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Introduction : Lôorigine de la ludification, du jeu s®rieux 
et des balades apprenantes 

 

Lôutilisation des activit®s ludiques autrement que pour leur simple aspect r®cr®atif nôest 

pas récente. Elles auraient ®t® utilis®es ¨ des fins s®rieuses d¯s lôantiquit®. Côest cependant avec 

lôav¯nement de la soci®t® industrielle, dans les ann®es 1900, que nos relations au travail et aux 

loisirs ont été profondément modifiées. Travail et loisirs sont devenues des activités distinctes, 

aux fronti¯res parfois troubles. Côest le cas du jeu, activit® r®cr®ative qui a pris une tournure 

productiviste, comme le montre les premiers jalons identifiés : les badges (par les scouts en 

1908), les timbres dôachat permettant dôobtenir des r®compenses (S&H Stamps en 1930), les 

points de fidélité aéronautiques (AAdvantages en 1981). 

Les premiers jeux sérieux recensés sont majoritairement des jeux de cartes, des jeux de 

plateaux dans les années 1960 et 1970 (Abt, 1970 ; Jansiewicz, 1973). Lôutilisation de ces 

ressources éducatives et ludiques reste populaire pendant quelques décennies avant de décliner 

dans les années 1990. Dans la première moitié des années 2000, un nouveau courant a donc 

cherché à relancer ce concept, sous lôappellation serious game, en se recentrant cette fois, quasi-

exclusivement sur les jeux vidéo (Alvarez, Djaouti, 2014)1. 

En effet, dans les années 1970 les premiers jeux vidéo émergent avec une volonté de 

transmettre une connaissance ou de simuler un environnement (MUD1 de Roy Trubshaw et 

Richard Bartle, 1978). Au départ, les jeux sont principalement militaires (wargame), pour 

mettre en situation et entra´ner le personnel des arm®es. Des ®tudes sôint®ressent alors ¨ l'int®r°t 

du jeu dans lôapprentissage comme le th®orise Thomas W. Malone (Toward a Theory of 

Intrinsically Motivating Instruction, 1981). Côest par la suite que le jeu s®rieux sôinstalle dans 

la société civile. 

Les jeux sérieux se développent ensuite de nouveau, dans les grandes entreprises, autour des 

ann®es 2000 afin dôentra´ner les ®quipes ¨ la gestion de crise. Côest dans ce domaine que les 

collectivit®s territoriales commencent ¨ sôint®resser ¨ ces m®thodes, notamment apr¯s les 

attentats du Bataclan en 2015.  

Parallèlement à la réapparition des jeux sérieux dans le contexte militaire, civil et 

professionnel, le terme de gamification émerge en 2002 et est conceptualisé par le créateur de 

jeu et écrivain Nickel Pelling. Cet anglicisme est parfois traduit en français par le terme 

ludification. 

En France, côest Philippe L®pinard et Isabelle Vandangeon-Derumez, tous deux enseignants-

chercheurs, qui, ¨ lôoccasion dôune conf®rence ¨ Dakar en juin 2019, proposent lôutilisation de 

la ludop®dagogie comme outil dôapprentissage du management2. Ils reprennent différentes 

 
1 Damien Djaouti, ç Serious Games pour lô®ducation : utiliser, cr®er, faire cr®er ? è, Tr®ma, 44 | 2016, 51-64. 
2 «Apprendre le management autrement : la ludopédagogie au service du développement des soft skills des 

étudiant·e·s », P. Lépinard et I. Vandangeon-Derumez 
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approches utilisant le jeu et proposent des définitions pr®cises inspir®es du travail dôautres 

chercheurs.  

Voici lôensemble des d®finitions quôils ont ®tablies : 

- ludopédagogie : ensemble des activités ludiques déployées par un formateur pour 

développer des apprentissages chez autrui dans un contexte pédagogique formel ou non 

formel, 

- gamification : recours aux m®caniques du jeu dans le cadre dôactivit®s (professionnelles, 

mais aussi de la vie quotidienne) ¨ lôorigine non ludiques afin de modifier durablement 

le comportement dôune personne ou dôun groupe de personnes, 

- game-based learning : mise en îuvre de dispositifs dôapprentissage sôappuyant sur des 

m®canismes, ressources et moyens issus de lôunivers ludique pour atteindre les objectifs 

pédagogiques visés, 

- simulation-based learning : mise en îuvre de dispositifs dôapprentissage immersifs 

sôappuyant sur des outils de simulation (num®riques ou non) pour atteindre les objectifs 

p®dagogiques vis®s. Aucun m®canisme ludique nôest g®n®ralement impl®ment® (du 

moins a priori). 

Ces cat®gories permettent dôillustrer que la place du jeu et son imbrication avec 

lôapprentissage peuvent varier. Malgr® ces quatre cat®gories, on trouve aussi des d®finitions 

plus simples du jeu s®rieux. La d®finition la plus synth®tique dôun serious game est celle 

proposée par les concepteurs de jeux vidéo Michael et Chen (2005) : « tout jeu dont la finalité 

première est autre que le simple divertissement ». Selon Damien Djaouti, cette définition 

permet dôappliquer ce terme ¨ une multiplicit® de secteurs : ç éducation, santé, publicité, 

communication, politique, humanitaire, d®fense, religion, arté ». Dans cette première 

approche de la ludification, nous pouvons déjà remarquer la volonté de démonstration que le 

jeu sérieux a déjà une place établie dans divers domaines composant la société.  

La ludification ne concerne pas uniquement les jeux : dôautres formes dô®changes et 

dôapprentissages ont ®t® influenc®es par ces proc®d®s. Les balades en sont un exemple. 

LôInstitut Paris R®gion (IPR) a introduit ce concept de balades ¨ vis®e dô®change et 

dôapprentissage sous le terme de balade apprenante. Les balades apprenantes diff¯rent de 

lôobjectif premier des jeux s®rieux, qui ont une volont® affich®e de ludification dôun sujet 

originellement qualifié de sérieux. Comprendre l'origine de lôutilisation actuelle des balades 

comme m®thode requiert lôexploration de plusieurs pistes. En France, la pratique de la marche 

comme activité organisée est engagée en 1832 par la création des premiers sentiers pédestres 

dans la forêt de Fontainebleau. En 1872, le Club vosgien ouvre, puis en 1897 naît le phénomène 

des 3excursionnistes marseillais. La randonnée émerge à la fin du 19e siècle, dans les villes 

industrielles occidentales, de par la volonté des ouvriers et des citadins de fuir la ville trop 

bruyante, trop sale, et de rechercher des expériences au plus près de la nature. La randonnée 

permet ainsi de conserver un lien avec les environnements naturels, alors même que la vie 

sôurbanise. Elle se distingue de la marche par son aspect r®cr®atif. D®j¨ chez les excursionnistes 

de Marseille, lôid®e nôest pas seulement de passer le temps mais de sôint®resser au monde autour, 

 
3 Fondation du club. Site excursionnistes Marseillais. En ligne http://www.excurs.com/fr/l-association/fondation-

du-club/. 
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avec un regard qui est parfois presque scientifique. De ces groupes se développe 

progressivement la notion de randonnée, le père de cette discipline restant Jean Loiseau, ancien 

scout, qui va d®velopper la pratique. La notion de randonn®e, telle que nous lôemployons 

aujourd'hui, se développe au 19e siècle. En France, le premier guide de randonnée, qui concerne 

la forêt de Fontainebleau, est publié en 1837. 

La promenade quant à elle se développe en France dès le 17e avec lôapparition des jardins 

royaux, puis des jardins publics et des boulevards au 18e. Ces aménagements tendent à 

populariser la pratique de la promenade4. 

Les diagnostics en marchant, aussi appelés marches exploratoires, naissent plus tard, vers la 

fin du 20e si¯cle. Lôarriv®e des femmes sur la sc¯ne urbaine soul¯ve de nouvelles 

probl®matiques dôam®nagement de lôespace public, li® au genre. Parmi ces probl®matiques 

figure notamment le sentiment dôins®curit®, ¨ lôext®rieur du foyer. Discut®e dans de grandes 

conf®rences comme celle de lôONU ¨ P®kin en 1995 et Istanbul en 1996, la place de la femme 

dans le milieu urbain donne naissance ¨ de nouvelles m®thodes. En effet, côest au Canada dans 

les ann®es 1990 que les femmes organisent des marches exploratoires afin de sôapproprier la 

ville, de r®fl®chir ¨ son am®nagement et ¨ sa s®curit®, sous le prisme du genre. Lôobjectif est de 

prévenir les risques liés à l'insécurité en faisant appel au regard unique porté par le groupe et 

aux exp®riences individuelles des usag¯res. Côest par ce biais mais ®galement par le travail 

dôassociations, comme R®seau capacitation citoyenne, que la d®marche est arriv®e en France. 

Lôobjectif est de partager des regards et expériences pour trouver des solutions. La 

confrontation de ces points de vue permet de recueillir des informations rapidement et de 

construire une vision commune du territoire. Côest donc avant tout la volont® de cr®er une 

expérience sensible et un ®change de ressenti pour am®liorer la ville qui a particip® ¨ lôimpulsion 

de cette pratique.   

Aristote donnait déjà des cours en marchant : effectivement, des études des chercheurs de 

UCLA5 ont d®montr® que marcher stimulait lôapprentissage, permettant de retenir lôinformation 

plus facilement6. Lôobjectif de ces marche reste tout de m°me lô®change de visions, de 

connaissances pour comprendre le territoire et les am®liorations quôil est possible de faire. Ce 

qui ressort également est la possibilit® dô®changes entre les citoyens, les ®lus, et les autres 

participants à la dynamique des territoires ; chaque personne ayant en théorie un poids égal dans 

la construction collective.  

On retrouve cette m°me id®e dans les jeux s®rieux : lôavantage principal mis en avant est la 

possibilit® pour les individus de se mettre ¨ la place des autres, dô®changer sur leur v®cu et leurs 

expériences.  

Lôun des autres points communs est aussi la volont® de certains organisateurs de vouloir, au 

travers dôune balade, faire passer un « bon moment7 » au participant. Pour les jeux sérieux et 

les balades apprenantes, il est rarement fait mention de la place de lôenvironnement : il semble 

 
4 « La promenade, un loisir urbain universel ? L'exemple du Palais-Royal à Paris à la fin du XVIIIe siècle », Olivier 

Dautresme 
5 Université de Californie à Los Angeles 
6 Chen Z, Resnik E, McFarland JM, Sakmann B, Mehta MR (2011) Speed Controls the Amplitude and Timing of 

the Hippocampal Gamma Rhythm. PLOS ONE 6(6): e21408. https://doi.org/10.1371/journal.pone.0021408 
7 citation provenant dôun entretien r®alis® le 4 janvier 2022 avec un naturaliste, animateur des balades Botapo®tique 
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que cette thématique se soit approprié ces méthodes pour faciliter la sensibilisation. Les jeux 

s®rieux, notamment les jeux vid®os, avaient dôabord un aspect militaire quand les balades 

avaient un aspect récréatif ou de travail sur une thématique précise (sécurité pour les marches 

exploratoires au Canada). L'importance de la prise en compte des enjeux climatiques est récente 

pour les collectivités, cela explique s¾rement le manque dôinformations sur lôapplication des 

thématiques environnementales par ces méthodes.  

Pourtant, le changement climatique est une problématique de plus en plus abordée et dont 

des acteurs variés, notamment les acteurs politiques et les techniciens du territoire, doivent 

sôemparer. Cela sôillustre par les lois pass®es r®cemment, notamment la loi climat et r®silience8, 

mais également par l'intérêt de la population pour ces enjeux. La ludification se présente comme 

un moyen de sensibiliser le grand public ¨ ces questions tout en ®cartant lôaspect moralisateur 

et en ®vitant le fatalisme ; les activit®s, plus quôun expos® des probl¯mes soulev®s par ces 

enjeux, essayent souvent de proposer des solutions ou dôencourager le partage des id®es. Il est 

cependant nécessaire de connaître ces outils pour les utiliser à bon escient, savoir comment les 

manier, les mettre en place pour transmettre au mieux la connaissance et donner les clefs pour 

agir. Ainsi, la question de lôusage des jeux s®rieux et balades apprenantes dans les processus de 

formation aux enjeux écologiques soulève nécessairement le terme de transition. Cela permet 

par la suite de créer un panorama des activités répondant le mieux à cette notion et de 

développer leur intérêt et leurs mécanismes.  

Au cours de notre atelier, nous nous sommes particulièrement intéressés aux activités de 

formation des élus aux questions écologiques. Témoignant de la relative difficulté à former les 

élus à la transition écologique, la mission que nous avons réalisée dans cet atelier, en accord 

avec la commande, a consisté à déterminer dans quelle mesure les balades apprenantes et les 

jeux s®rieux participent et peuvent sôinscrire dans le processus de lôaction publique. Plus 

précisément, comment ces derniers peuvent prendre une place importante et pertinente dans la 

prise de conscience des ®lus des nombreux enjeux ®cologiques en sôarticulant avec leur mandat. 

Sôil est n®cessaire que les ®lus sôapproprient les grandes notions de lô®cologie, ils doivent 

surtout être informés sur la façon dont ils peuvent agir à leur échelle. Effectivement, au regard 

de la diversit® des fonctions des ®lus, les actions quôils peuvent mettre en place sont 

proportionnelles à la diversité des moyens dont ils disposent. 

La mission confi®e par lôInstitut Paris R®gion repose sur une volont® de comprendre les 

nouveaux outils de formation pour rendre dynamique et attractive la sensibilisation aux notions 

de transitions. Cela renvoie directement à la nécessité de trouver des moyens pour que les élus 

et acteurs des territoires sôemparent des questions environnementales. LôInstitut souhaite 

comprendre quelles sont les particularit®s de ces m®thodes en sôappuyant principalement sur 

les jeux s®rieux et les balades apprenantes. Côest dans ce contexte que le ph®nom¯ne de 

gamification a été précisé. 

Lôobjectif est par la suite dôutiliser les conclusions de cet atelier pour pouvoir se saisir des 

méthodes mises en place par les différents acteurs afin de développer les activités de ce type au 

sein de la structure. Pour arriver à cet objectif, un panorama des jeux sérieux et balades 

 
8 LOI n° 2021-1104 du 22 août 2021 portant lutte contre le dérèglement climatique et renforcement de la résilience 

face à ses effets 
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apprenantes a ®t® dress®, permettant de sôapproprier les notions et dôen d®finir les modalit®s. 

Afin de rendre lisibles et facilement utilisables ces données, les outils sont catégorisés dans des 

documents consultables et favorisant les comparaisons entre les activités. Pour approfondir et 

cerner la diversit® de lôoffre, il a ®t® demand® de s®lectionner quatre jeux sérieux et quatre 

balades apprenantes.  

Ce travail rend compte de la n®cessit® pour lôInstitut Paris R®gion de parvenir ¨ ®tablir une 

offre de formation en cernant les enjeux, atouts et contraintes des divers outils à disposition. 

Étant donné la diversité des jeux et balades recensés, les différentes échelles, les différentes 

problématiques liées à la transition écologique, il est nécessaire de comprendre pourquoi 

certains jeux et balades sôinscrivent plus dans la sensibilisation, quand dôautres interviennent 

davantage pour une mise en opération.  

Dans ce dossier, nous d®finissons tout dôabord la notion de transition, telle que nous 

lôabordons dans le contexte de ce travail, puis nous nous int®ressons aux diff®rents acteurs 

territoriaux, à leurs besoins et ¨ leurs moyens dôactions face ¨ cette n®cessit® de transition. Nous 

expliquons lôapport des jeux s®rieux et des balades apprenantes face ¨ ces besoins, en pla­ant 

et en définissant ces termes dans le contexte de la commande, puis en exposant le point de vue 

des concepteurs et animateurs de ces activités. Nous abordons ensuite notre travail de 

recensement des jeux sérieux et des balades apprenantes, en expliquant notre manière de 

procéder et les critères de sélection que nous avons choisis. A la suite de ce recensement, nous 

avons conçu une typologie des jeux sérieux et une typologie des balades apprenantes, dont nous 

d®veloppons ®galement la m®thode dô®laboration, en justifiant les cat®gories retenues. Sur la 

base de ces typologies, nous avons sélectionné quatre jeux sérieux et quatre balades apprenantes 

que nous avons plus amplement développés dans des fiches. Nous justifions le choix des huit 

activités retenues puis nous expliquons la structure de ces fiches avant de présenter les fiches 

réalisées.  
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I. La notion de transition dans le contexte de notre étude 

La notion de transition est fréquemment utilisée et revient de plus en plus dans les 

discours politiques. Aujourdôhui elle renvoie majoritairement ¨ des questions 

environnementales. Cependant, sa composante sociale nôest pas non plus n®gligeable. Côest 

pour cela que lôon parle de transition socio-environnementale ou encore de transitions.  

Bernard Cazeneuve écrit pour désigner les défis de cette transition socio-écologique : « 

Apprendre à conjuguer collectivement justice sociale, durabilité environnementale et 

soutenabilité démocratique, voilà désormais notre horizon fondamental, notre nouvelle 

fronti¯re de lôanthropoc¯ne [...] Ce serait m°me une illusion de croire que nos modes de vie ne 

doivent pas, dans le même temps, changer radicalement : une mutation des habitudes et des 

pratiques de consommation, de circulation, voir dôhyperconnexion ®nergivore sera ¨ coup s¾r 

nécessaire »9. En 2012, Dominique Bourg décrit la transition écologique comme le 

regroupement de 4 chantiers : un chantier économique, un chantier de démocratie écologique, 

un chantier de gouvernance internationale ainsi que le changement de nos modes de vies et de 

nos valeurs10.   

Comme le décrivent ces auteurs, la transition peut prendre des formes plurielles. Ces 

transitions répondent à des enjeux liés au contexte mêlant dérèglement climatique, valorisation 

croissante de la démocratie participative et prise en compte de la variable sociale dans tous 

types dôactivit®s. Ce contexte a fait ®merger une volont® de changer de mani¯re significative le 

système actuel par différentes initiatives de transition. Ainsi, la transition comprend des 

objectifs multiples et qui peuvent entrer en contradiction les uns avec les autres, notamment si 

lôon souhaite limiter le co¾t social des politiques de transition. 

Les formes plurielles de la transition des territoires 

 

 
9 Cazeneuve, Bernard. « La grande transformation écologique : un projet républicain », Le Débat, vol. 206, no. 4, 

2019, pp. 3-20. 
10 Bourg, Dominique. « Transition écologique, plutôt que développement durable. Entretien avec », Vraiment 

durable, vol. 1, no. 1, 2012, pp. 77-96. 
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La notion de transition ne se traduit pas uniquement par quelques modifications mais se 

caract®rise par un processus de transformation ayant pour objectif le changement total dôun 

système. Cela passe par une mutation profonde et progressive des modes de fonctionnement 

qui peut sô®tendre de mani¯re plus ou moins importante dans le temps. Ni la fin, ni la durée de 

la transition nôest pr®visible. La transition ®cologique et ®nerg®tique, qui prend une place 

centrale dans lôatelier, se traduit par un ensemble dôinitiatives orient®es vers une projection dôun 

futur plus durable face ¨ lô®puisement des ressources, la dégradation de la biodiversité et le 

réchauffement climatique. 

Le concept de transition nôest pas enti¯rement ma´trisable, notamment lorsquôelle appartient 

à un système complexe. Elle touche des domaines très larges et doit prendre en compte un très 

grand nombre de variables différentes. 

Cette transformation des pratiques sôeffectue en grande partie par la mise en place de 

politiques publiques prises ¨ lô®chelle nationale ou locale. La ville en transition en est une 

illustration poussée qui renvoie traditionnellement à une évolution accélérée de la ville prenant 

en compte les enjeux de la transition écologique, gagnant en indépendance vis-à-vis des 

ressources en énergies fossiles et la valorisation de la participation citoyenne. Des freins 

cognitifs, idéologiques ou politiques peuvent constituer des obstacles à la mise en place de 

politiques de transition. 

 

La notion de transition est li®e ¨ dôautres notions 

La notion de transition découle en partie des réflexions sur le développement durable et 

la notion de durabilité. Ces deux notions préconisent une action sur des enjeux multiples. Le 

développement durable se focalise sur un enjeu économique de croissance, un enjeu de 

protection de lôenvironnement et un enjeu de justice sociale.  

 

 
 



 
 

 

11 
Groupe Atelier de lôEcole dôUrbanisme de Paris - 2021/2022 

La notion de développement durable est née du constat de ces difficultés à conserver un 

mode de fonctionnement qui nôest pas durable, notamment ¨ cause de lô®puisement des 

ressources. ç Phase particuli¯re de lô®volution dôune soci®t®, celle o½ elle rencontre de plus en 

plus de difficultés, internes ou externes, à reproduire le système économique et social sur lequel 

elle se fonde11 è. Lôid®e dôalors nô®tait pas de changer totalement le syst¯me en place mais de 

trouver un moyen de maintenir le développement, « les besoins du présent sans compromettre 

la capacité des générations futures à répondre aux leurs12 ». 

La notion de transition, quant ¨ elle, marque davantage le fait quôune soci®t® ç commence ¨ 

se r®organiser, plus ou moins vite et plus ou moins violemment sur la base dôun autre syst¯me 

qui, finalement, devient ¨ son tour la forme g®n®rale des conditions nouvelles dôexistence12 ». 

Le concept de transition int¯gre cette dimension et ce besoin dôimm®diatet®, dôactualit® des 

enjeux sur lesquels elle agit. Elle illustre lôurgence dôagir, que le d®veloppement durable ne 

montrait pas.  

