed of customer service provided. E
socisl engagement: Active mvelvernent of the company in secial issues. [
employee satistaction: Level of employee satisfaction with their job. L




Aide
Les joueurs peuvent consulter les régles du jeu & tout moment ici. Utilisez les fleches
grises pour naviguer entre les différentes pages.

- - 2 — = cases
ZONNEDORP

T B W [E—
POOL
— strategy
Pogitive sarnings & focus on 'PEOPLE’

Objective

This game aims ta:
* Familiarze you with the different aspects of making ‘sustainable business

decisions’.
* Raise awareness that companics should proactively embrace ESG A
{environmental, social, and governance) as 3 strategic tool for value creation
" = i | and embed sustainability in their business strategy. | - — = . _ p g
= | * Help you understand how i y impacts both gic and 3 = -
R decisions. - Ly
=/ o | A 2l -
+ Clarify the role of inability within an arwd spark | =
around it. 3 i
F - -
+ Serve as a starting point for knowledge modules on sustainability tailared to i
YOUF SpEcific organization. i | 3 :
A = ey —— —— —— —— - e - — — -— 'J“; = ot
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6. Les cas

Le SDGame contient de nombreux cas, et de nouveaux cas sont réguliérement ajoutés.
Tous les cas sont tirés de la pratique, bien qu’ils soient anonymisés et parfois légérement
modifiés pour étre utilisés dans ce serious game. Chaque cas aborde une thématique
différente, mais ils sont tous extrémement pertinents et instructifs. Pour savoir quels cas
sont les mieux adaptés & vos sessions, nous vous fournissons un apercu ci-dessous.




[ ]
Amusico (demo)
Amusico est une entreprise qui gére |'organisation compléte de concerts et de
comédies musicales

Nombre de défis
2 (= 20 minutes de discussion en groupe)

KPI
Bénéfice, satisfaction client, engagement communautaire, risque lié & la chaine
d’approvisionnement, circularité, émissions scope 1, émissions scope 2, émissions
scope 3, expérience utilisateur et réputation.

Remarque
Il s'agit du cas de démonstration qui peut étre utilisé pour expliquer le principe du
jeu. Ce cas comprend moins de défis qu'un cas standard, mais les défis qu'il contient
restent pertinents et sont basés sur des entreprises réelles.
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Constructo

Constructo est une entreprise de construction belge, active dans les secteurs public et
privé.

Nombre de défis
5 (= 50 minutes de discussion en groupe)

KPI
Bénéfice, fonds de roulement, émissions scope 1, émissions scope 2, émissions scope
3, satisfaction client, satisfaction des employés, sécurité, circularité.




Coolit est une entreprise de production spécialisée dans le développement, la
fabrication et la commercialisation de systémes de refroidissement tels que des
réfrigérateurs ou des vitrines réfrigérées.

5 (= 50 minutes de discussion en groupe)

Bénéfice, flux de trésorerie, productivité du travail, déchets, émissions scope 123,
dommages aux produits, engagement communautaire, consommation d’eau et risque
lié & la chaine d’approvisionnement.




Electroco

Electroco est une entreprise technologique belge active a I'échelle mondiale.

Nombre de défis
5 (= 50 minutes de discussion en groupe)

KPI
Bénéfice, fonds de roulement, émissions scope 123, éthique, satisfaction client,
diversité, satisfaction des employés, engagement communautaire et circularité.




Gustoso

Gustoso est une entreprise agroalimentaire spécialisée dans la production de
charcuterie et de plats préparés.

Nombre de défis
5 (= 50 minutes de discussion en groupe)

KPI
Bénéfice, émissions scope 123, risque lié & la chaine d’approvisionnement,
engagement communavutaire, biodiversité, déchets, productivité, bien-étre animal et
circularité.




Julie&Marie

Julie&Marie est une marque de mode pour femmes avec ses propres boutiques et une
boutique en ligne, mais également (dans une moindre mesure) disponible dans des
magasins multimarques.

Nombre de défis
5 (= 50 minutes de discussion en groupe)

KPI
Bénéfice, émissions scope 123, consommation responsable, circularité, satisfaction
client, travail des enfants, engagement communautaire, satisfaction des employés et
gaspillage alimentaire.
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Mangeco
Mangeco est une entreprise semi-industrielle de traiteur qui produit principalement
des aliments sous marque distributeur pour certaines grandes surfaces, tout en gérant
également une chaine de magasins dédiée & une alimentation fraiche et saine.

