& | £9 TROPHEES ==sTUDENTS P
kGEM/' o S e ation de moduies d'autoformatio ,@7@'9,?99.

FICHE DESCRIPTIVE DU PROJET
« Flexibilité & Compétitivité : I’apport du Kanban »

Présentation du projet :

Nous sommes tous les trois en 2éme année a Grenoble Ecole de Management. Nous avons eu
I’opportunité de suivre des cours en e-learning. Nous pensons que ce concours est une bonne
opportunité pour faire valoir notre point de vue d’utilisateur sur I’apprentissage en ligne, et nous
permettre de pratiquer les technologies de I’information et de la communication. Nous aimerions
développer le coté ludique et interactif des supports de cours au sein de I’école. C’est aussi pour
nous un bon prétexte pour approfondir notre apprentissage de logiciels de développement
associés, d’autant plus que ce projet est une application concréte et utile pour les professeurs de
notre école.

Titre (non définitif) : Flexibilité & Compétitivité : I’apport du Kanban

Durée (20 minutes maximum) : 20 minutes

Discipline concernée : Gestion de Production

Public cible : toute personne impliquée dans la gestion des flux de production

Niveau requis : aucun

Objectifs pédagogiques :

Permettre aux étudiants d’assimiler les principes de la production au plus juste et de maitriser
le fonctionnement du systéeme Kanban.

Ce module de cours pourra étre utilisé :
de facon autonome
ou en accompagnement d’un cours en face a face.
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Etape clés du scénario

Mise en situation par un exemple
Differences entre :
17 flux poussé (MRF)

oy et Flux tiré (Kanban)
au niveau d'une chaine de production| Animation Flash
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Introduction :
Contexte
et problématigue
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Présentation :

Definition de |3 methode Kanban
bise en opposition au MREF.
Contexte historique - apports

v

Détail de la mise en application

Texte +vidén

i

Fhase d'acquistion du Kanban
de connaissances sur une chaine de production :
reprise commentée Anirnation Flash
de la seguence d'introduction +eommertaire audio
\/ etapes par étapes +schéma
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Mise en pratigque
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1. Présentation de la formule o
Texte +animation

2. Simulations interactives
hasées sur la variation

des différents paramétres

et leurs repercutions

dans les flux internes

de |'entreprise Jeux Flash

Fiche de synthése

téléchargeable et imprimable Texte
+image +schéma

Apprentissage
Participatif :
Développement
de compétences

Concepts pédagogiques de référence

- Exemple puis débriefing / commentaires

- Compréhension de la méthode dans son contexte d’application

- Acquisition de connaissance et compétences / mise en application
- Apprentissage par le jeu (pédagogie participative)

- Simulations / conséquences