A ce propos, Dominique Bourg déplore que « le développement durable nôest pas un concept 

op®ratoire pour faire face aux d®fis globaux auxquels doivent r®pondre les sept milliards dô°tres 

humains [...]. Il faut mettre la durabilité - et non le développement dit « durable » - au cîur de 

la transition écologique11 ».  

Lôadaptation au changement climatique peut appara´tre sous diff®rentes formes selon la 

menace que représente le dérèglement climatique sur les territoires. Cela comprend 

lôanticipation dô®v¯nements climatiques extr°mes ou des cons®quences continues quôun 

territoire peut subir (sécheresse, chaleur et dégradation de la biodiversité) à cause du 

changement climatique. On lôoppose parfois ¨ lôatt®nuation, dont lôobjectif est de r®duire 

lôimpact environnemental de l'activit® humaine pour limiter les effets du changement 

climatique. En raison de leur complexit® et des nombreuses incertitudes quôelles impliquent, 

les politiques dôadaptation sont encore peu adopt®es. Elles sont pourtant une dimension dont la 

visibilit® est croissante face ¨ lôabsence de résultats significatifs de la transition.   

 
11 Définition de transition, CNRTL, 2013 
12 Citation de Mme. Gro Harlem Brundtland, Premier Ministre norvégien (1987) 
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II.  Une pluralit® dôacteurs qui sôinscrivent dans les 

dynamiques de transition 

La transition écologique touche tous les domaines de la société : de la politique à 

lô®ducation en passant par lôagriculture. Lôam®nagement des territoires est un secteur essentiel 

pour agir dans cette transition mais cela fait appel ¨ une diversit® dôacteurs dont les ®lus restent 

une part essentielle pour porter cette transition (A). Cependant, provenant dôune diversit® de 

fonctions et de partis politiques, leur sensibilisation est très inégale, nécessitant un 

accompagnement différent (B).  

A.  Les ®lus locaux comme impulseurs dôactions pour la transition 
écologique  

 

 Les collectivit®s et leurs ®lus jouent un r¹le primordial dans lôaction locale en matière 

dô®cologie. Afin de mettre en place des mesures pertinentes, les ®lus doivent int®grer un nombre 

considérable de variables différentes, qui relèvent de connaissances scientifiques, économiques 

et sociales. Les articles introductifs L101-1 à L101-413 du code de lôurbanisme, stipulent que 

dans le cadre des objectifs du développement durable, les collectivités locales ont pour rôle la 

mise en îuvre de diff®rentes actions visant ¨ r®pondre ¨ ces m°mes objectifs.  

Nous comprenons donc que les ®lus locaux tiennent un r¹le d®terminant dans lôaction 

publique ¨ lô®chelle territoriale. N®anmoins, peu de travaux sôarr°tent sur la compr®hension de 

la marge de manîuvre des ®lus locaux pour mettre en îuvre des actions sur leur territoire. 

Effectivement, la littérature scientifique aborde peu la notion des élus locaux, une grande partie 

de la recherche sôint®resse davantage ¨ la notion de pouvoir. Lorsque celle-ci est questionnée, 

cela est fait dans une dimension beaucoup plus large que les élus locaux, autour des rôles de 

ministres, d®put®s, et pr®sidents. De plus, lorsque la figure des ®lus est ®tudi®e, côest 

essentiellement le maire qui est concern®. Or, au regard de lôenchev°trement communal en 

France, il convient dôinterroger la pertinence de mettre seulement en lumi¯re lôaction du maire 

sur un territoire. 

B. Des disparités entre les élus dans la sensibilisation aux divers enjeux 
environnementaux 

Il existe chez les acteurs territoriaux, les élus ou techniciens qui interviennent dans le 

processus dôaction publique, de fortes disparit®s de sensibilisation aux notions de transition 

écologique. Malgré la diversité de situations possibles, les formations sont confrontées à 

certaines limites propres à chacune. À travers la citation de certains des entretiens réalisés au 

cours de notre atelier, ainsi que du travail « Retour dôenqu°te #1 : la formation des ®lus, de leur 

 
13 Légifrance. Chapitre Ier : Objectifs généraux (Articles L101-1 à L101-3). En ligne 

https://www.legifrance.gouv.fr/codes/section_lc/LEGITEXT000006074075/LEGISCTA000031210066/#LEGIS

CTA000031212665. 
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point de vue de lôInstitut Paris R®gion et de la 27ème région », nous allons présenter certaines de 

ces limites.  

Trouver du temps pour se former 

Le temps que les acteurs publics ont à consacrer aux formations, qu'elles soient des 

balades apprenantes ou des jeux sérieux, est limité. Toute la subtilité pour les créateurs de ces 

contenus est de trouver la bonne recette, afin dôapporter des connaissances, garantir une plus-

value à la sortie et ce dans un temps limité, tout en garantissant un échange entre les participants. 

La problématique du temps implique donc de réussir en premier lieu à dégager des plages 

horaires dans des emplois du temps souvent surchargés des élus, dédiés à la formation. Mais 

aussi dôoptimiser le temps pass® en formation. Dans ce cadre-là, les formats des jeux sérieux et 

des balades apprenantes semblent pertinents. Allant dôun temps court, une ¨ deux heures, ¨ 

lôensemble de la journée, ou même plusieurs jours, pour les activités les plus longues. Ces 

dispositifs permettent de toucher les acteurs publics du territoire et de leur faire acquérir de la 

connaissance, ainsi que de leur apporter des outils pour concrétiser leurs actions dans le réel.  

Une difficulté à former et à intéresser les acteurs aux enjeux de transition 

Les enjeux de transition qui sont aujourdôhui au cîur des pr®occupations soci®tales 

semblent avoir encore de la peine à intéresser les acteurs locaux territoriaux. Le travail de 

lôInstitut paris r®gion et de la 27¯me r®gion « Retour dôenqu°te #1 : la formation des ®lus, de 

leur point de vue » recense de nombreux constats qui dressent certaines limites de la formation 

pour les élus. On y retrouve le sujet de la temporalité du mandat des élus qui contraint sa 

capacit® dôaction ou encore la difficult® ¨ se retrouver dans lôoffre de formation disponible. Les 

principaux freins pour former les ®lus sont li®s au sens quôils souhaitent, peuvent, veulent 

donner à la formation dans le cadre son mandat. Lôinterpr®tation qui est faite et la vision qui est 

port®e sur la formation ¨ des enjeux dôavenir peuvent aussi freiner les ®lus dans leur qu°te de 

connaissance. Un décalage s'opère donc entre la nécessité pour les élus de maîtriser au 

minimum le sujet des enjeux de transition pour occuper sa fonction et son réel engagement pour 

une dynamique de transition du territoire dans lequel il exerce. À ce sujet nous avons recueilli 

diff®rents constats de cr®ateurs et dôorganisateurs de jeux sérieux et de balades apprenantes que 

vous pouvez retrouver ci-dessous. 

Des extraits dôentretiens afin dôaffiner la compr®hension des difficult®s 

Guillaume Larregle, naturaliste charg® de mission biodiversit® ¨ lôAssociation des 

Naturalistes de la Vallée du Loing et du Massif de Fontainebleau (ANVL), animateur de la 

balade urbaine À la découverte des plantes sauvages de ma ville organisé par la ville de 

Fontainebleau : « Ils comprennent parfois un petit peu le principe, donc on leur explique sur le 

moment, par exemple de privil®gier les esp¯ces sauvages locales, mais lôapplication est 

vraiment difficile (...). ¢a ne veut pas dire quôil nôy a pas de bonne volont® ou dôenvie de faire 

les choses mais les gens ne se rendent pas compte du gouffre entre ce quôils ont fait et ce quôil 

faudrait faire. »  

Lôextrait ci-dessus permet de formuler différentes réflexions suivantes : si les élus sont 

souvent réceptifs à la sensibilisation faite lors des balades, elles sont insuffisantes à elles-seules 

pour garantir, dans la durée, une action en faveur de la transition et des notions développées 
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lors de ces activités. Il faut aussi pouvoir garantir à chaque élus d'être entouré de techniciens 

formés à ces sujets et qui auront les compétences pour faire appliquer sur le court, moyen et 

long terme, ce qui est proposé lors des balades par exemple. L'intérêt des balades, dans ce 

contexte, viserait surtout à sensibiliser les élus pour qu'ils soient davantage ouverts aux 

changements et améliorations à venir dans sa commune. Lôenjeu est donc aussi bien a minima, 

la sensibilisation des élus, que celui de la formation des techniciens qui les entourent.  

 

Jean-Baptiste Dusson, animateur et formateur du kit pédagogique Inventons nos vies bas 

carbones de Résistance climatique : « Je dirais que comme dans la population, il y a de tout. Je 

crois qu'il y a des élus, pas du tout ou très peu au courant de ces questions-là. Y en a au 

contraire qui sont très impliqués et qui savent qu'ils ont du pouvoir en tant qu'élus et qui sont 

vraiment à la recherche de solutions. ». 

Jens Denissen, urbaniste-paysagiste, cofondateur du Voyage Métropolitain et du Sentier 

Métropolitain du Grand Paris : « Quand il y a un maire qui vient ça n'est pas forcément terrible, 

parce que le maire, il est souvent dans la présentation et la représentation. ». 

  

Les deux extraits ci-dessus illustrent le fait que la diversité des élus présents aux formations 

ne permet pas de proposer une seule méthode pour sensibiliser ou pour transmettre des 

connaissances sur la transition. Il ressort tout de m°me des entretiens, tels quôillustr®s ici, que 

le r¹le quôoccupent les ®lus n®cessite des besoins et une position diff®rents par rapport au reste 

de la population. 

  

Autre particularit® du r¹le des ®lus, leur travail sôinscrit dans un mandat, temps court de la 

vie dôun territoire. Il ressort de nos recherches et des discussions avec les cr®ateurs de jeux 

sérieux et de balades apprenantes que les besoins ne sont pas les mêmes selon le moment du 

mandat (Figure 1). Lôaction des élus se limite au temps de son mandat. Or, les processus de 

transition nécessitent une action de long terme. Ainsi, au-delà de la question de la compétence 

de tels ou tels acteurs territoriaux, le moment stratégique de formation est important : la 

sensibilisation aux problématiques environnementales ne peut pas avoir lieu en fin de mandat.  

 

 
 Figure 1 : les diff®rentes ®tapes de la sensibilisation ¨ lôop®ration  

 

 

Les arguments développés sont représentatifs des difficultés à former les élus et les acteurs 

du territoires aux questions environnementales Comme expliqué précédemment, ces enjeux 
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impliquent la prise en compte de nombreuses variables et des connaissances dans différents 

domaines de manière à avoir une appréhension globale des questions de transition. 

  

Les jeux et les balades proposent des m®thodes innovantes dôassimilation de connaissances. 

Les jeux, en permettant par exemple la prise de décisions fictives, sans conséquence sur le réel, 

facilitent lôadoption de politiques publiques par les ®lus locaux. Les balades sont les moyens 

les plus efficaces de percevoir directement la r®alit® dôun territoire. Les ®lus peuvent alors 

mieux appréhender les spécificités de leur territoire pour prendre des décisions plus adaptées à 

la réalité du terrain et au vécu des habitants.  Ces méthodes moins traditionnelles dans le 

domaine de lôaction publique favorisent le dialogue entre les participants, et constituent un 

moyen additionnel d'acquérir des connaissances. 
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III. Les jeux et balades, un ®ventail dôoffre aux enjeux 

et destinations variées 

Les jeux sérieux et les balades apprenantes sont des termes récents dont nous proposons 

ici une lecture (A). Pour comprendre les enjeux derrière ces outils, nous avons étudié la façon 

dont les créateurs parlent de leurs activités (B).   

A. Trouver une définition cohérente 

Julian Alvarez, professeur des universités, donne la définition suivante du serious game : 

« application informatique, dont lôobjectif est de combiner ¨ la fois des aspects s®rieux tels, de 

mani¯re non exhaustive, lôenseignement, lôapprentissage, la communication, ou encore 

lôinformation, avec des ressorts ludiques issus du jeu vid®o14 ». Les green games sont la 

déclinaison des serious games dans le domaine de lôenvironnement et du d®veloppement 

durable. 

Les définitions actuelles sont majoritairement tournées vers les jeux vidéo. Seule la 

définition de Abt en 1970 parle des jeux de façon plus générale : « les jeux peuvent être joués 

de manière sérieuse ou en dilettante. Nous considérons comme serious games les jeux 

explicitement et intentionnellement conçus à des fins éducatives, et qui ne sont pas 

principalement destin®s au divertissement. Cela nôimplique aucunement que les serious games 

ne soient pas, ou ne doivent pas, être amusants15 ». 

La limite souvent pos®e est celle de lôobjectif principal du jeu : est-ce un motif dôamusement 

ou dôenseignement ? Si lôobjectif principal est lôamusement, alors il est exclu de la liste des 

jeux sérieux selon les chercheurs sur ce sujet.  

Nous proposons de nous détacher de ces définitions que nous trouvons trop restrictives pour 

englober de nombreuses activités ludiques, pouvant être mises en place par le jeu vidéo ou en 

personne.  

Après avoir recensé plusieurs dizaines de jeux, jeux vidéo, escape games et autres activités, 

nous avons pu définir les critères qui nous semblaient pertinents pour sélectionner les jeux 

sérieux utiles à notre analyse. Nous avons élargi la notion de « jeu sérieux » qui est assez 

réductrice selon les définitions scientifiques, à toutes les activités ludiques à visée pédagogique. 

Cela inclut donc les fresques, escapes games, jeux sérieux de plateau, de cartes et jeux vidéo. 

Des ateliers et des activit®s dôanimation, telle que la cr®ation de cartes, entrent ®galement dans 

cette notion. 

Concernant les balades apprenantes, la d®finition nôa pu reposer sur une bibliographie 

scientifique car aucune ne définit ce terme. Les diagnostics en marchant, dont le concept est 

plus développé, peuvent être définis comme : « une opération de démocratie locale qui permet 

aux habitants de sillonner les rues et quartiers de la ville avec les élus afin de les interpeller 

 
14 Définition de Julian Alvarez, 2009. 
15 Abt « Serious Games », 1970 
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directement sur les éventuels problèmes qu'ils rencontrent dans leur cadre de vie16 è. Par lô®tude 

des différentes balades explorées au cours du travail, nous avons créé une définition basée sur 

lôutilisation qui nous semblait pertinente. Ainsi, dans notre cas, une balade apprenante est une 

balade collective qui mobilise divers outils pédagogiques et méthodologiques, en vue de 

sensibiliser ¨ lôenvironnement et de transmettre des connaissances pour comprendre les enjeux 

environnementaux.  

B. Les notions vues par les acteurs de lôoffre 

Le choix du terme utilis® pour d®signer une activit® est primordial. Tout dôabord, pour la 

dimension politique. En fonction des objectifs de la formation, des élus participants ou des 

sujets trait®s, la politisation ou de d®politisation de lôactivit® doit °tre prise en considération. 

Certains mots peuvent °tre politis®s. Côest par exemple le cas des balades urbaines.  

Un autre aspect important dans le choix des mots utilisés est celui de la formulation de 

lôobjectif p®dagogique des activit®s. Lôoffre sôadresse ¨ des élus et cette fonction basée sur une 

l®gitimit® devra orienter la mani¯re de qualifier le caract¯re p®dagogique dôune activit® pour ne 

pas heurter les élus. Celui-ci doit être facilement compréhensible sans pour autant être 

infantilisant. Le terme de « balade apprenante » fait partie des mots à utiliser avec prudence. 

- Dans lôentretien avec un animateur de Résistance Climatique (Inventons nos vies bas 

carbone, 2019), celui-ci ne parle pas de jeu s®rieux mais de kit ou dôoutil : ç En fait, on 

aime bien l'idée de kit ou d'outil Inventons nos vies bas carbone. Alors des fois on parle 

de jeu, alors moi je ne trouve pas ça... enfin j'utiliserais pas le mot jeu parce que c'est 

quand même hyper sérieux et finalement, bah ça peut être un moment sympathique, mais 

d'une certaine manière, on n'est pas vraiment sur la dimension de jeu.» 

- Le co-créateur de Voyages Métropolitains préfère le terme de « voyage » pour 

sô®loigner de la rapidit® de la balade. En effet, une balade correspond souvent ¨ un 

parcours de quelques heures mais ce créateur de balade cherche aussi à remettre la 

notion de voyage dans un cadre de proximité pour redécouvrir les alentours de chez soi.  

- Le cr®ateur du jeu From Action to Impact de URBACT insiste sur le fait que lôactivit® 

est certes un jeu, mais dont le caractère sérieux est bien présent : « It is absolutely a 

serious game. In some moments, the confrontations could be very hard. The other people 

tried to convince others around the table about the quality of their ideas, or 

interventions. » 

- La Fresque de la ville est définie comme un jeu pédagogique ou comme un serious game 

collaboratif. 

- Destination Tepos est d®fini comme un dispositif ou encore une m®thode, plut¹t quôun 

jeu. 

- Lôorganisatrice de Virage Energie connaît le terme de balade apprenante mais 

nôidentifie pas les balades TransEnergy comme telles. Le terme de ç balade apprenante 

 
16 Diagnostic en marchant. Site ville de Serris. En ligne https://www.serris.fr/citoyennete/discussions-

citoyennes/diagnostic-en-marchant-225.html 
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è induit souvent lôid®e dôun apprentissage descendant, alors que dans les balades 

TransEnergy il sôagit plut¹t dôune mise en d®bat et dô®change. De plus, lôutilisation de 

ce terme peut aussi rebuter le public quôon souhaite capter.  

Les termes « jeux sérieux » et « balades apprenantes » sont donc des termes arbitraires qui 

renvoient à des activités très diversifiées et pouvant se définir de maintes manières. Ces deux 

termes sont très généraux et ne sont pas toujours appropriés à certaines activités, dont les 

créateurs et organisateurs préfèreront qualifier autrement. 

Nous abordons cette diversité de jeux sérieux et de balades apprenantes dans la partie 

suivante, où nous expliquons notre méthode de recensement de ces activités et où nous 

présentons le panorama des jeux sérieux et le panorama des balades apprenantes que nous avons 

pu constituer. Cette ®tape de recherche de lôoffre existante et de répertoriage des activités et de 

leur profil fut une partie centrale de nos travaux.  
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IV. Un panorama : méthode de recherche et constitution 

dôune base de donn®es 

Dans le cadre de notre d®marche de constitution dôun panorama de jeux s®rieux et balades 

apprenantes, nous avons établi une base de données suffisamment importante pour prendre 

connaissance dôun maximum dôactivit®s existantes. 

Nous avions effectivement dôores et d®j¨ quelques noms de jeux et balades ¨ notre disposition, 

mais il a ®t® plus compliqu® que nous ne lôaurions pens® de constituer un large ®ventail. Nous 

avons proc®d® en plusieurs temps ; tout dôabord nous avons fait des recherches en ligne plut¹t 

simples, en recherchant « balades apprenantes » et « jeux sérieux ». 

N®anmoins, la recherche de cette premi¯re fa­on sôest vite av®r®e insuffisante, et 

spécifiquement pour les balades apprenantes dont la formulation est peu reprise sur internet. 

Afin dô®largir les recherches, dôautres termes ont ®t® utilis®s pour recenser dôautres activit®s 

(jeux sérieux et balades apprenantes).  La catégorie des jeux sérieux a été complétée par des « 

jeux environnement », les mots de « jeux », « environnement », « activité », « territoire » ont 

permis dôalimenter les recherches.  

Les jeux sérieux étant plus nombreux, et davantage popularisés, nous avons assez rapidement 

pu avoir un tableau bien rempli. En revanche, il n'en a pas été de même pour les balades. La 

premi¯re difficult® a ®t® le fait quôil existe de nombreux outils qui sôapparentent ¨ ce que lôon 

entendait par lôexpression de balades apprenantes (comme d®fini pr®c®demment), mais qui sont 

qualifiés autrement. 

Côest donc dans ce second temps que nous avons proc®d®, pour consolider notre base de 

données, en particulier pour les balades apprenantes. Nous avons ainsi essayé de varier les mots 

cl®s afin dôacc®der ¨ un plus grand nombre dôactivit®s de type balades apprenantes. 

ê la suite de cette ®tape de recherche en ligne, nous avons pu constituer deux tableaux, lôun 

traitant des jeux s®rieux (A) et lôautre des balades apprenantes (B). Nous s®parerons donc la 

lecture de ces deux tableaux. 

 

A. Le panorama de jeux sérieux : des outils aux objectifs et aux 
méthodes très diversifiées 

Nous avons recensé un total de 34 jeux sérieux. Le choix a été fait de structurer le tableau 

en plusieurs parties, qui correspondent à une première partie composée des informations 

propres à la conception du jeu, telles que la date de création, le concepteur, que nous avons 

distingué des organisateurs. Par exemple, un jeu peut être créé par des particuliers et porté par 

une association qui organise des évènements liés au jeu et à son utilisation. Il peut également 

°tre cr®® et organis® par le m°me acteur, comme illustr® sur lôextrait du tableau de panorama 

des jeux sérieux, présenté ci-dessous. Ce travail de distinction au sein des acteurs était important 

et nous a demandé de la rigueur pour bien discerner les concepteurs des organisateurs.  
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CARACTÉRISTIQUES DU JEU Fresque du renoncement 

CONCEPTION DU JEU  

Date de création - 

Concepteur du jeu La fresque du renoncement - Laboratoire Origens Media Lab 

Organisateur La fresque du renoncement 

 

   Cette partie est ®galement compos®e dôune case sur la qualification de lôactivit® par les 

organisateurs, et dôun contact. Cette derni¯re information ®tait essentielle afin de pouvoir 

organiser dô®ventuels entretiens et retenir le jeu en question dans la typologie à venir. 