Nombre de défis
5 (= 50 minutes de discussion de groupe)

KPI
Bénéfice, émissions scope 123, chaine d'approvisionnement durable, satisfaction
client, réputation, risque lié & la chaine d’approvisionnement, biodiversité, engagement
communautaire et gaspillage alimentaire.




Mecano

Mecano est un constructeur de machines polyvalent et de qualité, actif dans de
nombreuses industries, avec un fort accent sur le service aprés-vente.

Nombre de défis
5 (= 50 minutes de discussion en groupe)

KPI
Bénéfice, fonds de roulement, émissions scope 123, satisfaction client, dommages aux
produits, circularité et satisfaction des employés.




Sanico (1)

Sanico est une organisation de santé parapluie responsable de la gestion et de
I'administration de certains établissements de soins de santé, tels que certains hépitaux
généraux, polycliniques et centres médicaux.

Nombre de défis
5 (= 50 minutes de discussion en groupe)

KPI
Budget, émissions scope 1, émissions scope 2, émissions scope 3, confort et
satisfaction des patients, efficacité énergétique, qualité des soins, satisfaction des
employés et circularité.




[ ]
Sanico (2)
Sanico est une organisation de santé faitiére responsable de la gestion et de

I'administration de certains établissements de soins de santé, tels que certains hdpitaux
généraux, polycliniques et centres médicaux.

Nombre de défis
5 (= 50 minutes de discussion en groupe)

KPI
Budget, émissions 123, confort et satisfaction des patients, satisfaction des employés,
déchets, circularité, consommation d’eau, santé et engagement social.




Zonnedorp
Zonnedorp est une commune belge attrayante et en pleine croissance, comptant

environ 35 000 habitants.

Nombres de défis
5 (= 50 minutes de discussion en groupe)

KPI
Budget, émissions scope 123, satisfaction des habitants, niveau de service, circularité,
consommation d’eau, engagement social, biodiversité et satisfaction des employés.




o [ ]
Votre cas ici ?
le SDGame est réguliérement mis & jour avec de nouvelles fonctionnalités et de
nouveaux cas. Vous avez des suggestions pour un nouveau cas ou vous souhaitez voir
un secteur particulier dans le SDGame 2 Faites-le-nous savoir & I'adresse suivante :
info@wakaaro.be !

De plus, nous accordons une grande importance & la personnalisation et pouvons
également créer des cas spécifiques & votre entreprise, spécialement concus pour vos
sessions internes. Contactez-nous pour plus d’informations.







Le SDGame contient de nombreuses stratégies qui permettent aux joueurs de gagner
des points bonus. Ces stratégies peuvent servir de guide aux joueurs et orienter leurs
décisions dans une direction spécifique. En tant qu’organisateur, vous choisissez vous-
méme si vous jouez avec une stratégie et laquelle pour chaque cas. Vous pouvez ajouter
au maximum une stratégie par cas.

La plupart des stratégies sont compatibles avec tous les cas, mais certains points doivent
étre pris en compte pour des cas et des stratégies spécifiques :

* Certaines stratégies demandent aux joueurs d’améliorer le KPI « émissions123 ».
Cette stratégie ne fonctionnera pas dans les cas ou ce KPI n'est pas présent, car il
est parfois divisé en trois KPI (émissions scope 1, scope 2 et scope 3), comme c’est
le cas dans la démo Amusico.

* Dans le cas Zonnedorp, le KPI « bénéfice » a été remplacé par « budget ». Si vous
choisissez une stratégie axée sur le bénéfice pour ce cas, les joueurs devront alors
se concentrer sur le KPl « budget ».




Bénéfice positif & focus sur ‘PEOPLE’

Condition:
Le KPI « bénéfice » (ou « budget ») doit rester au moins & sa position initiale ou évoluer
positivement.

Points supplémentaires:
Pour chaque KPI lié & « PEOPLE » ayant évolué positivement, vous obtenez 3 points
supplémentaires.




Bénéfice positif & focus sur ‘PLANET’

Condition:
Le KPI « bénéfice » (ou « budget ») doit rester au moins & sa position initiale ou évoluer
positivement.

Points supplémentaires:
Pour chaque KPI lié & « PLANET » ayant évolué positivement, vous obtenez 3 points
supplémentaires.




Bénéfice positif & réduction des émissions

Condition:
Le KPI « bénéfice » (ou « budget ») doit évoluer positivement d’au moins trois positions,
et le KPI « émissions 123 » d’au moins cinq positions.

