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Il s’agit d’un jeu de questions/réponses qui se 
déroule en classe et en équipe, avec l’aide d’un 
plateau de jeu (la carte du commerce 
interentreprises). Ce plateau contient 21 cases.

Il y a 2 questions à poser par case. 
La partie dure une heure.

L’enseignant choisit d’abord une étape : 
• la chaîne d’approvisionnement, 
• faire du commerce interentreprises
• ou travailler dans le commerce interentreprises.
A partir de ce choix, le DVD et/ou le site web lui 
propose une série complète de questions et de 
réponses correspondantes.

En classe, l’enseignant regroupe les élèves en 
plusieurs équipes et leur explique les règles du jeu :
• les équipes se déplacent de manière aléatoire 
sur le plateau (parcours proposé par le DVD et/ou 
le site web). 
• sur chaque case, 2 questions leur sont posées.
• chaque équipe a deux minutes pour répondre 
aux questions.
• chaque bonne réponse vaut un point. 
• à chaque mauvaise réponse, un point est 
enlevé.
• si une question a plusieurs réponses, il y aura 
autant de points que de bonnes réponses.
La partie peut être interrompue à tout moment. 
L’équipe gagnante sera celle qui aura remporté le 
plus de points. 

A chaque case sont associées deux sortes de 
questions :
• l'une fait référence au "domaine d'activité",
• l'autre, plus générale, à la "vie du 
commerce interentreprises.

Principe : Une fois que les élèves se sont 
familiarisés à une ou plusieurs étapes du 
commerce interentreprises, l’enseignant 
propose à la classe une séance de jeu par 
équipe.

L’élève trouve les réponses en se servant des 
deux affiches du cours et en faisant preuve de 
bon sens. 

Jeu actif en classe impliquant tous les élèves 
en même temps, en concertation au sein 
d’équipes. Le jeu stimule et valorise bon 
sens, curiosité et réactivité chez les élèves. 
Chaque réponse se prête à un commentaire  
pédagogique de la part de l’enseignant.

 Les deux affiches "le circuit du commerce 
interentreprises" et "la carte du commerce 
interentreprises".
 Un tableau pour marquer les résultats des 
équipes au fur et à mesure.
 Une liste de questions-réponses, un barème et 
des commentaires imprimés par l’enseignant.

  Présenter les règles du jeu avec l’animation 
du DVD-Rom.
  Proposer aux équipes d’inventer des questions 
à poser aux autres équipes, par exemple sur 
une série de métiers présentés sur le DVD.
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