Concernant la qualification de lôactivit®, il ®tait tr¯s int®ressant de lôinclure car nous avons 

procédé à un important travail de définition des termes de jeux sérieux et balades apprenantes, 

termes qui peuvent présenter une limite vis-à-vis de la diffusion de ce type dôactivit®s. 

Toutefois, il ne sôagissait pas l¨ dôun crit¯re dôexclusion si lôinformation nô®tait pas disponible, 

puisquôil ®tait toujours possible de lôobtenir lors dôun entretien.  

   Une case concernant le financement du jeu est également inclue, mais il a été difficile 

dôobtenir des informations relatives ¨ cela.  

    Une deuxième partie sur les caractéristiques générales du jeu fait suite. Dans cette partie, 

nous avons inséré des cases sur le type dôactivit®s propos®es (plusieurs possibilit®s : jeu de r¹le, 

escape game, jeu de plateau, fresque, jeu vidéo, jeu de carte, simulation), le public cible, le 

besoin ou non de pré-requis, les objectifs pédagogiques du jeu, la thématique au cîur du jeu. Il 

®tait essentiel dôavoir suffisamment dôinformations dans cette partie du tableau afin de juger de 

la pertinence du jeu, ainsi que de son actualité.  

   Il nous apparaissait intéressant de relever les objectifs pédagogiques du jeu qui désignent la 

d®marche dans laquelle lôactivit® sôinscrit, que nous avons pu, au moment de la typologie, 

différencier entre une démarche de sensibilisation et une démarche opérationnelle. La 

th®matique nous semblait ®galement un ®l®ment important, permettant dôillustrer la diversité de 

lôoffre de jeux s®rieux et leur application. 

   Dans la troisi¯me partie du tableau, il a ®t® question de sôint®resser ¨ la m®thodologie et au 

d®roulement de lôactivit®. Nous avons ins®r® une case sur lôobjectif du jeu, si diff®rent de 

lôobjectif p®dagogique, permettant de pr®ciser encore davantage lôactivit® recens®e. Il sôagissait 

de d®crire bri¯vement le cîur m°me de lôactivit®. 

Cette partie comprend également le matériel utilisé, le nombre de participants, la durée de 

lôactivit®, la pr®sence ou non dôun animateur, dôune potentielle pr®paration pr®alable, dôun 

territoire ou non ®tudi®, ainsi que lôaspect de comp®tition ou de coop®ration, de la mise en 

situation et de la prise de rôles. Ces informations étaient généralement présentes sur les sites 

internet pr®sentant les jeux recens®s, il sôagit l¨ plut¹t dôinformations descriptives et qui peuvent 

°tre obtenues par le biais dôentretiens dans le cas o½ elles ne sont pas disponibles depuis les 

sites internet. 

Il nôa pas ®t® tr¯s compliqu® dôobtenir ces diff®rents ®l®ments, et quand ­a nô®tait pas le cas, 

nous avons estim® quôil sôagissait dôinformations que nous pouvions toujours obtenir par 

dôautres moyens. Il ®tait particuli¯rement important pour nous dôavoir des informations quant 
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¨ la pr®sence dôun animateur, dôun territoire ®tudi®, et de la dur®e de lôactivit®, ces trois ®l®ments 

étant par la suite structurateurs de notre typologie. 

   Quant ¨ la quatri¯me partie sur lôaccessibilit® du jeu, elle regroupe le co¾t de lôactivit® ainsi 

que sa disponibilité. Effectivement, nous avons pu constater que certains jeux sont faciles 

dôacc¯s du fait de leur gratuit® et de leur acc¯s direct depuis internet, dôautres ¨ lôinverse peuvent 

représenter un coût élevé pour les participants, et ne sont pas accessibles aisément. 

   La cinquième et dernière partie concerne le post-activité ; notamment avec des informations 

relatives ¨ la production durant lôactivit®, ¨ un potentiel suivi, ¨ un retour des participants et des 

organisateurs, ainsi quôune potentielle restitution de lôactivit®. Au fur et ¨ mesure que nous 

remplissions ces lignes, nous avons pu nous apercevoir de la pertinence de certaines dôentre 

elles, et ¨ lôinverse de la difficult® ¨ pouvoir compl®ter les autres. Par exemple, dôun jeu ¨ un 

autre, nous avons des informations propres à la production au cours de lôactivit®, et ¨ la mise 

en place dôun suivi, mais il est plus rare dôavoir pu compl®ter les lignes relatives aux retours 

des participants et organisateurs, et ¨ la restitution de lôactivit®. 

Lôobtention de ces informations a donc ®t® permise par la recherche en ligne, cela a pu 

aboutir ¨ une premi¯re ®tape de s®lection : le fait de ne pas avoir assez dôinformations relatives 

à un jeu a mené à son exclusion, mais cela nous a également mené à relever des critères plus 

essentiels que dôautres, au cîur de la typologie qui sera développée plus tard. 

À la suite de cette première étape, nous avons cherché à entrer en contact avec des 

organisateurs de lôactivit®, lorsquôil y avait des contacts de disponibles. 

En effet, le fait dôavoir la possibilit® dô°tre en contact avec un organisateur, voire avec les 

concepteurs de lôactivit®, mais pr®cis®ment dôorganiser un entretien, a ®galement ®t® un ®l®ment 

déterminant dans notre choix par la suite des jeux retenus.  

Même si certains jeux étaient très bien documentés sur internet, il nous apparaissait essentiel 

de pouvoir enrichir notre connaissance du jeu par un entretien, ou par lôexp®rimentation du jeu 

par lôun ou lôune dôentre nous. Au-del¨ dôobtenir des informations factuelles, lôentretien permet 

dôentendre la fa­on dont la personne interrog®e pr®sente son jeu, et dô°tre inform® sur son 

déroulement concret. 

Nous avons la plupart du temps contacté depuis une adresse électronique. Nous avions rédigé 

un courriel type (cf lôannexe), dans lequel nous ®voquions le cadre de lôatelier et de la 

commande, justifiant ainsi notre désir de nous entretenir avec des organisateurs de jeux sérieux. 

Nous adaptions notre courriel au maximum selon les informations dont nous disposions.   

Nous avons essuy® un certain nombre dôabsence de r®ponse, plus que de refus, mais nous 

avons tout de même reçu des réponses positives, ayant conduit à plusieurs entretiens par appel 

téléphonique, ainsi que des entretiens en personne à Paris, mais également à la possibilité 

dôassister ¨ la mise en place de lôoutil Destination Tepos depuis un appel vidéo, jeu sérieux que 

lôon ®voquera ult®rieurement. 

Nous nôavons donc pas rencontr® de fortes difficult®s face ¨ la prise de contact, en revanche 

cela a pu °tre relativement long dôun jeu ¨ un autre (il en est de m°me pour les balades), nous 

obligeant à relancer à plusieurs reprises, à adopter une certaine rigueur dans la vérification de 

nos courriels, et à formuler une réponse rapidement. 
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Le tableau ci-dessous recense les jeux sérieux sélectionnés et caractérisés par une typologie. 

Cette typologie est discutée dans la partie suivante (partie V).   
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B. Le panorama de balades apprenantes : des outils utilisés mais 
difficilement repérables et peu mis en valeur 

Dans le cadre de notre recensement de balades apprenantes, nous avons procédé de la 

même manière que pour les jeux sérieux. 

Nous avons recensé un total de 21 balades apprenantes, comme expliqué ci-dessus, les 

dispositifs de ce type sont moins répandus que les jeux sérieux, cela ayant fortement limité notre 

travail de recherche. 

La structure du tableau a été réalisée de manière similaire à celle des jeux sérieux, avec 

quelques différences propres à la nature même des balades apprenantes. Par exemple, dans la 

quatrième partie présentant la méthodologie des activités, on parle dôitin®raires, de modes de 

déplacements. 

Certaines cases nôont pas le m°me sens dôun tableau ¨ un autre, dans le cas des balades 

apprenantes, le territoire étudié est nécessairement précis, tandis que pour les jeux sérieux, il 

peut tout aussi bien ne pas y avoir dôinformations ¨ ce propos, comme il peut y avoir des jeux 

s®rieux cr®®s sur la base m°me de lô®tude dôun territoire en particulier, ou encore pr®sentant un 

caractère adaptable. Cela nous a donc poussés à réfléchir à la pertinence des critères nô®tant pas 

systématiquement les mêmes pour les jeux sérieux et les balades apprenantes, du fait de 

diff®rences importantes dans le fonctionnement m°me de lôactivit®. Dans le cadre toujours de 

cet exemple, le territoire ®tudi® des balades apprenantes nôest pas forcément ce qui nous 

intéresse, mais plutôt leur méthodologie et leur déroulement. Alors que pour les jeux sérieux, il 

est plus int®ressant dôavoir un jeu adaptable ¨ tous les territoires, lorsquôil est ¨ vis®e 

op®rationnelle et quôil sôadresse ¨ un public cibl®, tels que des acteurs de lôam®nagement 

territorial. Cette réflexion nous mènera à la typologie que nous avons élaborée, faisant du 

territoire étudié, un critère important pour la typologie des jeux sérieux. 

À la suite du recensement, nous avons mis au propre les tableaux. Dans le cadre des balades 

apprenantes, nous avons fait un premier pas vers la typologie en distinguant des balades de 

sensibilisation g®n®rale sur lôenvironnement, lô®cologie, le paysage, des balades de 

sensibilisation ou dôapprofondissement dôune th®matique li®e ¨ la transition ®cologique, en lien 

avec le travail des acteurs du territoire, et enfin des balades à visée opérationnelle sur des sujets 

définis et informatifs (apports de connaissances et solutions techniques) à destination des 

acteurs du territoire. Ces trois catégories sont identifiées par un code couleur respectivement 

vert, orange et rouge. Cela nous a permis dôidentifier des premiers ®l®ments que lôon retrouvera 

dans notre typologie.  

Comme pour les jeux sérieux, nous avons cherché à entrer en contact avec des organisateurs 

de balades apprenantes, celles pour lesquelles nous avions suffisamment dôinformations, pour 

quôil soit pertinent de les retenir pour la suite de notre travail.  

Deux balades ont ®galement pu °tre exp®riment®es par deux membres de lôatelier, il sôagit 

du tour à vélo « à quoi ressemblera le périph demain ? » par Ville hybride, et de la balade 

thermique organis®e par lôAgence locale de lô®nergie et du climat, la MVE ¨ Rosny-sous-bois, 

respectivement en octobre et novembre 2021.  
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ê la suite de ce premier travail de recherche, de constitution dôun panorama de lôoffre 

existante, et dôidentification de grandes parties pour distinguer diff®rents ®l®ments dans les jeux 

sérieux et balades apprenantes, nous avons proc®d® ¨ un premier tri, afin dô®laborer par la suite 

notre typologie.  

Nous avons grisé les colonnes correspondant à des jeux sérieux pour lesquels il manquait un 

trop grand nombre dôinformations, ainsi que pour les balades apprenantes. De plus, nous avons 

fait le choix dôexclure les activit®s sôadressant ¨ un public trop jeune, par exemple ciblant les 

scolaires. Il était également important de conserver des activités ne durant pas trop longtemps, 

du fait de la difficulté des élus à libérer du temps pour la formation. Nous avons fait le choix de 

nous intéresser plus particulièrement aux activités, dans le cas des jeux sérieux, avec des 

animateurs, puisquôil sôagit dôun point de la commande de lôInstitut. Il ®tait ®galement plus 

pertinent de sélectionner des activités avec une visée opérationnelle, sans pour autant exclure 

totalement celles visant la sensibilisation. Nous avions donc plusieurs points en tête avant de 

commencer la typologie ; un public cible plutôt type élus, acteurs du territoire, dans le cadre 

des jeux s®rieux un animateur pr®sent ainsi quôun caract¯re territorial adaptable ¨ moins que la 

m®thodologie soit particuli¯rement int®ressante, et un format suffisamment court pour quôil 

puisse être adapté aux contraintes des élus en termes de disponibilité. Nous avons aussi retenu 

lôimportance que le th¯me ¨ l'îuvre dans les activit®s soit orient® vers les questions li®es aux 

transitions, notamment pour les balades apprenantes parmi lesquelles on a pu trouver une 

méthodologie tout à fait intéressante mais pas spécifiquement autour des enjeux 

environnementaux. 

Le tableau ci-dessous recense les balades apprenantes sélectionnées et caractérisées par une 

typologie. Cette typologie est discutée dans la partie suivante (partie V).   
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V. Classement et typologie les activités : pour obtenir 

un panel varié et représentatif de lôoffre  

 

 Le panorama effectué des jeux sérieux et balades apprenantes a permis de cerner les 

grandes thématiques et les particularités pertinentes des outils. Cela nous a amené à sélectionner 

des crit¯res pr®sentant un int®r°t pour lôInstitut et pour les ®lus, et repr®sentatifs de la vari®t® de 

lôoffre (A). Nous avons fait le choix de s®parer les crit¯res des jeux s®rieux (B) et des balades 

apprenantes (C) pour mettre en lumière leurs caractéristiques différentes.  

A. Critères de sélection des jeux sérieux : des choix intégrés dans 
lôobjectif de la commande et de prise en main par les ®lus 

Nous avons d®fini comme jeux s®rieux les activit®s ludiques ¨ vis®e dôapprentissage ou 

dôaction.  Afin de sélectionner des jeux sérieux pertinents à la formation des élus aux enjeux du 

développement durable des territoires, nous avons choisi des critères de pertinence. Nous avons 

ainsi restreint notre recensement aux jeux sérieux répondant aux critères ci-dessous énoncés :  

- le public cible des activités doit être des acteurs locaux ou, a minima un public adulte ; 

- le jeu doit être récent ou régulièrement mis à jour. Les données et les faits énoncés dans 

le jeu doivent être actuels ; 

- la visée du jeu doit être de délivrer un apprentissage ou être un support à la mise en 

place dôactions concr¯tes sur le territoire. Lôapprentissage peut °tre de la sensibilisation 

ou de lôapprofondissement dôune th®matique li®e au d®veloppement durable des 

territoires ; 

- la thématique du jeu sérieux doit être reliée à des thématiques appropriées à la formation 

des élus au développement durable des territoires. Cela comprend notamment les 

th¯mes de lô®cologie, du climat, de lô®nergie, de lôadaptation durable des territoires et 

des modes de vie ; 

- le jeu doit °tre applicable au territoire francilien en lô®tat ou apr¯s une adaptation. Si 

lôactivit® est territorialis®e sur un autre territoire, elle doit °tre transposable sur le 

territoire francilien ou traiter de thématiques pouvant également concerner le territoire 

francilien.  

A lôissue de ces crit¯res, nous nôavons retenu que les jeux pour lesquels nous avons pu 

trouver assez dôinformations afin dô®laborer le profil de lôactivit®. 

B. Critères de sélection des balades apprenantes : une opposition 
entre sensibilisation et outils concrets à destination des élus  

Après avoir recensé tout ce qui s'apparentait à des balades urbaines ou des balades 

apprenantes dans un tableau pour en dégager les caractéristiques, faciliter leur comparaison et 

lô®mergence de types, nous avons s®lectionn® des crit¯res pour classer et s®lectionner ces 

balades.  
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Nous avons orient® ces crit¯res en fonction des attentes de lôInstitut, avec une attention toute 

particuli¯re ¨ la m®thodologie de ces balades en amont de lôactivit®, pendant et en aval de 

lôactivit® ; aux objectifs p®dagogiques ; aux types dôacteurs, aussi bien les organisateurs que le 

public visé ; à leur thématique et à leur insertion dans un processus de projet.  

A partir de cette grille, nous avons dégagé les critères de sélection qui nous semblaient les 

plus pertinents, correspondant le mieux relativement aux attentes de lôInstitut et ¨ nos 

recherches: 

- des balades de sensibilisation g®n®rale sur lôenvironnement, le paysage et lô®cologie, 

- des balades de sensibilisation ou dôapprofondissement dôune th®matique li®e ¨ la 

transition écologique, en lien avec le travail des acteurs territoriaux, 

- des balades opérationnelles sur des sujets définis et informatifs (apports de 

connaissances et solutions techniques) à destination des acteurs locaux (élus et 

techniciens notamment). 

Ces critères sont fondés à la fois sur les différents objectifs pédagogiques, sur la spécificité 

des thématiques abordées (plus ou moins g®n®rales) et sur lôancrage territorial de ces balades 

par les types dôacteurs qui organisent et interviennent pendant la balade, et qui y participent. Ils 

nous ont servi à préciser la définition du terme de balade apprenante élaborée par l'Institut.  

 

 

 

C. Les critères des typologies : un objectif de visualisation rapide des 
profils des activités 

Pour créer notre typologie des jeux sérieux et de balades apprenantes, nous avons cherché à 

élaborer des catégories pertinentes et représentatives de la diversité des offres de jeu sérieux et 

de balades apprenantes. Lôobjectif de ces typologies est de pouvoir visualiser rapidement et de 

manière concise les profils des différents jeux et balades recensés. Cette typologie doit 

®galement permettre dôobserver les caractéristiques des jeux et balades pouvant être liées entre 

elles. 
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1. Explications et justifications des critères de typologie des jeux sérieux  

Explication de la typologie 

Nous avons sélectionné neuf catégories principales que nous avons renseignées, pour 

chaque jeu, avec une mention et un code couleur, pour un aspect plus visuel. Les profils-types 

pour chacune de ces catégories sont visibles dans le tableau ci-dessous. 

 

OBJECTIF 
PÉDAGOGIQUE THÉMATIQUE BESOIN 

D'ADAPTATION 
NIVEAU 

D'ACCOMPAGNEMENT 
ECHELLE 
D'ÉTUDE 

STATUT DU 
CONCEPTEUR FORMAT PARTICIPANTS DURÉE 

OPÉRATIONNEL DÉVELOPPEMENT 
DURABLE 

ADAPTATION 
NÉCESSAIRE ANIMATEUR FORMÉ MONDIAL ORGANISME 

PUBLIC ATELIER MOINS DE 30 PLUSIEU
RS JOURS 

SENSIBILISATION AMÉNAGEMENT 
DURABLE AUCUNE EN AUTONOMIE NATIONAL ENTREPRISE JEU 

VIDÉO MOINS DE 20 1 j OU 
MOINS 

 
CHANGEMENT 
CLIMATIQUE   RÉGIONAL ASSOCIATION 

BÉNÉVOLES FRESQUE MOINS DE 8 1/2 j OU 
MOINS 

 
EMPREINTE 
CARBONE   LOCAL ASSOCIATION 

AVEC SALARIÉS 
JEU DE 
CARTES 

JOUEUR 
UNIQUE 

2h OU 
MOINS 

 ALIMENTATION     PLATEAU  
1h OU 
MOINS 

 ENERGIE     
ESCAPE 
GAME  

30m OU 
MOINS 

      AUTRE   

Les catégories comprennent : 

- lôobjectif p®dagogique : nous avons distingu® les jeux ayant une vocation de 

sensibilisation des jeux qui ont une finalité plus opérationnelle. 

- la thématique principale : pour chaque jeu, nous avons choisi la thématique dominante. 

Nous avons distingu® 6 th®matiques : lô®nergie, le changement climatique, lôempreinte 

carbone, lôalimentation, lôam®nagement durable et le d®veloppement durable.  

- le besoin dôadaptation du jeu : cela indique si le jeu est utilisable en lô®tat ou sôil 

n®cessite une adaptation au territoire dô®tude 

- le niveau dôautonomie : cette cat®gorie différencie les jeux praticables en autonomie et 

les jeux n®cessitant un animateur provenant de lôorganisme organisateur ou 

pr®alablement form® par ce dernier. Les jeux qui requi¯rent la pr®sence dôun animateur 

pouvant se former de manière autonome sont rangés dans la catégorie des jeux 

praticables en autonomie.  

- lô®chelle territoriale dôintervention : nous avons regroup® ces ®chelles en 4 types 

(échelle locale, régionale, nationale ou mondiale). 

- le statut juridique du concepteur du jeu : nous avons également décidé de distinguer 4 

cas pour cette catégorie. Nous distinguons tout d'abord les jeux conçus par des 

organismes publics. Parmi les jeux conçus par des organismes privés, nous distinguons 
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les entreprises des associations, puis les associations comprenant des salariés et les 

associations composées uniquement de bénévoles, qui sont souvent de plus petites. 

- le format du jeu : nous avons recensé divers formats, certains typiques des jeux 

standards et dôautres moins usuels. Parmi ces formats, nous avons des jeux de plateau, 

des jeux de cartes, des jeux vidéo, un escape game, et des ateliers. Nous désignons 

dôatelier les jeux d®finis de cette mani¯re par le concepteur ainsi que les jeux n®cessitant 

un animateur form®, se r®alisant en groupe et ayant une dur®e dôau moins 2h.  Les 

ateliers peuvent utiliser des supports de jeu divers et multiples (cartes, plateau, logiciel). 

Nous avons distingu® les fresques des ateliers, car il sôagit dôun support bien sp®cifique, 

utilisé par plusieurs jeux sérieux depuis la Fresque du climat. 

- le nombre de participants : nous avons séparé les jeux en 4 catégories, en fonction du 

profil des jeux recensés : les activités jouables en solitaire, celles jouable en petit 

groupes (8 joueurs et moins), les jeux jouables en groupes de moins de 20 personnes et 

les jeux jouables en groupes de moins de 30 personnes (aucun jeu recensé ne dépasse 

ce nombre de participants).  