Points supplémentaires:
Si cet objectif est atteint, vous obtenez 6 points supplémentaires

Attention! Cette stratégie n’est pas réalisable dans les cas ou les KPI sont divisés en «
émissions scope 1 », « émissions scope 2 » et « émissions scope 3 » |




Assurez-vous d'un tableau de bord équilibré..

Pour chaque KPI qui se situe dans la plage définie, vous obtenez 2 points
supplémentaires. Pour les KPl en dehors de la plage, 1 point de pénalité est appliqué
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Aucune condition supplémentaire.

Pour chaque KPI lié & « PEOPLE » qui atteint la cible, vous obtenez 4 points
supplémentaires.
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Aucune condition supplémentaire.

Pour chaque KPI lié & « PLANET » qui atteint la cible, vous obtenez 4 points
supplémentaires.
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Aucune condition supplémentaire.

Pour chaque KPI que vous avez au moins atteint & la cible en position finale, vous
obtenez 3 points supplémentaires.
Attention : Si le KPI « bénéfice » (ou « budget ») évolue négativement par rapport & la
position de départ, cela entraine 4 points de pénalité.
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Le SDGame est réguliérement enrichi de nouvelles fonctionnalités et de nouveaux cas.
Vous avez des suggestions pour une nouvelle stratégie 2 Faites-le-nous savoir via : info@
wakaaro.be !







8. Enseignements

Jouer au SDGame offre aux joueurs de nombreuses nouvelles perspectives et se préte
parfaitement & |'introduction de principes théoriques ou & une expérience pratique de
ces principes. Voici quelques possibilités et enseignements que le jeu peut apporter,
mais n'hésitez pas a faire preuve de créativité |

Vous n'étes pas encore totalement familier avec le sujet 2 Vous souhaitez participer a
votre propre session ¢ Ou avez-vous simplement besoin d’un soutien supplémentaire ¢
Nous serons ravis de vous accompagner dans vos sessions. Nous pouvons également
inviter des experts en la matiére ou intégrer des témoignages pratiques pour donner
& votre session une dimension encore plus approfondie. Contactez info@wakaaro.be
pour plus de détails |



8.1. Faire découvrir aux joueurs la complexité des décisions liées & la durabilité
* Montrer qu'il n'est pas toujours possible de faire évoluer (positivement) tous les KPI.

* lllustrer que les décisions impliquent souvent un arbitrage entre différents KPI.
Lesquels sont les plus importants pour nous 2 Cela introduit le concept de la matrice
de matérialité d’'une entreprise, qui sert de guide pour identifier les KPI les plus
essentiels & I'entreprise. Ce concept peut étre simplifié et simulé dans le jeu grace
aux stratégies.

* Donner un apercu du fait que certaines opportunités pour faire évoluer des KPI
ne se présentent qu'une seule fois. Certains KPl peuvent étre influencés par
presque toutes les décisions, tandis que d’autres ne le sont que trés rarement.
Cela reflete également la réalité.

* Inclure des décisions dans certaines cases qui influencent des KPl non matériels pour
I'entreprise (ceux qui ne font pas partie des KPI affichés sur le tableau). Comment
vos joueurs gérent-ils ces situations 2

* Encourager les joueurs & réfléchir a leurs décisions comme s'ils occupaient une
certaine fonction (et donc poursuivaient des objectifs individuels) au sein de
I'entreprise. Par exemple, un CFO se concentrera davantage sur les KPI financiers

qu‘un CHRO.

* Faire comprendre qu'il est impossible de tout savoir ou de tout prévoir.
Surtout & long terme, I'avenir est souvent incertain. Les joueurs en feront également
I'expérience au cours du jeu.

* Pour les joueurs plus expérimentés, les inviter a réfléchir sur les moyens de contrer
les conséquences négatives d'une décision. Par exemple, une décision peut avoir
un impact négatif sur le KPI x, mais quelles mesures |'entreprise pourrait-elle prendre
pour transformer cet effet négatif en un impact positif 2




8.2. Faire des liens avec la théorie

* Avant de commencer le jeu, vous pouvez expliquer briévement pourquoi la
durabilité est importante pour toutes les entreprises, et pas seulement pour les
grandes entreprises déja soumises & la CSRD :

- FEtre prét pour l'avenir. Peut-8tre que votre entreprise devra rendre des
comptes dans quelques années.

