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Pionnier des espaces de

Comeetlng en France Le bUt . aider a faire

OpenMind Kfé a été créé en bouger les lignes et

permettre aux cadres et
2013 par Xavier Ginoux, pour salariés de tous secteurs

favoriser la d'accéder a une approche

- i lus collaborative en
reflexmn etle travall expgrlmentant des réunions,

collaboratlf, pour séminaires ou formation
transformer la vision et innovantes dans les

l'efficacité des espaces de espaces inspirants et
réunion. vraiment dédiés.

Xavier Ginoux, CEO
OpenMind Kfe
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En 2018, OpenMind Kfé

olanifie rouverture Une levée de fonds

d 1,2 € mllllon a été conclue

d'un 3e lieu 3 Paris au aupres d'Apicap, fonds
printemps, d'un 4¢ a Paris et * d'investissement, en
d’'un 5 dans une grande décembre 2017. Elle

ville de province avant la fin permettra le
de I'année. développement de la

: marque OpenMind Kfé,
Lancement en janvier dans les grandes villes de
d'OMK Solidaire. France et d’Europe d'ici

2022.

Xavier Ginoux, CEO
OpenMind Kfe
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Global practice
dedicated to

Part of the Ipsos
Group, world # 3

employee research company
experience,
engagement, 40 full-time
leadership and experts in

organizational
culture.

research, OD/HR




Le collaboratif en entreprise,
perception, enjeux et pratiques

Enquéte réalisée online du 12 au 26

septembre 2017 sur 500 salariés Francais.
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L'évolution des méthodes de travail,
un sujet sur lequel les entreprises « se mobilisent »

‘6 e(‘" ‘0

Sur quels points diriez-vous
que votre entreprise ale plus

progressé ces deux dernieres
anneéees ? (°/o) 2 réponses maximum

-

S

de travail

00“
C"\ S
\"036 \;e a\-\x,e
Q\)
Employés | Ouvriers 35-44 > 45 | Industrie Sert\_)lgzoes> < 100 salariés :886 | > 1000
LespE e des 30 | 32 | 31 | 29 30 | 34 | 36 | 27
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58% des salariés francais jugent

la culture de la collaboration
en progres dans leur entreprise

Diriez-vous que la culture
de la collaboration
a progressé ces dernieres années

au sein de votre entreprise ? (%)
(process, modes de fonctionnement,
interactions, partage...)

. Tout a fait
B Plutét

. Plutét pas
\ Pas du tout
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280/0 déclarent travailler ‘souvent’

en mode collaboratif
au quotidien

\\\\\\\\“\k‘\\‘i %

NR :
Vous-méme, au quotidien, ? §\\\§\\\
travaillez-vous en mode \\\\\\\\\ S t
collaboratif ? (%) \\\% B SEr

¢ \

B De temps en temps
N Jamais

Cadres InF';reorfr}\. Eymépslo Quvriers < 35 ans 35-44 > 45 Industrie Se5r(\)/ioc?f 3 Serg(i)coes 1 s;|1aorioés {'00006 > 1000
Souvent 26 27 23 31 23 28 27 30 26 31 27
De temps en temps 50 56 46 38 56 40 46 46 48 47 46 51 46
Jamais 12 18 26 39 14 27 31 26 25 23 29 18 T4
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Ouverture Communication

Facilite cooperatuon

Part|<:|pat|vepartaqe;

Solidaire Inclusive Humaine

Performance Collaboration
Esprit d'équipe
En progres Innovatlon«v
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Entreprise

. collaborative e

= Prend en compte les idées
et intéréts des salariés

= Respecte le travail d'équipe
et en valorise le contenu

= Respecte l'intégrité de
chacun et qui innove

= Ou tous les salariés travaillent
ensemble pour atteindre un
objectif commun

s

= Fait participer ses employés

= S'associe avec ses
employés et trouve des
compromis pour assurer
au mieux I'hnarmonie

= Favorise le travail collectif, |a

= Sait écouter les conseils
et avis extérieurs, qui avance
en toute transparence
et honnéteté

= Partage les informations
et communique

mutualisation des idées et des = Dont les employés

travaux, qui prend en compte
les idées de tous
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Le collaboratif, avant tout
un état d'esprit et des valeurs

Selon vous, le collaboratif en entreprise
c’est avant tout...
(2 reponses maximum) (%)
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Le manque d’agilite,
un obstacle majeur a son développement

Quels sont selon vous les deux principaux
freins au developpement du collaboratif

dans votre entreprise aujourd’hui
(2 réponses maximum) (%)

N\
12 | @, MND- GAME CHANGERS M




Un impact largement positif percu, A
en particulier sur le partage des connaissances
et la productivité

Et diriez-vous que le
collaboratif a un impact... (%)

Le partage des connaissances

La productivité des équipes

La résolution des problémes

La motivation des salariés

La créativité O 8

w o)
w W
I w

La gestion de projet (plus horizontale) 5 4

53 43 4

| Positif = Neutre m Négatif
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13| @, D= GAME CHANGERS M

La pertinence des décisions prises




g Y 1

= Le collaboratif est avant tout associé a un
etat d'esprit et des valeurs (ouverture, esprit

Le s e n s e i g n e m e nts d’équipe, transparence, participatif...), loin devant les

outils digitaux (‘facilitateurs’).

= Une majorité de salariés Francais (58%) jugent
aujourd’hui la culture de la collaboration en progrés dans
leur entreprise et plus d’'un quart (28%) déclarent
‘ » _ -~ *l_-‘ ’ S

travailler ‘souvent’ en mode collaboratif au
quotidien.