- la durée du jeu : nous avons divisé les jeux en 6 catégories. Celles-ci comprennent les 

jeux très courts (moins de 30 minutes), les jeux courts (moins dô1h), les jeux ¨ dur®e 

mod®r®e (moins de 2h), les jeux longs (İ journ®e), les jeux dôune journ®e et ceux 

sô®talant sur plusieurs jours.  

Les cellules grisées correspondent à une absence de données pour la catégorie concernée. 

Observations sur la typologie  

La typologie permet dô®tablir des liens entre cat®gories. Nous avons ainsi pu faire les 

observations suivantes :  

Comme le montre le tableau ci-dessous, la majorité des jeux de sensibilisation de notre 

recensement sont conçus par des associations (63%). La majorité des jeux à visée opérationnelle 

de notre recensement sont conçus par des organismes publics (53%). Ainsi, les organismes 

publics proposent majoritairement des jeux dans un objectif dôaction sur le territoire. 

 ECHELLE D'ÉTUDE 

OBJECTIF 
PÉDAGOGIQUE 

association avec salariés 
association sans 

salariés 
entreprise 

organisme 
public 

opérationnel 33% 0% 13% 53% 

sensibilisation 58% 5% 21% 16% 

total général 47% 3% 18% 32% 

 

Comme le montre le tableau ci-dessous, les ®chelles territoriales dô®tude des jeux que nous 

avons recensés sont majoritairement locales (32%) ou nationales (41%). On remarque que les 

jeux ¨ vis®e op®rationnelle ont plut¹t une petite ®chelle dô®tude (locale ou r®gionale). Les jeux 

à vis®e de sensibilisation ont une ®chelle dô®tude plus large (nationale ou mondiale). 
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 ECHELLE D'ÉTUDE 

OBJECTIF 
PÉDAGOGIQUE locale régionale nationale mondiale 

opérationnel 47% 20% 33% 0% 

sensibilisation 21% 11% 47% 21% 

totale général  32% 15% 41% 12% 

 
Une forte proportion des jeux recensés se jouent en groupe, avec un nombre de participants 

relativement faible (moins de 8). En revanche, les jeux acceptant un nombre plus élevé de 

participants les divisent généralement en plusieurs petits groupes. Ces différents petits groupes 

peuvent cependant être gérés par un unique animateur.  

 

PARTICIPANTS 
joueur 
unique 

moins de 
8 

moins de 
20 

moins de 
30 

total (cases 
remplies) 

NOMBRE 1 11 6 2 20 

Dans la majorit® des cas, lôanimation des jeux nôexc¯de pas 2h, et peu de jeux exc¯dent İ 

journée. Ils durent cependant généralement plus de 30 minutes. Les jeux à visée opérationnelle 

ont tendance à être plus longs que les jeux à visée de sensibilisation. En outre, les jeux 

opérationnels comprennent souvent, en plus de la partie dôanimation, une partie dôadaptation 

du jeu au territoire. Dans ces cas-l¨, le jeu peut ®galement nô°tre quôune partie dôune formation 

plus complète et beaucoup plus longue (par exemple Destination Tepos et Urbact). 

 Durée du jeu 

OBJECTIF 
PÉDAGOGIQUE 

2h ou 
moins 

1/2 
journée 

un à plusieurs 
jours 

opérationnel 50% 25% 25% 

sensibilisation 73% 27% 0% 

total (cases remplies) 63% 26% 11% 
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2. Explications et justifications des critères de typologie pour les balades 

apprenantes 

Explications et justifications des critères de la typologie 

Pour les balades, nous avons sélectionné sept catégories principales, que nous avons 

également renseignées avec une mention et un code couleur. Les profils-types pour chacune de 

ces catégories sont visibles dans le tableau ci-dessous : 

OBJECTIFS 
PÉDAGOGIQUES THÉMATIQUE TYPE 

D'ORGANISME 

TYPE DE 
MÉTHODOLOGIE 

UTILISÉE 

COMPOSITION 
DES 

INTERVENANTS 

COMPOSITION 
DU PUBLIC 

INTERVENTION 
DANS LE CADRE 
D'UNE ACTION 

PUBLIQUE 

opérationnel découverte du 

territoire associatif atelier professionnels 

des structures tout public non 

sensibilisation 

spécifique 

transition 

écologique, 

climatique, 

énergétique 

entreprise visites guidées professionnels de 

l'urbanisme 
professionnels de 

l'urbanisme oui 

sensibilisation 

générale TE biodiversité public, 
associatif 

itinéraire avec 

animateur 

professionnels 

des thématiques 

abordées 
habitants - 

  public itinéraire sans 
animateur - 

professionnels 
des structures 

commanditaires 
 

   diagnostic à vélo    

   -    

 

Les critères et les codes couleurs du tableau ci-dessus, pour des raisons de mise en page, ne 

rendent pas compte en détail des différentes méthodologies utilisées. Elles sont développées 

plus précisément dans le tableau de recensement des balades. 

 

 

Les critères de sélection nous ont servi de socle pour dresser une typologie de ces balades. 

La typologie est organisée de la manière suivante :  

- les objectifs pédagogiques : nous avons distingué les balades ayant une vocation de 

sensibilisation générale aux thématiques environnementales et à la transition écologique 

(TE), celles qui ont une vocation de sensibilisation sur des thématiques précises, et celle 

dont la finalité est plus opérationnelle. Même si, pour des raisons de mise en page, cela 

ne transpara´t pas dans le tableau, ces trois types dôobjectifs sont compl®mentaires et 

peuvent se mêler.  

- les thématiques : pour chaque balade, nous avons choisi la ou les thématiques 

dominantes, qui se déclinent en 3 thématiques: la transition écologique, énergétique ou 

climatique, la découverte du territoire, et la biodiversité (en ville).  

- le type dôorganisme : cette cat®gorie permet de souligner le statut de lôorganisateur, ¨ 

savoir son statut privé (association ou entreprise) ou public, ou les balades mises en 
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îuvre dans le cadre dôun partenariat public-privé, souvent entre une collectivité et une 

association. 

- le type de m®thodologie utilis®e : il sôagit dans cette cat®gorie de distinguer le mode sur 

lequel se fait la balade, à savoir si elle s'apparente à des visites guidés de différentes 

structures (1), à un itinéraire à suivre qui peut se faire avec (2) ou sans guide (3), ou 

alors qui prend plut¹t la forme dôateliers (4), ou encore une balade qui mobilise la 

méthodologie du diagnostic en marchant (5). Nous avons fait ressortir le mode dominant 

pour chaque balade, mais dans certains cas, plusieurs peuvent °tre combin®s. Il nô®tait 

pas possible de le présenter de la sorte pour des raisons de mise en page. Côest 

notamment le cas des balades Pas à pas pour le climat et TransEnergy, organisées par 

Virage Energie, qui se sont ¨ la fois fait sur le mode de lôitin®raire avec guide, o½ il y 

avait des visites guidées de structures pendant la balade, et qui peuvent se faire sans 

guide mais avec visite guid®e si r®servation, ¨ lôaide dôun livret pr®vu ¨ cet effet.  

- la composition des intervenants : nous avons distinguer ici les balades qui font intervenir 

les professionnels des structures visitées (1), et lorsque lôanimateur est un professionnel 

des th®matiques abord®es (2) ou un professionnel de lôurbanisme (3). Ce sont les trois 

grandes catégories principales qui se dégageaient, mais nous avons aussi fait mention 

dôautres types dôintervenants, comme les ®lus locaux et les salariés des associations 

organisatrice des balades.  

- la composition du public : nous avons différencié les balades auxquelles ont participé 

les habitants, les professionnels des structures commanditaires ou les acteurs publics 

locaux. La quatrième catégorie tout public désigne les balades dont le public était varié 

(habitants, élus, professionnels) 

- intervention dans le cadre dôune action publique : cet axe précise si oui ou non la balade 

a ®t® organis®e dans le cadre dôune action publique. Il peut sôagir dôun projet 

dôam®nagement ¨ plus ou moins long terme, ou dôune politique publique, souvent mise 

en îuvre ¨ lô®chelle communale pour les cas recens®s.  

 

Observations sur la typologie 

 COMPOSITION DU PUBLIC 

TYPE 
D'ORGANISME habitants professionnels tout public total par organisme 

associatif 0 1 8 9 

public 3 1 3 7 

public ; associatif 1 2 1 4 

entreprise 0 0 1 1 

total 4 4 13 21 

Comme le montre le tableau de droite, la majorité des balades que nous avons répertoriées 

sont organisées par des associations ou par un partenariat entre un organisme public et une 
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association. En outre, les balades organisées par des associations sont majoritairement 

accessibles ¨ tout public. Les balades ¨ lôinitiative d'organismes publics ou dôun partenariat 

entre public et structure associative s'adressent à différents types de publics. Certaines d'entre 

elles sont exclusivement réservées aux habitants du territoire, dôautres sôadressent ¨ un public 

de professionnels et dôautres sont ouvertes ¨ tous. Au total, nous avons tout de m°me r®pertori® 

une majorité de balades accessibles à tout public. 

 

INTERVENTION DANS LE CADRE D'UNE ACTION 
PUBLIQUE 

ǘȅǇŜ ŘΩƻrganisme NON OUI 

associatif 4 0 

public ; associatif 0 1 

public 2 4 

entreprise 0 1 

total 6 6 

 

Dôapr¯s les balades que nous avons r®pertori®es et comme le montre le tableau de droite, 

les balades intervenant dans le cadre dôune action publique sont essentiellement ¨ lôinitiative de 

structures publiques ; les balades dôinitiatives associatives nôont pas vocation à intervenir dans 

le cadre dôune action publique.  

 

  Parmi les balades répertoriées, la majorité suivent des itinéraires, avec ou sans animateurs. En 

outre, une majorité des balades sont à objectif de sensibilisation. Cette sensibilisation peut être 

générale sur le thème de la transition écologique (TE) ou spécifique à un sujet donné. Les visites 

op®rationnelles recens®es nôont pas de type de m®thodologie plus r®current. 

 

 TYPE DE MÉTHODOLOGIE UTILISÉE 

OBJECTIFS 

PÉDAGOGIQUES 
atelier 

diagnostic (à 

vélo ou en 

marchant)  

itinéraire 

avec 

animateur 

itinéraire 

sans 

animateur 

visites 

guidées 

non 

spécifiée

s 

total par 

objectif 

opérationnels 0 1 1 0 2 1 5 

sensibilisation 

générale  
0 0 4 3 0 0 7 

sensibilisation 

spécifique 
2 1 3 1 2 0 9 

total par 

méthodologie  
2 2 8 4 4 1 21 
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D. Les acteurs, une diversit® de profils pour r®pondre ¨ lôensemble des 
besoins 

 Une cartographie des acteurs a été produite pour illustrer la diversité des profils et les 

objectifs de leurs outils. Nous avons fait le choix de présenter dans ces cartographies l'ensemble 

des balades et jeux sérieux recensés et considérés comme étant pertinents pour lôInstitut, ce sont 

ainsi un ensemble de 21 balades apprenantes et de 34 jeux sérieux qui sont représentés. 

Certains jeux ou balades se situent entre deux catégories (situé sur un trait dans la 

cartographie), côest-à-dire que les jeux ou balades menés sont réalisés à la fois par un acteur 

public et un acteur priv®, il sôagit g®n®ralement dôun partenariat entre une ville (acteur public) 

et une association (acteur priv®). Le terme dôassociation peut renvoyer ¨ des agences 

dôurbanismes cr®®es par des collectivit®s territoriales ou lôEtat, lôobjectif pouvant ainsi diff®rer 

des associations de b®n®voles engag®s pour lôenvironnement.  

Très vite, nous avons également constaté que les balades ou jeux sérieux étaient caractérisés 

par deux grands types dôaction. Il sôagissait soit de sensibilisation, côest-à-dire dôaccompagner 

le public de la balade ou jeu dans la compr®hension dôune th®matique. Ou bien dôop®ration, 

côest-à-dire de former le public dans une logique de compréhension des outils à mettre en place 

pour quôagir sur une th®matique. 

Trois cartographies compos®es chacune de deux axes, lôun concernant le type dôacteurs et 

lôautre la phase dôaction dans laquelle se situe la balade ou le jeu s®rieux, ont ®t® cr®®es ¨ partir 

de notre travail. 

La première cartographie se concentre sur les jeux sérieux et la seconde sur les balades 

apprenantes. La troisi¯me rassemble lôensemble des balades apprenantes et des jeux s®rieux 

afin dôavoir un ®chantillon large et de tirer un ensemble de conclusions. 
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La cartographie des jeux sérieux : les acteurs qui les réalisent et leurs places dans le processus d'action
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La cartographie des balades : les acteurs qui les réalisent et leurs places dans le processus d'action 
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Bien que les balades et les jeux sérieux récoltés ne constituent pas un échantillon 

parfaitement représentatif, nous pouvons tout de même en tirer certaines conclusions. 

Les acteurs publics ont davantage recours aux balades pour sensibiliser mais préfèrent les 

jeux sérieux afin de permettre la compréhension des outils opérationnels pour agir. Les acteurs 

privés ont eu plutôt tendance à se concentrer sur la sensibilisation, que ce soit pour les balades 

ou les jeux, cela résulte du fait que les acteurs privés ne sont pas forcément dans des logiques 

dôusages dôoutils op®rationnels vu quôils ce ne sont pas les responsables de lôaction publique. 

Il semblerait que ce soit en-effet les acteurs publics qui vont privil®gier lôop®rationnel au vu du 

profil dô®lus qui constituent le public de leurs jeux sérieux et balades.  
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VI. Approfondissement : quatre jeux et quatre balades 

repr®sentatifs de la diversit® de lôoffre 

 La commande de lôInstitut avait pour objectif de nous faire aboutir ¨ la construction de 

quatre fiches de jeux sérieux et de quatre fiches de balades apprenantes. Notre parti a été de 

pr®senter une diversit® dôoutils permettant de r®pondre au mieux aux besoins des ®lus selon 

leurs profils et les ®tapes dôun projet (A). Pour faciliter la prise en main des outils, les fiches se 

sont axées sur leur mise en place tout en présentant un regard critique pour cerner leur contexte 

dôutilisation (B). 

A.  Les critères de sélection : représenter au mieux la diversité des 
outils répondant aux besoins 

Nous avons souhaité sélectionner des jeux et balades représentatifs de la diversité des 

jeux et balades répertoriés, mais également pertinents dans une logique de sensibilisation des 

®lus et dôaide ¨ la mise en îuvre dôactions concr¯tes en faveur dôun d®veloppement durable des 

territoires. Nous avons ainsi cherché des jeux et des balades représentant au maximum les 

différentes caractéristiques de chaque catégorie de notre typologie.   

Les jeux sérieux  

Concernant lôobjectif p®dagogique, nous avons répertorié autant de jeux à visée de 

sensibilisation que de jeux opérationnels et nous avons donc souhaité représenter ces deux 

catégories dans les jeux sélectionnés. Cependant, les jeux à visée opérationnelle étant selon 

nous plus intéressants dans le cadre dôune formation des ®lus, nous avons majoritairement 

sélectionné ce type de jeux. 

   Pour la thématique, nous avons également souhaité représenter la diversité des thématiques 

liée au développement durable des territoires. Beaucoup des jeux que nous avons répertoriés 

ont pour th®matique principale lôam®nagement durable, nous avons ainsi s®lectionn® deux jeux 

ax®s sur ce sujet. Les deux autres portent respectivement sur la gestion de lô®nergie et sur la 

sensibilisation à notre empreinte carbone. 

   Les quatre jeux que nous avons s®lectionn®s sont utilisables en lô®tat, sans n®cessit® 

dôadaptation. En outre, ils n®cessitent lôintervention dôun animateur form® et se pr®sentent sous 

forme dôatelier. Nous d®finissons par atelier les activit®s ludiques ¨ vis®e de formation animées 

par un animateur formé, axé sur les échanges entre participants et pouvant accueillir des 

groupes. Lôatelier peut ®galement sôaider de divers supports (logiciels, plateau, cartes). Nous 

avons décidé de privilégier ce format car nous le trouvons particulièrement pertinent dans une 

optique de formation des ®lus. La pr®sence dôun animateur form® est particuli¯rement 

intéressante pour répondre aux éventuelles questions des participants et pour animer et modérer 

les débats et discussions gén®r®s par lôactivit®. 

   Concernant le statut des concepteurs, les jeux sélectionnés représentent les trois principales 

catégories que nous avions répertoriées : les entreprises, les organismes publics et les 
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associations.  Nous avons ainsi deux jeux conçus par des entreprises (Destination Tepos et 

Urbax 21) et deux jeux respectivement portés par un organisme public et une association 

bénévole (From action to impact et Inventons nos vies bas carbone).  

   La majorité des quatre jeux sélectionnés peuvent accueillir un grand nombre de participants 

en m°me temps. Concernant la dur®e de lôactivit®, la majorit® des jeux que nous avons 

répertoriés (et dont nous avons trouvé la durée), se réalisent en moins de 2h. Deux des jeux que 

nous avons choisis se jouent ainsi en 2h. En revanche, nous pensons quôil est pertinent, dans le 

cadre de la formation dô®lus, de s®lectionner ®galement des ateliers plus longs, permettant ainsi 

une meilleure immersion et une formation plus complète. Nous avons ainsi choisi les jeux From 

action to impact et Urbax 21. Les jeux Destination Tepos et From action to impact sôinscrivent 

en outre dans une formation plus longue. 

PROFIL DE L'ACTIVITÉ 
Destination 

Tepos 
From Action to 

Impact 
Inventons nos vies 

bas Carbone Urbax 21 

OBJECTIF 
PÉDAGOGIQUE 

OPÉRATIONNEL OPÉRATIONNEL SENSIBILISATION OPÉRATIONNEL 

THÉMATIQUE ENERGIE 
AMÉNAGEMENT 

DURABLE 
EMPREINTE 
CARBONE 

AMÉNAGEMENT 
DURABLE 

BESOIN D'ADAPTATION AUCUNE AUCUNE AUCUNE AUCUNE 

NIVEAU 
D'ACCOMPAGNEMENT 

ANIMATEUR 
FORMÉ 

ANIMATEUR 
FORMÉ 

ANIMATEUR 
FORMÉ 

ANIMATEUR 
FORMÉ 

ECHELLE D'ÉTUDE LOCAL LOCAL NATIONAL NATIONAL 

STATUT DU 
CONCEPTEUR 

ENTREPRISE 
ORGANISME 

PUBLIC 
ASSOCIATION 
BÉNÉVOLES 

ENTREPRISE 

FORMAT ATELIER ATELIER ATELIER ATELIER 

PARTICIPANTS moins de 8 moins de 30  moins de 20 

DURÉE 2h ou moins 1 j ou moins 2h ou moins plusieurs jours 

 

Ce choix des quatre jeux à approfondir est fortement orienté vers une visée de formation 

active des élus aux enjeux et aux moyens existants pour faire face aux besoins de transition des 

territoires. Ainsi, il ne reflète pas toute la diversité des jeux sérieux que nous avons recensés 

sur les thématiques environnementales, notamment en ce qui concerne le format, la durée de 

jeu et le niveau dôautonomie. Le format dôatelier inclut d®j¨ des outils diversifiés (cartes, plateau 

de jeu, logiciel), mais nous avons ®galement recens® dôautres formats pertinents, tels quôun jeu 

vidéo, une fresque ou un escape game. En revanche, plusieurs jeux que nous avons recensés se 

pr®sentent sous la forme dôun jeu classique, praticable en autonomie, par un nombre de joueurs 

restreint et de courtes durées. Concernant le statut des concepteurs, nous avons également 
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recens®, en plus des acteurs apparaissant dans la s®lection des 4 jeux, beaucoup dôassociations 

avec des salariés. 

 

Les balades apprenantes 

Le DDTour du CERDD constitue un type de balade à part entière, qui est la seule balade 

repr®sentant cette cat®gorie parmi toutes celles recens®es (en plus des Climatour). Il sôagit de 

balades à visée opérationnelle, organisées ponctuellement à la demande des structures dans une 

logique de formation des professionnels à la transition écologique, avec des thématiques 

sp®cifiques en fonction des visites. Cet outil p®dagogique d®velopp® par le CERDD sôinscrit 

pleinement dans un format que le commanditaire pourrait mobiliser. Le DDtour à une autre 

sp®cificit®, il sôagit de regarder dôautres territoires afin de voir ce qui fonctionne et sôen inspirer.  

Les balades TransEnergy s'inscrivent quant à elles plutôt dans une démarche de 

sensibilisation ou d'approfondissement d'une thématique liée à la transition écologique, en lien 

avec le travail des acteurs locaux. Ce sont des balades à vélo qui ont été organisées et animées 

ponctuellement par Virage Énergie, et dont la restitution par un livret-guide complet permet de 

refaire la balade en autonomie, avec la possibilité de faire des visites guidées des structures 

présentés, sur réservation.  

La balade urbaine « à la découverte des plantes sauvages de ma ville » organisée en 

partenariat avec lôAssociation des naturalistes de la vallée du Loing et du Massif de 

Fontainebleau et la ville de Fontainebleau dans le cadre du programme Fontainebleau en 

transition est représentative des balades urbaines de sensibilisation à la biodiversité des espaces 

urbains. Elle présente une méthodologie souvent utilisée lors des balades urbaines relative aux 

questions de biodiversité et de nature en ville : le marquage des plantes sauvages au pochoir par 

les participants.  