- La durabilité est une dynamique de chaine. Les grandes entreprises doivent
inclure dans leurs rapports leurs clients et fournisseurs. Si votre entreprise
est un petit maillon dans la chaine d'une grande entreprise, cela vous
concerne probablement.

- Les banques exigent de plus en plus que méme les petites entreprises
s'engagent dans des initiatives durables.

* Emissions scope 1, 2 en 3. C'est un KPI trés important dans le jeu. Expliquez
le principe théorique et laissez les joueurs I'expérimenter eux-mémes. Choisissez
un cas ou les différentes « scopes » sont divisées en plusieurs KPl pour un apercu
encore plus approfondi.

* Double matérialité. Les différents cas montrent clairement aux joueurs que les
décisions d'entreprise durables vont bien au-deld des décisions « classiques ».
Comprendre |'impact de vos décisions sur la société est extrémement important.
Utilisez cette compréhension pour expliquer le concept de double matérialité.

* Matrice de matérialité. Certains joueurs auront du mal & établir des priorités.
Quels KPI sont les plus importants pour I'entreprise @ Expliquez le principe de la
matrice de matérialité. Ajoutez éventuellement une stratégie au jeu et montrez
comment elle peut orienter les décisions, tout comme une matrice de matérialité.

* KPI. Aprés le jeu, approfondissez la question de la définition des KPI. Comment une
entreprise peut-elle les établir 2 Que mesurez-vous 2 Comment le mesurez-vous 2
Comment garantissez-vous la fiabilité des données 2 Discutez en détail des défis.




8.3.Exemples pratiques avec le jeu

Le SDGame a déja été utilisé pour introduire les sujets suivants ou pour transformer la
théorie de ces sujets en des sessions pratiques riches en enseignements et pertinentes :

Approfondissement du Green Deal européen et des réglementations associées

(CSRD, Taxonomie de |'UE, CSDDD).
Développement et sélection de KPI pour mesurer les performances ESG.

Communication avec les actionnaires et les parties prenantes sur la stratégie
orientée vers un obijectif.

Evaluation des performances financiéres et ESG.

Mise en place de systémes de rémunération intégrant 'ESG.
Développement d’une « analyse de |'impact du cycle de vie ».

Mise en ceuvre de trajectoires de décarbonation.

Développement de systémes internes pour la « tarification carbone ».
Réalisation d'une analyse de scénarios pour la stratégie ESG.

Accompagnement vers un financement vert.

Souhaitez-vous intégrer un ou plusieurs de ces modules de connaissances dans vos
sessions 2 C'est possible | Contactez-nous (info@wakaaro.be) et nous examinerons

avec plaisir les possibilités.




Envie d’en apprendre davantage?

Besoin de plus d’‘accompagnement 2 Pas de probléme. Nous serons ravis d’animer vos
sessions afin que vous, en tant qu’organisateur, soyez totalement & l'aise. Si vous le
souhaitez, nous pouvons également fournir des intervenants supplémentaires, un service
traiteur ou un lieu. Contactez-nous (info@wakaaro.be) pour plus d’informations |
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Le SDGame existe également en version physique. Cette version est utilisée exclusivement
avec notre accompagnement et est particuliérement adaptée aux groupes allant jusqua
40 & 50 participants maximum. Chaque groupe recoit un tableau de bord physique et
des cas sous forme de cartes. De plus, la version physique permet de jouer & |'extension
exclusive (et optionnelle) « Fonctions », qui offre une perspective différente. Dans cette
extension, chaque joueur se voit attribuer un réle avec des objectifs personnels, ce qui
stimule encore davantage les discussions au sein du groupe.

Que vous optiez pour la version numérique ou physique, les enseignements resteront
gravés et |'impact sur votre public sera significatif |

Vous étes intéressé par une session organisée par nos soins (avec la version numérique
ou physique) 2 N'hésitez pas & nous contacter & info@wakaaro.be, et nous examinerons
les possibilités avec plaisir.






10. Applications et références

Gréce & sa structure modulaire et sa flexibilité, le SDGame est parfaitement adapté a
de nombreuses situations :

* Lors d'une formation, que ce soit avec des personnes n‘ayant aucune connaissance
en durabilité ou avec des experts du sujet, le jeu fait mouche.

* Pendant un programme d'intégration (onboarding).
* Lors d'un teambuilding.

* Entant que composant de |'intranet.

* Pour organiser une compétition interne.

* Dans le cadre d'un parcours d’apprentissage individuel pour un collaborateur.

Ces organisations utilisent déja le SDGame et sont en tout cas enthousiastes :
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