-2 -~

= Lorsqu’il s'laccompagne d'une transformation
culturelle et organisationnelle de
'entreprise, son impact est pergu comme
largement positif sur le travail au quotidien - et
notamment sur le partage des connaissances et
la productivité = un levier clé de réduction

des colts (défi n°1 auquel les entreprises sont
confrontées).

» Moindre ‘association’ et impact percu a ce
stade a la creativite /l'innovation
- un territoire de communication a explorer ?
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r Face au collaboratif en entreprise,
4 grands profils de salariés identifiés

La culture de la
collaboration a progressé

« INTELLIGENCE
COLLABORATIVE »

» €
gk .

= h « aboutie »
il n < Initiale » 230,
29%

Travaillent souvent
en collaboratif

Ne travaillent jamais
en collaboratif

ABSENCE DE
COLLABORATION
COLLABORATION NON « OPTIMISEE »

¢ Contraints »

18%

La culture de la collaboration
N'a pas progressé
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= 87% apprécient la culture de leur entreprise
INTELLIGENCE et 88% se disent motivés dans leur travail
COLLABORATIVE 2 30/0 = 90% estiment que la culture et les modes
ABOUTIE de fonctionnement de leur entreprise

se transforment et parmi eux, 84% pensent
que c’est une opportunité (vs. 16% un ‘risque’)

La culture de la collaboration a progressé
et travaillent ‘souvent’ en mode collaboratif

= 83% estiment que le collaboratif a un impact positif
sur la motivation

- Note de qualité de vie au travail : 7,9/10

- Taux d'équipement cumulé = 362 (vs. 248 en moyenne)

= 49% ont déja expérimenté des sessions collaboratives
dans des espaces dédiés

Catégories surreprésentées : 35-44 ans, Cadres,
Paris, entreprises 100-1000 salariés, Service

« AMBASSADEURS »
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= 5% apprécient la culture de leur entreprise

INTELLIGENCE et 7 7% se disent motivés dans leur travail

COLLABORATIVE = 86% estiment que la transformation de la culture
EN PHASE ‘INITIALFE’ et les modes de fonctionnement de leur entreprise
se transforment et parmi eux, 7 9% pensent que

, . c'est une opportunité (vs. 21% un ‘risque’)
La culture de la collaboration a progresse

et travaillent ‘de temps en temps’ en mode = 56% estiment que le collaboratif a un impact
collaboratif positif sur la motivation
! - Note de qualité de vie au travail : 7,0/10
- Taux d'équipement cumulé = 247
\’ A = 25% ont déja expérimenté des sessions

collaboratives dans des espaces dédiés

&, |

Catégories surreprésentées

' < 35 ans, Cadres et professions intermédiaires
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=  46% apprécient la culture de leur entreprise

CONTRAINTS

et 56% se disent motivés dans leur travail
=  47% estiment que la culture et les modes

de fonctionnement de leur entreprise se transforment
La culture de la collaboration n’a pas

progressé et travaillent ‘de temps en temps’
en mode collaboratif positif sur la motivation

- Note de qualité de vie au travail : 6,0/10

- Taux déquipement cumulé = 235
= 13% ont déja expérimenté des sessions collaboratives
dans des espaces dédiés

Catégories surreprésentées :

= 58% estiment que le collaboratif a un impact

45 ans+, Professions intermédiaires, Province
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= 34% apprécient la culture de leur entreprise

ISOLES

et 41% se disent motivés dans leur travail
- Seuls 35% estiment que la culture et les modes de

: , fonctionnement de leur entreprise se transforment
La culture de la collaboration n'a pas progressée

- o . . . e g @
et ne travaillent pas en mode collaboratif 41% estiment que le collaboratif a un impact positif

sur la motivation
- Note de qualité de vie au travail : 5,2/10

- Taux déquipement cumulé = 133
= 3% ont déja expérimenté des sessions collaboratives
‘ dans des espaces dédiés

Catégories surreprésentées :
35-44 ans, Ouvriers, IDF hors Paris / Province
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Sessions collaboratives

22% les ont déja expérimentées
dans des espaces dedies

Avez-vous déja expérimenté des
sessions collaboratives dans des
espaces dédiés (séminaires
internes, co-working) (%)

? A quelles occasions (%)

o (ont participé a des sessions collaboratives)

Séminaire stratégique
Team building
. Comité de direction
o Evénemen t client
\ \\%QQQ . Atelier de créativité
a
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Des sessions collaboratives
trés bien percues

? Cette expérience a-t-elle
contribué a... (%)
o (ont participé a des sessions collaboratives)

Faire émerger un consensus sur un sujet complexe

Vous faire découvrir de nouveaux outils, notamment digitaux

Vous faire découvrir de nouvelles méthodes de travail

Susciter un intérét renouvelé pour un projet ou un sujet 30 43 16 8
Améliorer les relations au sein de I'équipe 2( 40 24 6
B Oui tout a fait B Oui plutot = Non plutot pas H Non pas du tout Ne sait pas

N\
- ‘ @, "°- GAME CHANGERS M




y

L'état d’'esprit et la convivialité
de ces sessions ont le plus favorisé le travail collaboratif

? Qu'est-ce qui d'apres vous a le plus favorisé le travail

collaboratif dans le cadre de cette/ces journé(e)s (%)
o (ont participé a des sessions collaboratives)

L'état d'esprit insufflé / la convivialité

Les temps d'échanges ou le participant est acteur

Les outils utilisés

Le format des ateliers (équilibre ateliers/pauses, rythme...)

La qualité de la facilitation

La configuration de I'espace (améngement, modularité, décoration...)

Autres (précisez)
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Xavier Ginoux Julia Pironon
CEO, OpenMind Kfé Directrice de Clientele, Ipsos LEAD
xginoux@openmindkfe.fr Julia.Pironon@ipsos.com
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