Quant ¨ la balade organis®e dans le cadre dôun projet dôam®nagement durable concerté du 

quartier de Saint-Jean (Petit Bourg en Guadeloupe), elle sôinscrit dans la m®thodologie 

participative et très cadrée du diagnostic en marchant.  

 

PROFIL DE L'ACTIVITÉ DDtour - CERDD 

Balades TransEnergy - 

Virage Energie et 

partenaires 

Balade urbaine A la 

découverte des plantes 

sauvages de ma ville - 

L'ANVL en partanriat avec 

la Ville de Fontainebleau 

Diagnostic en marchant dans le 

ŎŀŘǊŜ Řǳ ǇǊƻƧŜǘ ŘΩŀƳŞƴŀƎŜƳŜƴǘ 

durable concerté du quartier de 

Saint-Jean (Petit Bourg - 

Guadeloupe) 

objectifs pédagogiques opérationnel 
sensibilisation 

spécifique 
sensibilisation spécifique opérationnel 

thématique 

transition écologique et économiques ; 

biodiversité ; urbanisme et planification 

durables; alimentation durable ; 

changement climatique; territoires 

durables ; observatoire climats 

transition energétique biodiversité en ville 

transition écologique - biodiversité 

et paysages, eau, déplacements, 

énergie, climat, déchets enjeux 

environnementaux 

type organisme public;associatif associatif public;associatif public 

type de méthodologie 

utilisé 
visites guidées 

itinéraire sans guide à 

vélo avec fiche guide + 

visites guidés 

itinéraire avec animateur à 

pieds 
diagnostic en marchant 
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composition des 

intervenants 

professionels des thématiques abordées 

et structures visitées ; élus locaux des 

collectivités en question 

professionels des 

structures visitées et 

salariés de 

l'association 

professionels de la 

thématique abordée 

(naturaliste) 

professionel des thématiques 

abordées (développement 

durable) 

composition du public 
professionels des structures 

commanditaires 
tout public tout public 

urbanistes, associations, élus 

locaux 

intervention dans le 

cadre d'une action 

publique 

/  non 

oui, dans le cadre du 

programme Fontainebleau 

(en) Transition 

oui, très en amont dans l'objectif 

d'intégrer les orientations du 

PADD dans le PLU 

 

Les quatre balades sélectionnées sont assez repr®sentatives de lôensemble des balades 

recensées, et constituent un échantillon diversifié par leurs méthodologies, leurs thématiques, 

le public quôelles visent et leurs objectifs p®dagogiques. Pour autant, ces choix sont 

conditionnés par les données collectées, qui sont très certainement partielles. Il y a donc peut-

°tre certains aspects de lôoutil balade apprenante qui nous ont ®chapp®, et que ces choix ne 

reflètent pas. 
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Légende : Processus de projet et finalité des jeux sérieux et balades apprenantes 

 

Nous avons constitué ce schéma pour représenter où les jeux sérieux et les balades apprenantes se situent dans la processus de ce que pourrait être 

comment à partir de la sensibilisation, un élu local pourrait passer à mǃbdujpo/!Tj!dfuuf!gsjtf!b!ˢuˢ!pshbojtˢ!ef!gbˠpo!mjoˢbjsf-!opvt!dpotjeˢspot!rvf!opvt!

qpvwpot!bvttj!mǃfowjtbhfs!tpvt!gpsnf!ef!cpvdmf-!mb!tfotjcjmjtbujpo!fyfsˠbou!gpsdˢnfou!vof!jogmvfodf!tvs!mǃpqˢsbujpoofm-!fu!mǃopérationnel pouvant aussi 

impacter la façon dǃbqqsˢifoefs!mb!tfotjcjmjtbujpo/!
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B. La construction des fiches : guider la prise en main des outils tout 
en mettant en valeur leurs points forts   

Les fiches ont pour vocation de présenter de manière exhaustive et illustrée, les jeux et 

balades sélectionnés. Ces fiches ont été réalisées à partir de deux modèles élaborés 

différemment pour les jeux et les balades. 

Pour les jeux sérieux  

Pour les jeux, nous avons divisé la fiche en plusieurs parties présentées ci-dessous.  

- la genèse du jeu : cette partie retrace lôorigine du jeu. Elle comprend lôid®e ¨ lôorigine 

de la création du jeu, la date de création du jeu, et la présentation des concepteurs du 

jeu et de leur statut. Elle évoque également les éventuels autres acteurs mobilisés dans 

la conception du jeu. 

- lôobjectif du jeu : cela comprend la th®matique et la finalit® p®dagogique du jeu, côest-

à-dire à quoi sensibilise le jeu ou quelle est sa visée opérationnelle, le public visé, le 

contexte dôutilisation du jeu, lô®chelle dô®tude, les probl®matiques soulev®es et les 

solutions proposées. 

- la méthodologie et le déroulement du jeu : cette partie traite du format du jeu et du 

mat®riel n®cessaire, ainsi que du d®roulement de lôanimation. Cela comprend les 

diff®rentes ®tapes de lôanimation en elle-même, ainsi que les étapes préalables ou 

post®rieures, sôil y en a. La m®thodologie aborde notamment le niveau 

dôaccompagnement n®cessaire, le format de lôanimation, le nombre de participants et 

la durée. 

- la sitographie des sites et des images utilisés : nous citons les sites et les entretiens 

effectu®s qui nous ont permis de r®diger et dôillustrer les fiches. 

Pour les balades apprenantes   

Les fiches techniques des balades se composent des catégories suivantes :  

- profil de lôactivit® : Cette premi¯re partie sert ¨ donner les principales informations sur 

la balades, à savoir par qui elle est organisée ou commandité, le public visé, les 

orientations thématiques, sa durée etc.  

- finalit® : Cette deuxi¯me partie d®cline les diff®rents types dôobjectifs que peuvent 

avoir les balades. Les objectifs sur le plan pédagogique, sur le plan du contenu de 

lôactivit®, et sur lôinscription potentielle des balades dans un processus dôaction 

publique.  

- m®thodologie en amont, pendant et en aval de lôactivit® : Il sôagit l¨ de la partie centrale 

des fiches techniques sur les balades. Elle sert à comprendre les choix des 

organisateurs, la façon dont sont construites les balades et les différents outils 

mobilisés en fonction des objectifs, et la façon dont sont restituées les balades. 
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- retour dôexp®rience des organisateurs et/ou participants : Cette partie est l'occasion de 

faire un bilan de lôactivit®, ¨ la fois sur ce qui a bien fonctionn® que sur ce qui a moins 

marché.  

- pertinence pour le commanditaire : Dans une dernière partie, nous donnons, selon 

nous, les raisons pour lesquelles le format de cette activité serait pertinent à mobiliser 

par lôInstitut. 
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C. Les fiches techniques 

Inventons nos vies bas carbone 

Fiche jeux n°1 
 

Genèse  
 

Origine du jeu et ses concepteurs  

Le kit pédagogique Inventons nos vies bas carbone a été conçu par Gildas et Claire Véret,   

membres du collectif Résistance Climatique, structure associative. Il existe dans sa première 

version publique depuis lô®t® 2020, mais a été créé un an plus tôt, année de prototypes et de 

tests du kit. Inventons nos vies bas carbone est donc issu du collectif Résistance climatique, 

collectif créé il y a 3 ans, lui-m°me ¨ lôinitiative de Gildas V®ret, un permaculteur. Le but 

premier de ce collectif est de faire se rencontrer, de mettre en réseau des individus qui se 

lancent dans une vie bas carbone. Le collectif sôest structur® ¨ partir dôun appel ¨ engagement 

lancé par les fondateurs du collectif et à destination de tout un chacun, autour de deux niveaux 

dôengagement : le premier ®tant dôarr°ter de prendre lôavion, et le second de revoir sa vie en 

profondeur. Côest donc dans cette id®e dôincarner la transition ®cologique quô Inventons nos 

vies bas carbone est né. 

 

Id®e ¨ lôorigine de la conception du jeu  

Il est conçu en partant du constat que peu de gens connaissent les ordres de grandeur de 

lôempreinte carbone actuelle dôun fran­ais moyen. Il sôagit donc de rendre ces informations 

plus claires et visuelles, afin de créer une prise de conscience et de donner envie dôagir pour 

que tout un chacun change son quotidien. À travers cet outil est donné à voir la hauteur de la 

marche entre la situation actuelle et lôobjectif de neutralit® carbone ¨ atteindre dôici 2050. 

 

Autres acteurs mobilisés 

Dôautres acteurs sont intervenus afin dôenrichir Inventons nos vies bas carbone, tels que 

Arnaud Brulaire, François-Joseph Grimault et Mathieu Hestin, membres fondateurs de 

Résistance Climatique, tandis que le design et la charte graphique ont été améliorés par Loïc 

Boureux et Louise Plantin, membres également du collectif. Le kit a été utilisé pour la 

premi¯re fois en 2019, lors de la journ®e Paris sans voiture o½ le collectif avait un stand. Côest 

dans le but dôavoir quelque chose de tr¯s visuel et facile ¨ pr®senter quôils ont durant toute 

cette ann®e, d®velopp® le design et la charte graphique dôInventons nos vies bas carbone. 
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Objectifs du jeu 

 

Inventons nos vies bas carbone est, dôapr¯s les membres de R®sistance Climatique, un tr¯s 

bon outil de sensibilisation pour faire suite à la Fresque du Climat. Il permet de comprendre 

le problème du réchauffement climatique dans une perspective systémique. Le kit donne les 

grands constats et les ordres de grandeur dans la th®matique de lôempreinte carbone, et permet 

de se rendre compte des efforts importants ¨ fournir pour respecter lôAccord de Paris. Pour 

atteindre lôobjectif de neutralit® carbone, il faut diviser par six en trente ans les ®missions de 

gaz ¨ effet de serre. Le cîur dôInventons nos vies bas carbone est de faire prendre conscience 

de ce chiffre, qui est le point de d®part pour diminuer lôempreinte carbone de tout individu. 

Résistance climatique cherche également à montrer que pour que les choses changent au 

niveau de la soci®t®, il faut dôabord que cela passe par les individus, et qu'il y a alors un 

équilibre à trouver entre engagement individuel et passage à l'échelle collective. Ainsi, 

lôobjectif sous-jacent dôInventons nos vies bas carbone, est de transmettre le message qu'il 

faut un déclic et un changement au niveau individuel, mais que ce déclic doit nourrir un 

changement collectif plus global. Le message de Résistance climatique à travers cet outil est 

quôil ne faut surtout pas opposer action individuelle et action collective. 

 

ê qui sôadresse la méthode et quelle est sa finalité ?  

Un grand nombre dôutilisateurs de lôoutil Inventons nos vies bas carbone sont des animateurs 

de la Fresque du Climat, et qui lôutilisent en phase de d®briefing de leur propre atelier. Dans 

la Fresque du Climat, lôaccent est mis sur les activit®s humaines comme cause du 

r®chauffement climatique, et sur lôimpact de ce ph®nom¯ne sur lôhumanit®. Inventons nos vies 

bas carbone peut ainsi être utilisé pour compléter le dernier temps de la Fresque du climat, qui 

est réserv® au partage de ressentis et dô®motions, et de discussion autour du passage ¨ lôaction, 

gr©ce ¨ la pr®cision de lôimpact des actions individuelles par le biais des ordres de grandeur.  

Lôoutil sôadresse ¨ tout public, et ne n®cessite pas un niveau dôacculturation élevé des 

participants  ¨ la th®matique de lôempreinte carbone. Il sôagit dôun outil de sensibilisation, qui 

ouvre à la discussion.  

Il peut int®resser tout autant des individus nô®tant pas du tout sensibilis®s ¨ la question de 

lôempreinte carbone, que des individus expérimentant déjà une vie bas carbone. La finalité 

restant toujours la m°me, celle de cr®er un d®clic. Il ne sôagit pas de faire peur, mais de 

provoquer des r®actions, ainsi que de donner envie aux gens dôexp®rimenter une vie bas 

carbone en leurs montrant que ç dans le moins, il y a aussi du plus è, côest-à-dire quôil ne 

sôagit pas seulement de se restreindre et de bouleverser drastiquement nos modes de vies, mais 

que lôon peut ®galement sô®panouir ¨ travers une vie bas carbone. Cet outil met un point 

dôhonneur ¨ montrer le positif que les gens peuvent tirer dôune vie bas carbone, ¨ prendre plus 

de temps pour des activit®s qui nô®mettent pas, ou peu, de gaz ¨ effet de serre et qui sont 

soucieuses de la qualité de vie, comme le fait de privilégier le vélo ou la marche à la voiture, 

ce qui ¨ la fois, diminue lôempreinte carbone et favorise la forme physique. Cela dans un 

objectif de changer lôimaginaire autour dôune vie bas carbone. 
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Support et cadre dôutilisation 

Inventons nos vies bas carbone se présente sous la forme de cartes thématiques à imprimer. Il 

peut être utilisé dans des cadres tout à fait différents. Il est diffusé sous une licence Creative 

Commons BY-NC-ND, ce qui le rend téléchargeable gratuitement depuis internet, pour tout 

usage non commercial. En revanche, pour une utilisation commerciale il est nécessaire de 

verser 10% de la prestation factur®e. Le collectif Inventons nos vies bas carbone sôappuie sur 

une structure dôassociation pour porter les prestations r®mun®r®es. 

  Il peut tout aussi bien °tre utilis® dans un cadre tr¯s bref dôune quinzaine de minutes, qualifi® 

de version simple, de type expos®, que pour un atelier de 2 ¨ 3h. Dans le cadre dôune version 

simple, il nôy aura pas de temps en petits groupes et ce, pour essayer de livrer au mieux les 

messages principaux qui structurent les objectifs de lôoutil. Le cadre standard est plut¹t de 2h, 

ce qui permet une version plus participative. Lôoutil Inventons nos vies bas carbone peut °tre 

organisé en extérieur comme en intérieur. Les cartes sont préalablement imprimées et 

suspendues à une corde entre deux points.  

Enfin, lôoutil peut ®galement °tre le support dôune intervention lors de salons et de forums, 

sous la forme dôun stand. Il sôagit donc dôun outil tout ¨ fait modulable. 

  

Les probl®matiques propos®es et lôorientation des solutions. Mani¯re dont le jeu  

sôapproprie la th®matique principale 

La th®matique centrale est celle de lôempreinte carbone, et la question pos®e est comment les 

actions du quotidien peuvent la r®duire. Lôoutil donne ¨ voir ce qui compose lôempreinte 

carbone, ¨ savoir le logement, l'alimentation, le transport, la consommation et lôaction 

publique. À travers une mise en situation, les participants sont amenés à choisir des cartes 

correspondant aux modes de vie quôils souhaitent, et d®couvrent lôempreinte carbone des 

cartes retenues. D¯s lors, ils sont invit®s ¨ r®fl®chir ¨ lôimpact de leurs modes de vie sur les 

émissions de gaz à effet de serre, à prendre conscience de ce que cela implique, ainsi quô¨ 

prendre connaissance de modes de vie plus soucieux de la qualité de vie et émettant bien 

moins de gaz à effet de serre. 
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Méthodologie et déroulement  

 

Le format de ce kit pédagogique est modulable, pour une durée de 2h, il sôassimile ¨ un atelier. 

Tandis que pour une dur®e de 15 ¨ 30 minutes, il sôagit plut¹t dôun format de conf®rence o½ 

lôanimateur partage ses connaissances au public. 

 Il comprend 70 cartes (Figure 1) ; des cartes constats, des cartes solutions, ainsi quôune 

ficelle tendue entre deux points d'accroche pour suspendre les cartes au fur et à mesure de 

l'atelier. Le livre « Sauvons le climat 10 actions pour entrer en Résistance Climatique » peut 

compléter le contenu pour ceux qui le souhaitent. 

 
Figure 1 : les cartes du kit Inventons nos vies bas carbone. Source : resistanceclimatique.org 

 

Lôatelier se structure en trois temps principaux. Tout dôabord, les participants ont un temps 

afin de prendre la mesure de la situation actuelle. Il sôagit l¨ dôune phase introductive où sont 

rappelés les enjeux sur le climat, ensuite est évoquée la stratégie nationale bas carbone à 

travers les Accords de Paris, dont lôengagement est dô°tre neutre en carbone dôici 2050. 

Le second temps est structur® autour des cartes. Lôobjectif est que les participants créent 

des vies compatibles avec la pérennité de la vie sur Terre, visant donc la neutralité carbone. 

Ils sont r®partis en petits groupes et traitent chacun un th¯me parmi lôalimentation, le 

logement, la consommation, les transports. Les cartes illustrent les différents modes de vie 

possibles dans le domaine en question. Chaque individu choisit parmi les cartes de son thème, 

et peut ainsi voir lôempreinte carbone de la carte choisie. Par exemple, pour le th¯me de 

lôalimentation il y a 5 cartes possibles : « je mange de la viande une fois par jour », « je mange 

de la viande rouge une fois par semaine », « je mange de la viande une fois par mois », « je 

ne mange pas de viande », « je suis vegan ». Cela permet donc de voir ce qui est compatible 
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avec lôobjectif dôune vie bas carbone, correspondant ¨ 2 tonnes de CO2 par personne par an, 

sachant quôactuellement lôempreinte carbone est dôenviron 12 tonnes par personne par an. 

Ce temps de travail en groupe permet aux participants de sôinterroger sur ce qui peut être 

un frein ¨ leur engagement individuel, et ¨ lôinverse ¨ ce pour quoi ils seraient pr°ts ¨ 

sôengager. 

 

Temps de discussion, de retour ? 

La troisième phase est un temps de conclusion, où les participants sont invités à réfléchir à ce 

quôeux, en tant quôindividu, peuvent faire pour enclencher un mouvement collectif plus 

global, ainsi quô¨ r®fl®chir ¨ ce qui se passerait si ces changements nôavaient pas lieu. Ce 

dernier temps offre la possibilité aux participants de débattre et de partager leurs ressentis dans 

un premier tour de parole, puis, dans un second tour, leurs envies. 

Une fois la prise de conscience effectuée, les participants sont invités à choisir une carte sur 

laquelle ils seraient pr°ts ¨ sôengager concr¯tement. Cette phase finale dô®changes engendre 

des réactions très riches, et a pour but de produire un déclic chez les participants.   

Mise en situation, aspect coopératif et collaboratif 

Il y a une forme de mise en situation tout le long de lôatelier Inventons nos vies bas carbone, 

puisqu'il sôagit pour les participants dôinventer leur propre vie bas carbone, en s®lectionnant 

les cartes de modes de vie de leur choix pour les diff®rents th¯mes qui composent lôempreinte 

carbone.  

Le r¹le de lôanimateur 

Un animateur est présent au cours de lôatelier, une session de formation est organis®e en amont 

par Résistance Climatique en distanciel, et un guide méthodologique de 80 pages est mis à la 

disposition de lôanimateur pour quôil se forme sur le fond. Les animateurs de R®sistance 

climatique, pour certains b®n®voles, dôautres ®tant r®mun®r®s, sont pour beaucoup des 

ing®nieurs de formation, qui jouent ®galement un r¹le de veille, afin de suivre lôactualit® en 

mati¯re dôempreinte carbone. Cela pour actualiser toujours au mieux lôoutil, et éventuellement 

faire des mises à jour. 
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Points forts et points dôam®lioration 

- Donne ¨ voir les ordres de grandeur de lôempreinte carbone, m®connus dôune majorit® 

des participants. 

- Permet une prise de conscience des enjeux liés à lôempreinte carbone, et des efforts 

quôils n®cessitent. 

- Format offrant aux participants la mise en situation, et la possibilité de se projeter 

concrètement dans une vie bas carbone. 

- Initiative de produire un déclic auprès des participants, mais également mise en avant 

des aspects positifs quôil y a derri¯re une vie bas carbone. 

- Tr¯s visuel ce qui en facilite lôutilisation, facilement utilisable en autonomie.     

  

Sources  

Webographie :  

- Inventons nos vies bas carbone. Site Résistanceclimatique. En ligne  

https://www.resistanceclimatique.org/inventons_nos_vies_bas_carbone. Consulté le 

29 décembre 2021.  

Autre  :  

- Entretien avec Jean-Baptiste, animateur de Résistance climatique, le jeudi 09/12/2021 

à Paris  
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Urbax 21 
 

Fiche jeux n°2 

 

 
Exemple dôune partie dôUrbax21 (Source : Site Urbax21)  
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Genèse  

 

Le jeu Urbax a été conçu par Thierry Vilmin, ancien enseignant-chercheur et consultant en 

urbanisme et aménagement. Il a aussi été ®conomiste dôentreprise. La richesse de son parcours 

lui a permis dôappr®hender les relations entre les acteurs publics et priv®s de lôam®nagement. 

Le jeu a été développé par la société Logiville dont le gérant est Thierry Vilmin. La 

première version du jeu voit le jour en 1984 et la version qui est actuellement utilisée se 

nomme Urbax21.  

Lôid®e ¨ lôorigine de la conception du jeu provient dôune demande adress®e ¨ Thierry 

Vilmin de monter des sessions de formations sur la th®matique de lôam®nagement du territoire. 

Le jeu est développé dans le contexte des années 80 dans lequel les formations, bien que 

professionnelles, ont un caract¯re magistral : le jeu Urbax avait pour objectif premier dôinclure 

une dimension participative. Cette dimension permet de faciliter la compréhension des 

logiques de chaque acteur du domaine de lôam®nagement du territoire. La premi¯re version 

sera d®j¨ dot®e dôun accompagnement informatique facilitant lôadaptation du jeu ¨ un contexte 

précis.  

La dimension de la transition écologique nô®tait pas abord®e dans les premi¯res versions, 

cependant la question de lôurbanisation p®riph®rique soulevait de mani¯re indirecte les notions 

de mitage et dôorganisation spatiale.   
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Objectifs  

 

A qui sôadresse le jeu Urbax21 et quelle est sa finalité ? 

Le jeu Urbax21 est défini comme une simulation pédagogique de l'aménagement urbain. Il 

sôadresse ¨ diff®rents types de publics qui ont un lien direct ou indirect avec les m®tiers relatifs 

¨ lôam®nagement du territoire. Il y a trois types de publics : des étudiants en master 

dôurbanisme et am®nagement, des professionnels de lôam®nagement issus des collectivit®s 

territoriales ainsi quôun public d'®lus. Les ®tudiants sont le public le plus fr®quent. 

Urbax21 a des participants tels que : le minist¯re de lôEnvironnement, Sciences-Po, lô£cole 

dôurbanisme de Paris, lô£cole Nationale des Ponts et Chauss®es, la F®d®ration des Conseils 

dôArchitecture dôUrbanisme et dôEnvironnement, la Conf®rence permanente du 

développement territorial de la Région Wallonne.     

Le jeu a pour objectif la compréhension des logiques et des stratégies des différents acteurs 

de lôam®nagement du territoire. Mais aussi la compr®hension des syst¯mes de lôam®nagement 

urbain par la ma´trise du choix de lôoutil dôam®nagement. Urbax21 permet de comprendre ce 

quôest la dialectique public-priv® dans lôam®nagement du territoire, mais aussi dans la 

transition en g®n®ral. Finalement, Urbax21 permet au joueur de comprendre le r¹le dôun acteur 

en prenant sa place de manière fictive.  

 

Cadre dôutilisation du jeu Urbax21 

Lôusage du jeu Urbax est particuli¯rement int®ressant pour simuler des situations que les ®lus 

locaux seraient amenés à vivre. Le jeu est ainsi beaucoup utilisé dans le cadre d'ateliers 

étudiants en urbanisme destin®s ¨ des carri¯res dans lôam®nagement, mais il est aussi utilis® ¨ 

destination des professionnels de l'aménagement et des élus dans le but de les confronter à des 

situations nouvelles (transition énergétique, régénération urbaine).  

 

Les probl®matiques propos®es et lôorientation des solutions. Mani¯re dont le jeu 

sôapproprie la th®matique principale 

La th®matique principale du jeu nô®tait pas originellement la transition ®cologique, bien que 

les dernières versions et particulièrement la dernière, Urbax21, développent la thématique de 

la transition ®cologique dans la fa­on dôam®nager le territoire.  

Urbax21 aborde les thématiques diverses de la transition écologique à travers différentes 

versions comme : la ville durable, les quartiers durables, les territoires ruralo-industriels à 

régénérer et les territoires en transition.  

 

 

 

Une méthode adaptable pour répondre aux spécificités de chaque territoire 
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Le jeu peut se baser sur une ville ou une intercommunalité fictive, mais elle peut aussi se 

concentrer sur un territoire fictif pr®sentant des particularit®s. Côest par exemple le cas du 

modèle « territoires en transitions » qui a été co-développé avec le CEREMA et qui porte sur 

lô®tude dôune commune nouvelle de moins de 20 000 habitants. Lôobjectif est de construire 

un mod¯le de d®veloppement ®quilibr® en conciliant lôusage du foncier, la lutte contre le 

mitage, la prise en compte des risques naturels, lôusage d'®nergies renouvelables, etc. 

Lôensemble des informations et des objectifs d®finis permettent de moduler le jeu. Le logiciel 

est un support facilitant le déroulé du jeu. 

 

Logiciel accompagnant le jeu Urbax21 (Source : Site Urbax21)  
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Méthodologie et déroulement  

 

2 étapes structurantes de la mise en place du jeu  

Les participants apr¯s discussions, choisissent sur quel mod¯le dôUrbax21 ils vont 

sôexercer. Il y effectivement diff®rents modules du jeu qui correspondent chacun ¨ une 

politique dôam®nagement pr®cise (quartiers nouveaux, villes durables, territoires en 

transitionsé).  

Après la sélection du module vient le moment de la constitution des équipes, elle se fait à 

lôaide dôun «guide de stratégies des acteurs» qui définit ce que chaque acteur sera amené à 

faire dans le jeu, et donc permet au joueur de faire un choix du r¹le quôil souhaite occuper.  

 

Une partie dôUrbax21, une fois le jeu mis en place 

Une partie nécessite entre 12 et 18 joueurs (qualifiés de « stagiaires » dans le jeu) prêts à se 

lancer dans une partie dôune dur®e dôau moins 2 ¨ 3 jours. Le mat®riel se compose du logiciel 

Urbax21, ainsi que de la présentation du cas sélectionné.  

Les joueurs se r®partissent les r¹les des principaux acteurs de lôam®nagement qui sont : les 

membres de la collectivité locale, les aménageurs, les promoteurs, les bailleurs sociaux, les 

industriels, les grands propriétaires, les agriculteurs. Le logiciel lui permet la simulation des 

différentes caractéristiques du territoire (populations, immobiliers, finances locales, 

morphologie urbaine).  

 

Mise en situation, aspect collaboratif et interactif 

Les participants prennent le r¹le dôun acteur et doivent adopter une strat®gie qui leur est 

propre. Ils doivent faire lôusage des grands outils de lôurbanisme et de lôam®nagement du 

territoire (ZAC, PUP). Lôaspect coop®ratif est important puisque les joueurs sont plac®s en 

diff®rents groupes, lôaspect interactif entre le diff®rent groupe a aussi une dimension forte 

®tant donn® que les joueurs sôapproprient le r¹le de r®els acteurs de lôam®nagement.  

 

Le r¹le de lôanimateur 

Les animateurs doivent °tre au pr®alable agr®®s par lô®diteur dôUrbax21. Ils doivent avoir ¨ la 

fois la ma´trise des grands pr®ceptes de lôam®nagement, mais aussi une facult® dôanimer un 

groupe. Lôanimateur qui est donc le meneur du jeu a pour mission principale de g®rer le 

logiciel qui accompagne le jeu Urbax21, ce dernier intervient également dans les étapes 

structurantes et dans la mise en place du jeu. 

Temps de discussion, de retour ? 

À la fin de la partie, les participants sont invités à faire une évaluation du jeu. Cette évaluation 

permet dô®valuer si les objectifs d®finis aux pr®alables ont ®t® mis en îuvre par lôanimateur. 
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Points forts et points dôam®lioration  

- Outil qui sôadapte ¨ chaque territoire et à ses complexités  

- Permet aux joueurs de r®ellement prendre la place dôun acteur de lôam®nagement 

- Les joueurs sont immerg®s dans la pratique de lôam®nagement du territoire 

- Le logiciel qui accompagne la partie accentue la dynamique de simulation 

- Lôun des points dôam®lioration concernerait le temps long que peut prendre certaines 

versions, Thierry Vilmin est cependant en train de concevoir une version intitulée 

« urbanisme citoyen », qui sera réalisable sur une demi-journée et sera adaptée à des 

publics de citoyens et de nouveaux élus.  

Sources 

  

Webographie : 

- Une nouvelle offre de formation au service des territoires sur les stratégies, acteurs et 

outils de l'aménagement. Site Cerema. Publié le 11 octobre 2019. En ligne 

https://www.cerema.fr/fr/actualites/nouvelle-offre-formation-au-service-territoires-

strategies. Consulté le 27 et le 28 décembre 2021.  

- Témoignage de Thierry Vilmin - Formation continue à la programmation urbaine. Site 

YouTube. Publié le 26 juillet 2018. En ligne https://www.youtube.com/watch?v=F-

QnOKpY6IM&ab_channel=ATTITUDESURBAINES Consulté le 27 et le 28 décembre 

2021. 

- « Atelier URBAX - Présentation des acteurs », 2020. Site YouTube. Publié le 28 avril 

2021. En ligne 

https://www.youtube.com/watch?v=ZKzwM81iVh4&ab_channel=Ecoled%27Urbanisme

deParis. Consulté le 27 et le 28 décembre 2021. 

- Simulation p®dagogique de lôam®nagement urbain. Site Urbax. En ligne 

http://www.urbax.eu/fr/accueil/. Consulté le 27 et le 28 décembre 2021. 

- Stratégies, acteurs et outils de l'aménagement : nouveau cas Urbax : Territoire en 

transitions. Site Dailymotion. Publié le 13 juillet 2018. En ligne 

https://www.dailymotion.com/video/x6ojp2p Consulté le 27 et le 28 décembre 2021. 

Autres : 

- Entretien du jeudi 2 décembre 2021 avec Thierry Vilmin, créateur du jeu Urbax.  
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Destination Tepos 
Fiche jeux n°3 

 

 
Image tirée du site du CLER- Réseau pour la transition énergétique. Les participants à la formation 

Destination TEPOS découvrent le rôle qui leur est affecté pendant la séquence «Jouons le jeu !»  

 

Genèse  

 

Le dispositif Destination Tepos a été conçu par Christian Couturier, directeur du Pôle énergie 

de Solagro, avec lôInstitut N®gawatt.  

Cette activité est qualifiée de dispositif ou de méthode, plutôt que de jeu, par les organisateurs. 

Le dispositif Destination Tepos était jusque-là hébergé par le CLER - Réseau pour la transition 

énergétique (anciennement nommé le Comité de Liaison pour les Énergies Renouvelables). 

Depuis plus de 10 ans, ce r®seau d®fend des propositions en faveur dôune approche territoriale 

de lô®nergie, et m¯ne des projets cibl®s et en lien avec les territoires. Le CLER a introduit pour 

la première fois le concept de territoire à énergie positive (TEPOS) dans le paysage 

®nerg®tique fran­ais en mai 2010, lors dôune conf®rence ¨ Lyon. Le dispositif Destination 

Tepos sera cependant bient¹t h®berg® par lôinstitut N®gaWatt, qui est un organisme formateur 

certifi® et dispose dôune plus grosse base de dispositifs que le CLER.  

Le réseau TEPOS a été initié par la Communauté de Communes du Mené et le CLER, qui 

ont ensuite été rejoints par la Communauté de Communes du Pays Thouarsais et de la 

Biovall®e.  Depuis, le CLER a pour mission de le d®ployer et de lôanimer. 

Depuis les premi¯res rencontres nationales qui ont eu lieu en 2011, et lôinauguration du 

réseau TEPOS le 16 juin de la même année, un cycle pérenne de rencontres a été mis en place. 

Elles se tiennent chaque année dans une collectivité membre du réseau TEPOS, différente. 

Les rencontres sont désormais un évènement établi et soutenu par les acteurs institutionnels, 

tels que les R®gions, la Banque des territoires, lôADEME. 

Cette institutionnalisation progressive ainsi que la réaction très positive de nombreux 

territoires, ont assuré en peu de temps une certaine notoriété à ce mouvement, aboutissant à 
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un effet boule de neige et ¨ lô®mergence de plus en plus de programmes d'accompagnement 

des territoires dans cette trajectoire. 

De plus, avec lôintroduction du concept de Territoires ¨ ®nergie positive pour une 

croissance verte dans la loi relative à la transition énergétique pour la croissance verte, à 

lôinitiative du minist¯re de lô®cologie en 2015, la dynamique g®n®rale est significativement 

renforcée. 

Côest dans cette dynamique que sôinscrit la cr®ation du dispositif Destination Tepos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

59 
Groupe Atelier de lôEcole dôUrbanisme de Paris - 2021/2022 

Objectifs 

ê qui sôadresse la m®thode Destination Tepos et quelle est sa finalit® ? 

La m®thode Destination Tepos est un outil dôaide ¨ la cr®ation de plans dôaction ®nergie 

territoriaux, à destination des acteurs locaux. Dans cette optique, la méthode permet aux 

participants de d®couvrir et de sôapproprier les enjeux de la transition ®nerg®tique. 

Elle sôadresse aux ®lus et aux techniciens des collectivit®s, mais ®galement ¨ des bureaux 

dô®tudes ou encore ¨ des charg®s de missions et projets ®nergie-climat.  

Elle vise à sensibiliser les participants aux démarches territoriales de transition énergétiques, 

telles que : le Plan climat-air-énergie territorial (PCAET) ou la démarche Territoires à énergie 

positive (TEPOS). Elle permet dôinitier et dôanimer les échanges et débats entre les différents 

acteurs territoriaux participant ¨ lôatelier afin dôaboutir ¨ des propositions dôactions. 

 

Cadre dôutilisation de la m®thode Destination Tepos 

Le recours à la méthode Destination Tepos est particulièrement intéressant lors de la mise en 

place dôune strat®gie TEPOS ou dôun PCAET, lors de rencontres entre acteurs locaux ou de 

projets intercommunaux. 

 

Les problématiques proposées et les orientations de la méthode 

Le dispositif propose des objectifs ¨ atteindre dôici 2030. Ces objectifs se distinguent en deux 

cat®gories : lô®conomie dô®nergie (EE) et lôutilisation des ®nergies renouvelables (ER). La 

m®thode sôadapte ¨ chaque territoire consid®r®, gr©ce ¨ une ®laboration en amont dôun profil 

énergie-climat-territoire. Ainsi, lôaspect ®conomie dô®nergie recense lôensemble des secteurs 

consommateurs d'®nergie du territoire et lôaspect ®nergie renouvelable comprend les ER 

disponibles sur le territoire.  

 

Une méthode adaptable pour répondre aux spécificités de chaque territoire  

La m®thode se base sur les informations dôun territoire particulier en fonction du champ 

dôaction g®ographique des participants. Il sôagit de d®velopper une r®flexion sur les 

installations énergétiques qui pourraient être implantées sur un territoire, en prenant en 

considération ses caractéristiques géographiques. Une collecte des données du territoire est 

faite au préalable grâce à un tableur « DiagFlash Destination TEPOS » pour dresser un profil 

énergie-climat à partir de données descriptives physiques du territoire (population, surface 

(totale, forestière, agricole), secteurs d'activités...). Ces informations permettent ensuite de 

moduler la m®thode : choix du nombre de cartes par types dôinstallations ou de politique 

publique.  
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Méthodologie et déroulement  

 

Les conditions dôutilisation du dispositif 

Pour quôun organisme donn® utilise la m®thode Destination Tepos sur son territoire, celui-ci 

doit participer ¨ une session de formation dôun jour et demi et sôengager dans le r®seau des 

utilisateurs de la méthode.  

La formation coûte 1000 euros et la participation au réseau est également de 1000 euros (ou 

de 600 euros pour les adhérents au CLER). 

 

3 étapes structurantes de la mise en place du dispositif  

La méthode Destination Tepos comprend 3 étapes. La première consiste à former les futurs 

animateurs du dispositif et à créer un jeu de cartes correspondant aux caractéristiques et aux 

ressources mobilisables dans le territoire (pr®alablement recens®es dans un tableur, lôoutil 

Diag Flash). Cette formation sôadresse principalement ¨ des charg®s de mission ou de projets 

climat-®nergie, des agents et cadres de collectivit®s, ainsi quô¨ des des consultants de bureaux 

dô®tudes. 

La deuxième étape consiste à soumettre le résultat de cette première étape à des experts et des 

techniciens du territoire qui testeront le dispositif. Deux jours sont n®cessaires ¨ lô®laboration 

de ces deux ®tapes, primordiales au bon d®roulement du jeu. Côest ¨ lôissue de celles-ci que 

les élus et les autres participants du territoire pourront ¨ leur tour participer ¨ lôatelier, anim® 

par la personne formée.  

D®roulement dôune session de Destination Tepos  

Pour lancer une session de Destination Tepos, il faut entre 5 et 7 joueurs prêts à se lancer dans 

une partie dôenviron 2h. Chaque territoire dispose de son propre dispositif, conçu en fonction 

des réalisations existantes et des ressources mobilisables sur le territoire. Il est composé de 10 

cartes ç ®conomies dô®nergie è ; de 18 cartes ç ®nergies renouvelables è ; dôun damier de 

consommation dô®nergie, o½ chaque case repr®sente une quantit® dô®nergie en GWh 

(g®n®ralement 20 GWh) ; dôun m®mo des hypoth¯ses de transition ;  des r¯gles du jeu ; dôun 

livret pédagogique. 

Mise en situation et aspect coopératif 

Les participants prennent le r¹le dôacteurs du territoire et sont invit®s ¨ construire un sc®nario, 

dans un esprit ludique et collaboratif. En sôimpliquant dans lôactivit®, chaque participant peut 

échanger avec les autres participants et essayer différentes combinaisons de cartes pour 

comprendre au mieux les enjeux présentés par le dispositif.  

 

Le r¹le de lôanimateur 

Un binôme d'animateurs composé des membres de la collectivité ayant été formés lors des 

deux journ®es pr®paratoires, est pr®sent, notamment pour sôassurer de la bonne gestion du 
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temps et de lôavancement de lôactivit®, coordonner les groupes de participants et apporter des 

connaissances techniques.  

Restitution 

Les participants au jeu, sous la conduite de lôanimateur form®, dressent un plan d'action. 

 

Temps de discussion, de retour ? 

ê la fin de la partie, les participants sont invit®s ¨ faire une ®valuation de lôatelier. Ils 

r®pondent ®galement ¨ un questionnaire plus d®taill® dans les semaines suivantes, ainsi quô¨ 

un retour dôexp®riences de mise en îuvre, sur une plateforme dédiée aux utilisateurs formés. 

 

Retour dôexp®rience des cr®ateur/organisateurs/participants 

Un témoignage de participant recueilli sur le site web du CLER : 

ç La m®thode propose le bon niveau dôappr®hension pour les ®lus, côest super puissant è. Une 

charg®e de mission dôune association citoyenne r®gionale. 

 

Illustration dôune partie 

 
Images illustrant le d®roulement de lôanimation, tir®es du site du CLER  
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Points forts et points dôam®lioration  

- Excellent outil de visualisation dôactions possibles sur le territoire 

- Structure les échanges et la recherche de consensus entre les différentes parties 

prenantes  

- Apporte une connaissance des initiatives structurantes mises en oeuvres sur les 

territoires 

- Amélioration continue du dispositif, et notamment du Diag Flash 

- Malgr® sa dimension territorialis®e, lôactivit® se d®roule ¨ lôint®rieur, sans 

déplacements réels sur le terrain étudié. Cela peut générer un décalage possible entre 

lôactivit® et la r®alit®. 

Sources  
 

Webographie : 

- RÉGNIER Yannick. Destination Tepos : vous avez les cartes en main. Site Territoires 

à Énergie Positive. Publié le 21 septembre 2017. En ligne  http://www.territoires-

energie-positive.fr/accompagner/destination-tepos/destination-tepos-vous-avez-les-

cartes-en-main. Consulté le 22 décembre 2021. 

- Formation à la méthode Destination TEPOS. CLER. En ligne 

https://cler.org/association/nos-formations/formation-destination-tepos/. Consulté le 

22 décembre 2021.  

- Destination TEPOS : co-construire le futur énergétique du territoire. CLER. En ligne 

https://cler.org/destination-tepos-co-construire-le-futur-energetique-du-territoire. 

Publié le 13 mars 2018. Consulté le 22 décembre 2021.   

- Valise Destination TEPOS : ne partez pas sans elle. Site Territoires à Énergie Positive. 

Publié le 03 octobre 2017. En ligne   http://www.territoires-energie-

positive.fr/accompagner/destination-tepos/valise-destination-tepos-ne-partez-pas-

sans-elle. Consulté le 22 décembre 2021.  

Documents pdf : 

- « Plaquette Destination Tepos ». Site Territoires à Énergie Positive. Disponible sur la 

page http://www.territoires-energie-positive.fr/accompagner/destination-

tepos/destination-tepos-vous-avez-les-cartes-en-main. Consulté le 22 décembre 2021.  

- « Présentation de la méthodologie Destination TEPOS ». Site Territoires à Énergie 

Positive. Disponible sur la page http://www.territoires-energie-

positive.fr/accompagner/destination-tepos/destination-tepos-vous-avez-les-cartes-en-

main. Consulté le 22 décembre 2021.   

Autres : 

- Entretien avec Auréline Doreau, la responsable de projets Energie et Territoire du 

CLER  
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From Actions to Impacts 
Fiche jeux n°4 

 

 
Tenue du jeu en mars 2018 à la Mairie de Morne-à-lôEau (Guadeloupe),  lors dôun s®minaire 

transnational du réseau URBACT CITYMOBILNET.  

 

Genèse  

 

Le jeu est créé en 2017 par Luca Lanzoni, alors lead expert au sein du réseau MAPS de Urbact, 

un programme européen promouvant le développement soutenable des villes. Le réseau 

MAPS, acronyme de Military Assets as Public Spaces, a pour objectif la valorisation des villes 

¨ h®ritage militaire pour une strat®gie de planification urbaine durable. Côest avec cette 

vocation initiale quô¨ ®t® con­u ce jeu, n®anmoins tout ¨ fait adaptable ¨ dôautres territoires. 

Le jeu fait partie de la bo´te ¨ outils dôaide aux ville dôUrbact. From action to impact est classé 

dans les outils de planification dôaction et, plus sp®cifiquement, parmi les outils visant ¨ rendre 

opérationnel un projet. 
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Objectifs 

 

Le jeu From actions to Impacts est une aide au d®veloppement dôun plan dôaction int®gr®. 

Le jeu relie lôid®e g®n®rale du plan dôaction ¨ des impacts, des indicateurs et des actions 

concrètes.  

 

A qui sôadresse la m®thode et quelle est sa finalité ? 

Le jeu sôadresse ¨ tout acteur de la ville, charg® dô®quipes, souhaitant approfondir les actions 

à réaliser.   

 

Cadre dôutilisation de la m®thode  

Il peut °tre utilis® lors de lôorganisation de r®unions dô®quipe, dô®changes dôid®es ou de 

connaissances. 

 

Les probl®matiques propos®es et lôorientation des solutions. Mani¯re dont le jeu 

sôapproprie la th®matique principale 

La th®matique principale du jeu est la cr®ation dôune planification urbaine soutenable. Le jeu 

se veut adapté aux terrains considérés et à ses enjeux spécifiques. Ainsi, la version du jeu 

créé au sein du réseau MAPS est adaptée à la réhabilitation d'anciens terrains militaires.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

65 
Groupe Atelier de lôEcole dôUrbanisme de Paris - 2021/2022 

Méthodologie et déroulement 

 

Format et matériel nécessaire 

Le jeu se pr®sente sous forme dôun jeu de cartes. Il dure environ 1 journ®e et peut accueillir 

au maximum 30 participants, encadrés par 1 ou 2 animateurs. Le matériel nécessaire comprend 

: 

- Des cartes actions (à remplir par les participants) 

- Des cartes impacts (de 4 types : social, qualité urbaine, économie et culture) pour écrire 

les indicateurs 

- Des cartes ®chelle de lôimpact 

- Des cartes sans impacts 

- Des feuilles A3 pour ordonner les impacts dans la durée  

Les étapes du jeu 

Le jeu sôinscrit dans une formation. Il peut intervenir à différentes étapes de cette formation   

et sôeffectue avec un animateur qui est ®galement le m®diateur des d®bats suscit®s par le jeu. 

Préalablement au début du jeu, chaque joueur inscrit sur des cartes actions une ou deux actions 

particuli¯res de leur plan dôaction. Lô®tape suivante consiste ¨ ®valuer lôimpact de chaque 

action. Cette étape est facilitée par la présence de cartes regroupant les impacts possibles par 

grandes familles, incluant par exemple la mobilité, la qualité urbaine, le niveau de projet ou 

encore lôenvironnement. Les joueurs se placent autour dôune table : ç lôar¯ne ¨ impact è. 

Chacun son tour, chaque groupe, repr®sentant dôune ville, pr®sente son action et discute sur 

ses effets supposés. Les participants associent leur carte action, une carte impact et une carte 

®chelle dôimpact (voir Figures 1 et 2). Le but est de lier chaque action aux impacts quôelles 

peuvent produire puis comprendre lô®tendue de ces impacts. Les cartes Retrofitting ou 

Cultural production, illustrées ci-dessous, peuvent être prises en exemple de cartes impact. 

Cela permet aux participants de mieux identifier et visualiser les impacts principaux des 

actions menées. Les autres joueurs partagent ensuite leur point de vue sur les impacts de 

lôaction choisie. Les joueurs peuvent prendre en considération les idées et les propositions des 

autres.  

La capitalisation des idées se fait par la prise de notes. Celles-ci servent dans la dernière étape 

du jeu : les indicateurs et la chronologie (voir Figure 3). 

Les participants de tous les groupes échangent entre eux sur les résultats afin de mettre 

communément au point des indicateurs permettant de mesurer les effets des actions mises en 

îuvre. Ces indicateurs sont cr®®s pour ®valuer la r®ussite de lôaction. La carte « indicateurs » 

est composée de 3 colonnes : Objectif spécifique, indicateur de résultat et le produit (de 

lôaction). Les joueurs remplissent individuellement la premi¯re colonne (15 min). Les autres 

sont remplies grâce aux discussions entre les joueurs (1h). 

Dans un second temps, chaque participant propose un classement chronologique des actions 

et situe ces actions sur le court, moyen et long terme. Les joueurs doivent adopter une posture 

de ç lôami critique è qui partage des critiques constructives sous forme de questions. 
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Points forts et points dôam®lioration 

 

Retours positifs des participants et r®utilisation de la m®thode dans dôautres r®seaux, en 

mobilité urbaine notamment. 

Un jeu facile ¨ utiliser et qui permet dô®tablir un premier contact avec certains sujets tels que 

la r®g®n®ration urbaine. Totalement gratuit, lôoutil a ®t® produit dans le cadre dôun 

programme URBACT. Il peut être utilisé et reproduit sans restriction particulière. Le jeu 

peut sôutiliser ¨ diff®rents stades dans le d®veloppement dôun plan dôaction int®gr® 

dôam®nagement. 

Illustrations :  

Présentation PowerPoint du jeu faite le 18 octobre 2017 (urbact.eu) 

 

 
Figure 1: Les cartes « action » et les cartes « impact » 

 
Figure 2 : Exemples de cartes « impact » et carte ç ®chelle dôimpact è 
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Sources  

Webographie : 

- Planning Actions. Urbact. En ligne https://urbact.eu/tool-category/planning-actions. 

Consulté le 21 décembre 2021. 

- LEWALD Olaf. Playing cards and drinking coffeeé . Urbact. Mis à jour le 13 mars 

2018. En ligne https://urbact.eu/playing-cards-and-drinking-coffee%E2%80%A6. 

Consulté le 21 décembre 2021. 

- From Actions to Impacts Game. Urbact. En ligne https://urbact.eu/actions-impacts-

game. Consulté le 21 décembre 2021.   

- Redefining the military heritage. Urbact. https://urbact.eu/maps. Consulté le 21 

décembre 2021 

Documents pdf :  

- From Actions to Impacts game. Urbact. 

https://urbact.eu/sites/default/files/from_action_to_impacts_game_0_0.pdf. Consulté 

le 21 décembre 2021. 

- Telsiai. Gamification exercises From Actions to Impacts. Urbact. Publié le 18 

octobre 2017. 

https://urbact.eu/sites/default/files/d1_02_maps_telsiai_cards_rules.pdf. Consulté le 

21 décembre 2021. 

 

Autre : 

- Entretien avec Lucas Lanzoni, concepteur du jeu From Actions to Impacts. 
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Balade Transenergy 

Fiche balade n°1 
 

Profil  
 

Les balades cyclables TransEnergy ont ®t® con­ues dans le cadre dôun un partenariat entre 

Virage Energie, INTERREG France-Wallonie-Vlaanderen et la Coopem (Coopérative 

d'Énergie Mouscron) et réalisées grâce au soutien du Fonds européen de développement 

régional. Elles ont pour objet la transition écologique et la sobriété, et se déroulent sur le 

territoire de la ville de Mouscron, en Wallonie picarde (Belgique). Elles font intervenir des 

animateurs salariés de Virage Energie, et des professionnels des structures visitées lors des 

balades, qui durent une demi-journée maximum. Ces balades ont été dans un premier temps 

animées ponctuellement par les membres de Virage Énergie et de la COOPEM, et ont servi à 

lô®laboration, dans un deuxi¯me temps, de livrets-guides disponibles ¨ lôOffice de tourisme 

du territoire (Mouscron, Roubaix, Tourcoingé). Ces balades sont ¨ destination de tout public, 

mais ciblent particulièrement les locaux, les touristes, et les familles. Elles se déclinent en 

trois parcours, avec des orientations thématiques et des territoires qui diffèrent en fonction des 

itinéraires.  

 

 

 

Objectifs 
 

Lôobjectif p®dagogique des balades TransEnergy est un objectif de sensibilisation, ¨ la fois 

générale sur la transition écologique, énergétique et la sobriété, et sur des sujets plus précis 

comme la gestion de lôeau, renouvellement urbain, ou encore la biodiversit®.  

Le but de ces balades est de faire découvrir le territoire sous un autre angle et de rendre 

concret le terme de transition énergétique, en montrant que la transition écologique concerne 

de nombreux aspects de la vie quotidienne. Une particularité de ces balades par rapport aux 

trois autres choisies, est qu'elles sont aussi porteuses dôune dimension touristique. Ces balades, 

qui sôinscrivent dans un projet européen transfrontalier, ont aussi pour objectif d'amener à 

porter un autre regard sur le territoire transfrontalier.  
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Méthodologie et déroulement 

Le choix des points d'int®r°t sôest fait apr¯s un recensement par le r®seau associatif de 

Virage Energie et la COOPEM de sites ou structures intéressants à visiter, suivi de tests de 

terrain. Les critères de choix des points d'intérêts qui ponctuent les balades  sont les suivants 

: la  visibilit® des structures de lôext®rieur, dans la mesure o½ le parcours doit être faisable en 

autonomie, une diversité de points d'intérêts pour montrer que le transition écologique 

concerne de nombreux aspect du quotidien et de nombreux domaines, en choisissant aussi 

bien des ateliers de production de meuble à partir de déchets industriels que des jardins 

partagés, des bâtiments innovants et performant au niveau énergétique ou encore des unités 

de production dô®nergie renouvelable. Quant au parcours en tant que tel, les concepteurs des 

balades ont fait le choix de la boucle, pour que les participants puissent commencer la balade 

là où ils le souhaitent, avec un critère de faisabilité à vélo (qualité, sécurité et accès aux 

chemins et routes emprunt®s) et dôun p®rim¯tre qui soit ni trop long, ni trop court.  

Une préparation des participants ¨ la balade est n®cessaire sôils la r®alisent en autonomie 

avec le livret et quôils d®sirent participer aux visites guid®es et ateliers organis®s dans les 

structures visitées en réservant au préalable. Une location de vélo électrique est également 

possible ¨ lôOffice de tourisme de Mouscron.   

 

Les balades TransEnergy se déclinent en trois parcours, chacune ponctuée par une dizaine 

de points d'int®r°t. Leurs d®roul®s varient en fonction de sôil sôagit des balades anim®es par 

Virage Energie et la COOPEM, ou des balades réalisées en autonomie avec le livret-guide.  

Pour les balades animées : Il y a deux animateurs. Un membre de Virage Energie, et un 

membre de la COOPEM. Deux points d'int®rets font lôobjet de visites par un intervenant des 

structures en question, qui se charge dôune visite guid®e et dôexplications sur la naissance du 

projet porté par la structure et de ses évolutions à venir. Les huits autres points d'intérêt sont 

présentés plus brièvement par les deux animateurs de la balade.  

Les balades sont aussi rythm®es par des temps dô®changes planifi®s lors des balades les 

plus longues, et des temps dô®change plus informels tout au long de la balade. Chaque balade 

sôach¯ve par un temps de convivialit®, un repas si la balade a eu lieu le matin, ou un goûter si 

la balade a eu lieu lôapr¯s-midi.  

Pour les balades réalisées en autonomie avec le livret-guide, les participants ont le choix 

de sôarr°ter l¨ o½ ils veulent, et de r®server ou non, en amont, des visites guid®es ou des ateliers 

dans les points d'intérêt qui en proposent. Le livret-guide renseigne sur le parcours et les 

différents points d'intérêt, qui y sont commentés et illustrés.  Des QR codes permettent aux 

participants qui le souhaitent, pour chaque point d'int®r°t, dôavoir des données 

complémentaires produites par Virage Energie. Le livret précise pour quel point d'intérêt une 

réservation de visite guidée ou de balade est possible.  

Extraits de la page 2 et 3 livret guide de la balade numéro 2 « Entre passé industriel et  

transition énergétique » : 
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Ce sont les livrets-guides produits qui servent de restitution. Ils sont aussi bien une 

restitution des balades anim®es, quôune trace des balades pour celui qui d®cide dôen faire en 

autonomie.  Des photos ont également été prises par les animateurs.  
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La photo illustre le point d'intérêt n°4 de la balade 1 « Entre reconquête de la ville et gestion 

de lôeau è. Une intervenante fait la visite guid®e de lôatelier-chantier Fibrô&Co o½ sont 

fabriqués des meubles et des objets de décoration à partir de matériaux recyclés issus de 

d®chets dôindustries locales.   

Source : photo prise par Solène Berry, membre de Virage Energie et animatrice des balades TransEnergy 

   Sur la photo ci-dessous, l'animateur membre de la COOPEM présente le point d'intérêt n°8 

« Les bassins filtrants è de la balade 1 ç Entre reconqu°te de la ville et gestion de lôeau è.  

 
Source : photo prise par Solène Berry, membre de Virage Energie et animatrice des balades TransEnergy 

Retour dôexp®riences des organisateurs et/ou des participants 

  
Les organisateurs ont constat® de lôenthousiasme et de lô ®tonnement chez les participants, 

li® ¨ la red®couverte dôun territoire quôils pratiquent au quotidien mais quôils ne connaissaient 

pas sous cet angle.  
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Points forts et points dôam®lioration 

  
Si cette activit® sôinscrit dans un territoire donn®e, et que sont produit nôest pas 

reproductible ailleurs, lôIPR peut n®anmoins sôinspirer du principe et de la m®thodologie de 

l'activit®. Dôabord, ces balades sont  ®labor®es selon un format adapt® ¨ un environnement à 

dominante rurale, facilement adaptable aux communes périurbaines et rurales de la grande 

couronne parisienne. Lôusage du v®lo pr®sente un int®r°t puisquôil permet de parcourir de plus 

longues distances.  

La méthodologie de ces balades, aussi bien en amont, pendant et en aval de l'activité est 

travaill®e et aboutie. Si la conception de balades destin®es ¨ °tre faites en autonomie nôest pas 

forc®ment ce qui int®resse le plus lôInstitut, ici, le livret offre la possibilit® de pouvoir 

participer à des visites guidées ou à des ateliers. Ces  balades sont donc adaptables à chaque 

participant, selon le temps quôil peut y consacrer et ses int®r°ts.  

La diversité des points d'intérêt (paysage, patrimoine, entreprise ou structure qui organise 

des visites ou des ateliers etc.) et des intervenants présente un avantage à la fois sur le contenu 

et la forme de lôactivit®. 

 

Sources 

 

- Entretien avec Solène Berry, membre de Virage Energie, en charge du projet 

TransEnergy 

-  https://www.virage-energie.org/transenergy/  

 

  

https://www.virage-energie.org/transenergy/
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Diagnostic en marchant 

Fiche balade n°2 
 

 

Profil  
 

Le diagnostic en marchant est une méthode participative qui a été utilisée dans la 

construction des projets écoquartiers en Guadeloupe en  2016. Il consiste à rassembler lors 

dôune balade organis®e les diff®rentes parties prenantes concern®es par un projet 

dôam®nagement. Cette m®thode permet de relever les points forts et points faibles dôun 

quartier et de proposer diff®rentes pistes dôam®liorations qui pourront °tre prises en compte 

dans le futur projet dôam®nagement.    

Dans le cadre des projets écoquartiers en Guadeloupe, un seul diagnostic en marchant a été 

r®alis® dans le processus dôam®nagement. Il a ®t® organis® gr©ce ¨ une collaboration entre la 

commune de Petit bourg et des animateurs de Greenaffair, un bureau dô®tudes et de conseil en 

environnement. Cette marche a r®uni un ensemble dôacteurs qui interviennent dans la fabrique 

de la ville au sein du quartier St-Jean de la commune de Petit bourg. Des élus, des membres 

dôassociations locales, des techniciens et diff®rents responsables de services publics se sont 

retrouv®s pour partager ce temps dô®change. La notion de transition ®cologique a guid® le 

diagnostic en marchant et a permis de croiser les regards sur les différentes préoccupations 

environnementales du quartier St jean. La gestion de la biodiversité, les ressources présentes 

sur le territoire, les risques spécifiques au quartier, les déplacements ou encore la gestion des 

déchets sont des sujets qui ont été abordés lors de cette rencontre.  

 

 

Objectifs  

 

Lôobjectif du diagnostic en marchant est de construire une analyse fine qui permet de 

constituer un consensus en vue dôun projet dôam®nagement. Côest un moyen dôinformer et de 

faire participer la population ¨ la conception dôun projet dôam®nagement ainsi que dôanticiper 

différentes problématiques entre la phase dô®laboration du projet et la phase dôutilisation. 

Cette m®thode permet dô®mettre des priorit®s en vue dôune am®lioration du quartier, avec une 

prise en compte de son fonctionnement et des limites quôil peut pr®senter. Cette m®thode 

permet de recenser les besoins des personnes qui pratiquent lôespace ®tudi® au quotidien mais 

®galement dôen retirer les points de satisfaction. Les informations r®colt®es lors du diagnostic 

en marchant permettent de cr®er une singularit® du projet et donc dôadapter et d'affiner au 

mieux le projet dôam®nagement dans le territoire.  
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Méthodologie et déroulement 

Le territoire choisi est naturellement celui qui est concern® par le plan dôam®nagement.  

Dans le cadre des projets écoquartiers en Guadeloupe, le quartier St-Jean était pertinent à 

diagnostiquer puisquôil repr®sentait un secteur strat®gique d®di® au relogement des 

populations menacées du secteur urbanisé du littoral. Pour participer au diagnostic en 

marchant une inscription en amont de lô®v®nement ®tait n®cessaire mais sinon il nôy avait pas 

de pr®paration particuli¯re demand®e, il ®tait juste conseill® dôavoir une tenue adapt®e pour 

marcher et de quoi sôhydrater. Cinquantes personnes ®taient inscrites pour participer ¨ 

lôactivit®, les organisateurs ont donc fait le choix de scinder le groupe en deux pour faciliter 

les échanges entre les participants. Deux groupes de 25 personnes ont été constitués par les 

organisateurs de fa­on quôil y ait environ le m°me nombre dô®lus, de membres dôassociations, 

de techniciens dans chaque groupe.  Deux itinéraires ont été proposés, un par groupe, 

lôitin®raire nÁ1 ®tait : St-Jean - les Hauts de St-Jean - St-Jean et lôitin®raire nÁ2 ®tait : St-Jean 

- Main Courante - St-Jean, voir lôimage ci-dessous. 

Les deux itinéraires proposés pour le diagnostic en marchant  

 
Source :  fichier pdf diagnostic_en_marchant_a_petit_bourg.pdf tiré du site developpement-durable.gouv.fr 

 

Chacun des groupes a réalisé le diagnostic en marchant sur un des deux itinéraires 

propos®s. Un animateur de lô®quipe Greenaffair ®tait charg® d' animer les ®changes au fur et 

¨ mesure de lôavanc®e du diagnostic et un rapporteur a ®galement ®t® nomm® dans chaque 

groupe afin de collecter lôensemble des id®es et des observations de son groupe et les partager 

lors de la restitution finale ¨ lôensemble des participants. Chaque rapporteur a pr®sent® une 

synthèse des informations relevées sur la thématique de transition écologique.  

 

Les organisateurs synth®tisent et tentent de clarifier la restitution des participants. Lôid®e 

est de pouvoir communiquer lô®tat des lieux qui a ®t® diagnostiqu® et de d®terminer les enjeux 

partag®s par lôensemble des acteurs de la fabrique de la ville. La méthode du diagnostic en 



 
 

 

75 
Groupe Atelier de lôEcole dôUrbanisme de Paris - 2021/2022 

marchant a permis dôengager un ensemble dôacteurs dans le projet d'am®nagement. Il y a une 

volont® de continuer de concerter les diff®rents acteurs gr©ce ¨ dôautres animations ou 

communications. 

Exemple de synthèse finale à la suite du diagnostic en Marchant 

Source : fichier pdf diagnostic_en_marchant_a_petit_bourg; www.guadeloupe.developpement-durable.gouv.fr 

 

Retour dôexp®riences des organisateurs et/ou des participants  

 

Pour proposer un retour de lôexp®rience du diagnostic en marchant les organisateurs ont 

pensé à deux formes :  

- La premi¯re est la r®alisation dôun colorvote, côest une m®thode de vote participatif 

qui permet de recueillir les avis des participants et au travers dôune repr®sentation 

visuelle simple de hiérarchiser les enjeux et donc les priorités en termes 

dôam®nagement. Chaque participant par son vote donnait une couleur plus ou moins 

forte pour qualifier lôimportance dôun enjeu de transition ®cologique.  

- La seconde a ®t® la r®alisation dôune bo´te ¨ id®es pour lib®rer la parole du plus grand 

nombre. Elle était mise à disposition de tous, pour pouvoir recueillir anonymement 

des avis, des compléments, des suggestions de la part des participants.  

  

http://www.guadeloupe.developpement-durable.gouv.fr/IMG/pdf/diagnostic_en_marchant_a_petit_bourg.pdf
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Points forts et points dôam®lioration  

Cette activit® permet un engagement de la part de lôensemble des parties prenantes qui 

deviennent de r®els acteurs de lôam®nagement, d¯s les premi¯res phases de conception du 

projet. Les participants peuvent mesurer par eux même lôimportance accord®e ¨ leur 

participation. Le diagnostic en marchant mobilise la population, les habitants et les personnes 

ressources pour aboutir à une co-construction des projets et aménagements communaux. Le 

choix de la marche comme mode de déplacement permet également une bonne prise en 

compte de lôenvironnement local, elle permet dô®tudier le terrain de mani¯re fine et directe, 

les bases dôun futur am®nagement peuvent donc se penser ¨ partir dô®l®ments concrets et de 

lôexistant.  

Ce format dans son principe et sa méthode semble facilement reproductible sur le territoire 

francilien, l'Institut Paris Région pourrait organiser des diagnostics développés en interne sur 

les enjeux de transitions ou co-organiser ce type de format qui est déjà mobilisé par dôautres 

associations ou dispositifs dans la région.  

 

Sources 

 

Outils !9¦н ǇǊƻǇƻǎŞǎ ǇŀǊ ƭΩ!59a9 ς Ademe 

diagnostic_en_marchant_a_petit_bourg.pdf (developpement-durable.gouv.fr) 

AMO Environnement | Greenaffair 

Ecoquartier - DEAL de Guadeloupe (developpement-durable.gouv.fr) 

  

https://www.ademe.fr/collectivites-secteur-public/integrer-lenvironnement-domaines-dintervention/urbanisme-amenagement/dossier/soutiller/outils-aeu2-proposes-lademe
http://www.guadeloupe.developpement-durable.gouv.fr/IMG/pdf/diagnostic_en_marchant_a_petit_bourg.pdf
https://www.greenaffair.com/amo-environnement/#search-block
http://www.guadeloupe.developpement-durable.gouv.fr/ecoquartier-r1335.html
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A la découverte des plantes sauvages de ma ville 

Fiche balade n°3  

Profil  

 

La balade urbaine À la découverte des plantes 

sauvages de ma ville sôinscrit dans le cadre du 

programme Fontainebleau (en) Transition mené et 

financé par la Ville de Fontainebleau. Elle est 

conçue en partenariat avec la Ville de 

Fontainebleau et lôAssociation des Naturalistes de 

la Vallée de Loing et du massif de Fontainebleau 

(ANVL).  Elle a pour objet la flore sauvage, la 

biodiversité dans les espaces urbains et la gestion 

des espaces verts. Cette balade fait intervenir le 

chargé de mission développement durable de la 

Ville de Fontainebleau pour présenter le 

programme Fontainebleau (en) Transition, et un 

naturaliste. Cette dernière a été organisée deux fois, 

29 septembre et 2 octobre 2021, dans la ville de 

Fontainebleau, pour une durée de 2 heures et un 

parcours dôenviron 1 kilom¯tre. Le jour de la balade 

du 29 septembre, les participants se composaient 

dôhabitants, dôun responsable des services 

techniques et dôune ®lue. Ce type de balade sôinscrit 

dans les sorties naturalistes propos®es par lôANVL.  

Ci-dessus, le poster ayant servi à faire la communication de ces balades par la Ville de 

Fontainebleau. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

source: site officiel de la Ville de 

Fontainebleau  
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Objectifs  

 

Les objectifs p®dagogiques sont multiples. Il sôagit dôabord de sensibiliser la population ¨ 

la biodiversit® pr®sente dans les espaces urbains, en visant notamment ¨ lôacceptation des 

changements de modes de gestion des espaces verts par les riverains. Un autre objectif, à visée 

plus opérationnelle, à trait à la gestion des espaces verts par la commune et aux façons de faire 

revenir la biodiversit® dans la ville. Cette balade est lôoccasion de d®bats et dô®changes qui 

peuvent donner des idées et déboucher sur des actions concrètes.  Pendant la balade, les 

participants découvrent les plantes qui poussent dans les espaces urbains, leurs possibles 

utilisations, et ce en quoi consiste la gestion différenciée des espaces verts. 
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Méthodologie et déroulement  

 

La balade est con­ue en amont par lôanimateur naturaliste et pour la  Ville de 

Fontainebleau. Côest elle qui a eu lôid®e de lôutilisation de pochoirs pour marquer les plantes 

sauvages, qui sôest charg® de les financer et de les fournir lors de la balade. La naturaliste qui 

a animé la balade du 29 septembre, qui connaissait un peu la ville, avait connaissance de son 

lieu de d®part et de son lieu dôarriv®e (un parking o½ se trouve un certain nombre de plantes 

sauvages). Lôitin®raire parcouru entre le point de d®part et le point dôarriv®e nôa en revanche 

pas ®t® programm® ¨ lôavance.  

Le marquage des plantes implique de sôinterroger, en amont, sur les mat®riaux ¨ utiliser 

pour les pochoirs (utilisation de plastique), le type de bombe à utiliser (bombe à encre 

biod®gradable ? Quelle dur®e de vie de lôencre ?), ¨ lôutilisation de craies de chantier quand 

la surface ne permet pas dôutiliser un pochoir, et ¨ ce que lôon veut faire figurer sur le pochoir 

(sigle, logo  ou slogan de la commune, noms des plantes sauvages). 

La balade sôest faite ¨ pied. Elle a d®but® par une intervention du charg® de mission 

développement durable qui s'est occupé de présenter la démarche de transition écologique de 

la commune via le programme Fontainebleau (en) Transition. Lôanimateur naturaliste sôest 

chargé du reste de la balade. Pour chaque plante, il a expliqué comment la reconnaître et 

quelles étaient ses utilisations possibles. Le marquage des plantes a ponctué le trajet aller, 

jusquôau parking, et a ®t® fait par les participants. Le choix du marquage sôest fait en fonction 

de la surface ¨ marquer, quand cô®tait possible. Le pochoir n®cessite une surface lisse comme 

lôasphalte ou le b®ton. Les pochoirs indiquaient le nom des plantes en fran­ais et en latin, ainsi 

que le sigle symbolisant la démarche de transition de la commune. La balade a donc été 

rythm®e par le marquage des plantes ¨ l'aller, et par un point dôarr°t comment® plus 

longuement par lôanimateur, dans un espace qui pr®sentait un int®r°t du point de vue de la 

diversit® de sa flore (ici, un parking gravillonn®). La balade a ®t® aussi lôoccasion dô®changes 

et de d®bats, avec le technicien et lô®lu notamment, sur lôint®gration et lôacceptation des 

plantes sauvages en milieu urbain, sur  la gestion écologique des espaces verts et la gestion 

diff®renci®e, sur lôacceptation par les riverains des plantes sauvages et les moyens pour faire 

revenir la biodiversité en ville.   

La principale restitution de lôactivit® est celle de la trace laiss®e par le marquage des 

plantes, qui dure plusieurs semaines. Ce marquage est à la fois une production des participants, 

un moyen de rendre visible la démarche de transition écologique de la commune, et une façon 

de sensibiliser les riverains au-delà des deux heures de balade, pendant plusieurs semaines. 

Nommer les plantes est en effet une façon de les faire exister aux yeux des passants, et de les 

consid®rer dans lôespace.  
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Retour dôexp®riences des organisateurs et/ou des participants  

 

Lôanimateur de la balade a constat® de lôenthousiasme et de la curiosit® venant des 

participants. Lô®lu pr®sent, qui sôest montr® dans un premier temps perplexe sur la capacit® 

des riverains à accepter les changements de gestion des espaces verts dans la commune, était 

réceptif aux arguments avanc®s lors de la balade. Il est difficile dôavoir plus de recul, dans la 

mesure où la balade a eu lieu en septembre 2021.  

 

 

Points forts et points dôam®lioration 

 

Ce type de balade est généralement un format qui fonctionne bien. Le public y est réceptif, 

et il est assez facile ¨ mettre en îuvre, ¨ condition de faire appel ¨ un animateur form® 

(naturaliste, ®cologue etc). Côest un format qui permet dans un temps assez court de 

sensibiliser et d'acquérir des connaissances qui peuvent servir de base pour des actions futures, 

notamment en ce qui concerne la gestion des espaces verts et des aménagements qui ont trait 

au développement de la nature en ville. 

Il est souple et peut se d®cliner avec diff®rents types dôanimation. Ici, il sôagit dôun 

marquage des plantes aux pochoirs. Une autre balade dôun format similaire (balade 

Botapoétique) est quant à elle ponctuée par des lectures de texte poétique mise en scène par 

un comédien.  

LôIPR aurait un int®r°t ¨ co-organiser de telles balades avec ce type dôassociation 

(association de naturalistes), ou alors avec des naturalistes ind®pendants. Sôil y a d®j¨ du 

personnels form®s au sein de lôIPR, lôInstitut pourrait mobiliser ce type de format en 

organisant en interne les balades.  

 

Sources 

 

- Entretien avec le naturaliste animateur de cette balade 

-Site web de la Ville de Fontainebleau : https://www.fontainebleau.fr/epanouissante/une-vie-

culturelle-particulierement-foisonnante/agenda-133/balades-urbaines-a-la-decouverte-des-

plantes-sauvages-de-ma-ville-

2092.html?no_cache=1&cHash=da42c00d6823fad7b55f749a5db1e440 

  

  

  

https://www.fontainebleau.fr/epanouissante/une-vie-culturelle-particulierement-foisonnante/agenda-133/balades-urbaines-a-la-decouverte-des-plantes-sauvages-de-ma-ville-2092.html?no_cache=1&cHash=da42c00d6823fad7b55f749a5db1e440
https://www.fontainebleau.fr/epanouissante/une-vie-culturelle-particulierement-foisonnante/agenda-133/balades-urbaines-a-la-decouverte-des-plantes-sauvages-de-ma-ville-2092.html?no_cache=1&cHash=da42c00d6823fad7b55f749a5db1e440
https://www.fontainebleau.fr/epanouissante/une-vie-culturelle-particulierement-foisonnante/agenda-133/balades-urbaines-a-la-decouverte-des-plantes-sauvages-de-ma-ville-2092.html?no_cache=1&cHash=da42c00d6823fad7b55f749a5db1e440
https://www.fontainebleau.fr/epanouissante/une-vie-culturelle-particulierement-foisonnante/agenda-133/balades-urbaines-a-la-decouverte-des-plantes-sauvages-de-ma-ville-2092.html?no_cache=1&cHash=da42c00d6823fad7b55f749a5db1e440
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DDTour  

Fiche balade n°4 

Profil  

 

Le DDTour, voyages en terre de transition est un dispositif qui 

propose un catalogue de visites élaborées par le CERDD ( Centre 

ressource du développement durable ) et ses partenaires pour aller 

à la rencontre sur le terrain des entreprises, des collectivités et 

associations qui font le développement durable au quotidien. Le 

CERDD, qui porte ce dispositif de visites, est un groupement 

dôint®r°t public financ® principalement par lôEtat, la r®gion Hauts-

de-France et lôADEME. Dôautres partenaires permettent le fonctionnement des visites 

DDTour comme des coll¯ges de collectivit®s et dôassociations, le CERDD sôinscrit ®galement 

dans deux réseaux nationaux qui rassemblent agences et structures clés du développement 

durable et de l'environnement. Côest une structure qui a pour ambition dôaccompagner et 

dôoutiller les transitions ¨ lô®chelle r®gionale. Lôinspiration pour cr®er ce dispositif de visite 

®tait de rallier deux formats d'ores et d®j¨ existants, les voyages dô®tudes et les catalogues de 

visites que proposent le monde du tourisme, pour nôen faire quôun, le DDTour. En 2019, 80 

visites ont ®t® organis®es sur lôann®e avec un public maximum de 25 personnes par visite. Le 

catalogue aujourdôhui pr®sente dix-neuf DDTour classiques et trois DDTour grand format. 

Bien s¾r, comme les transitions, ils ne cessent dô®voluer sur le contenu et les lieux de balades 

dôann®es en ann®es. Lôid®e du DDTour est de toucher, de sensibiliser le maximum de 

personnes car chaque individu est acteur de la transition. On retrouve principalement certains 

profils dôindividus au sein de ces visites, comme les acteurs publics locaux, les ®tudiants et 

professeurs qui viennent de lôenseignement sup®rieur en majorit® et de nombreux collectifs 

de citoyens en transition. Une des spécificités relevées est quôenviron la moiti® du public 

touché par ces visites qui ont lieu dans les Hauts-de-France viennent soit du reste de la France 

soit de lô®tranger. Le territoire ®tudi® par ces visites est pourtant en grande partie celui des 

Hauts-de-France même si le CERDD a d®j¨ accompagn® dôautres structures pour cr®er des 

DDTour ailleurs en France. Les visites prennent entre une demi-journée au minimum et une 

journée au maximum.  
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Objectifs  

 

Ces visites visent à sensibiliser de manière générale aux dynamiques de transitions mais en 

utilisant une porte dôentr®e ¨ lô®chelle locale, un projet qui touche le territoire des Hauts de 

France en l'occurrence. Lôid®e est de stimuler les d®marches, de partager, dô®changer, dôavoir 

un vécu commun pour fédérer les différents acteurs qui feront le territoire de demain. Suite à 

ces visites les participants et organisateurs capitalisent des connaissances quôils pourront 

transmettre ou utiliser par la suite. Ces visites permettent également de valoriser certains des 

acteurs qui sont peut-être en train de commencer à impulser une dynamique de transition tout 

en venant alimenter une sorte de marketing territorial de la transition. Avec comme idée 

g®n®rale quôon a pas besoin d'aller ¨ l'autre bout du monde pour voir des choses, que déjà à 

côté de chez soi il se passe des choses et que les transitions peuvent se penser dans un premier 

temps ¨ une ®chelle locale. Lôid®e du DDTour côest donc de semer une premi¯re graine pour 

faire émerger des idées et diffuser les dynamiques de transitions du futur. Si ces visites 

interviennent dans le processus dôengagement dôun territoire dans une dynamique de 

transitions, ce serait plutôt au début lors de la sensibilisation et de la phase de prise de 

conscience, de partage et dô®change autour de problématiques touchant à la transition au sens 

large.  
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Méthodologie et déroulement  

 

Pour réaliser une visite, la première étape est de choisir la ou les visites sur le catalogue du 

CERDD ou sur le site ddtour.org. Ensuite il faut réaliser une demande pour participer, il est 

possible de poser des questions et de demander des conseils au CERDD pour être orienté dans 

son choix. Ensuite les organisateurs du DDTour et les hôtes valident une date, organisent la 

logistique de lô®v®nement et signent une convention pour formaliser la demande. Une bonne 

coordination entre les différentes parties prenantes est donc essentielle pour faciliter 

lôorganisation de ces visites. La majorit® des visites sont gratuites mais il peut arriver que 

certaines soient payantes en fonction du lieu ou elle prend place.  

 

 

Avant de commencer la visite, des présentations pour contextualiser le sujet peuvent être 

réalisées en salle. Pendant la visite le mode de déplacement utilisé est la marche à pied, les 

itin®raires pour r®aliser la visite sont dôores et d®j¨ construits par les organisateurs. Il nôy a 

pas d'improvisation sur les chemins parcourus, cela permet dôoptimiser les temps dô®change 

et de partage entre les participants. Différents animateurs interviennent lors des visites, avec 

des profils différents en fonction de la balade r®alis®e (®lus locaux, techniciens, membre dôun 

collectif de citoyen, charg® de mission au CERDD é ). Lôid®e est que chaque acteur apporte 

sa propre connaissance face aux enjeux de transitions au groupe.  

Apr¯s avoir v®cu lôexp®rience du DDTour, les participants peuvent partager les souvenirs de 

la visite via le #DDTour ou encore le compte Facebook du CERDD. Il est aussi possible 

dô®valuer lôexp®rience en ligne en r®pondant ¨ diff®rents questionnaires ou en t®moignant sur 

le livre dôor du CERDD pour motiver dôautres personnes ¨ partir en visite.  

Retour dôexp®riences des organisateurs et/ou des participants 

 

Nous avons r®ussi ¨ obtenir le t®moignage dôun ®lu ( Fabien Piquemal ) ayant particip® au 

DDTour sur le site de Loos-en-Gohelle.  

Ce dernier ne ressort que du positif de cette exp®rience qui a ®t® selon ses mots ®tait ñ 

inspirante ò ( F. Piquemal ). Dans le cadre de ces missions, cette visite lui a permis de sôouvrir 

¨ ce qui avait fonctionn®, ce qui nôavait pas march® et aux ®tapes de lôam®nagement de Loos-

en-Gohelle. Il est arrivé sans réticence mais simplement par curiosité. Sur la forme, il semble 

avoir ®t® agr®ablement surpris par les ®changes et questions pos®s par lôensemble des 

participants à la visite DDTour et estime ressortir avec des connaissances en plus pour occuper 

sa fonction dans le futur.  

 

Nous avons également pu avoir un entretien avec Marjorie Duchêne, chargée de 

communication et coordinatrice ressources communication au CERDD, en plus d'animer le 

dispositif DDTour.  

Pour elle, ces visites sont tr¯s riches gr©ce ¨ leur caract¯re concret et ¨ la porte dôentr®e quôelles 

utilisent, un territoire proche qui touche souvent directement les acteurs qui viennent le visiter. 
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Points forts et points dôam®lioration 

 

LôInstitut Paris R®gion, comme lôa fait le CERDD, pourrait se positionner comme une 

structure qui a pour ambition dôaccompagner et dôoutiller les transitions ¨ lô®chelle r®gionale. 

En cr®ant un catalogue de visites sur le territoire francilien, lôInstitut pourrait mettre en valeur 

les différentes balades existantes dans la région sur les thèmes du développement durable et 

de l'environnement. Les formats de balades choisis par le CERDD accompagnent et semblent 

fid®liser les participants autour dôun projet commun. La vision syst®mique et à la fois locale 

d®velopp®e par le DDTour semble pertinente dans lôobjectif dôengager une dynamique de 

transitions des territoires. Le catalogue et le format des visites développés dans les Hauts-de-

France par le CERDD, peut être un bon exemple pour répertorier et construire un ensemble 

de visites de territoires exemplaires sur ces thématiques en Ile-de-France.  

 

Sources 

 

- Le DDTour en Hauts-de-France / Qu'est-ce que le DDTour ? / DDTour, voyages en 

terre de transitions / Les services du Cerdd - Centre Ressource du Développement 

Durable 

- Entretien avec la chargée de communication et coordinatrice ressources communication 

au CERDD 
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VII. Regard critique et pistes de réflexion : des outils pertinents 

mais un regard sur la transition à approfondir  

Au-del¨ de la formation des ®lus, lôutilisation de jeux et de balades par les collectivit®s 

territoriales est aussi pertinente dans un but d'®ducation, dôinformation ou de sensibilisation 

des habitants.  

Il est important de rappeler que les collectivités ne se saisissent pas des jeux et balades 

uniquement dans un but de formation des élus et des agents des collectivités. La logique 

dôhorizontalit® souvent associ®e ¨ ces activit®s est loin dô°tre syst®matique. En effet, les 

balades et les jeux sont dans certains cas utilisés comme moyen d'éduquer, de sensibiliser ou 

dôinformer les habitants. Côest le cas de la balade A la « découverte des plantes sauvages de 

ma ville», qui est un moyen pour la Ville de Fontainebleau de montrer aux habitants que la 

commune est engag®e dans un processus de transition ®cologique et dôinviter les riverains ¨ 

mieux accepter les changements à venir.   

 

Les balades et les jeux qui placent les élus comme acteurs ou contributeurs de l'activité 

: formation ou temps dô®change et de partage ?  

Les balades et les jeux dans le cadre de formations dôacteurs des collectivit®s peuvent se 

d®marquer de la formation classique par les ®changes quôils favorisent entre les participants. 

Dans certains cas, ce n'est pas tant le jeu ou la balade qui fournit les informations que les 

participants doivent recevoir, mais plutôt ces derniers qui produisent de la connaissance en 

®changeant, en discutant sur les sujets expos®s par lôactivit®. Dans La fresque de la ville, il 

nôexiste pas de fresque correcte. Celle-ci doit provoquer des discussions dans le groupe sur 

les enjeux liés à la fabrique de la ville. Pour les balades, la méthodologie du diagnostic en 

marchant correspond ¨ ce type dôapproche.  

 

Suggestion : prendre en compte une approche par la promenadologie 

Dans lôun de nos entretiens, notre interlocuteur a ®voqu® la notion de 

promenadologie.  Lucius Burckhardt (1925-2003), professeur en théorie architecturale à 

lôUniversit® de Kassel, a d®velopp® dans ses ®crits la notion de promenadologie ou strollogy. 

Il consid¯re la promenade comme une science qui permet dôadopter un nouveau point de vue 

sur lôespace urbain et qui nourrit la pens®e urbaine.  Il sôagit dôune m®thode de production des 

connaissances par la marche et lôobservation du paysage environnant.  Faire vivre cette 

exp®rience de la balade (promenade) dans le cadre dôune formation offre ainsi aux participants 

une compr®hension de lôespace qui les entoure. La balade (ou promenade) laisse ¨ chacun une 

libert® dans la perception quôil a de la ville. Lôexp®rience individuelle de la promenade permet 

de limiter les biais et le fait de faire cette balade en groupe permet ensuite lô®change sur ce 

qui est observé et ressenti. 

 

Suggestion : faire participer les élus à des marches sensibles 

Dans cette m°me id®e, nous trouvons pertinent dôint®grer dans les activit®s de balade, 

lôexp®rience sensible des habitants dans lôespace public urbain. Un exemple serait de suivre 

quelques habitants sur des lieux fréquentés ou des trajets quotidiens que ces derniers 
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commenteraient en fonction de leurs ressentis, afin dôapporter une dimension suppl®mentaire 

¨ lôobservation. Cette dimension est dôautant plus pertinente dans les espaces p®riurbains et 

ruraux, où les questions des modes de déplacement et de la densification de lôhabitat se posent. 

Par exemple, si les élus cherchent à mettre en place des politiques publiques de transition dans 

le domaine de lôhabitat ou des mobilit®s. Cette dimension constitue un moyen de remettre 

lôhabitant au centre des r®flexions en mati¯re dôam®nagement. 

 

Suggestion : lôinclusion de lôadaptation au changement climatique dans les enjeux de 

transition  

Proposer des outils dôaction dont les ®lus pourraient se munir afin de mettre en place 

concrètement des politiques dôadaptation au changement climatique. Les informations autour 

de lôadaptation au changement climatique restent encore peu accessibles aux collectivit®s. 
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VIII. Tableaux de recensement  

A. Tableau de recensement des jeux sérieux 
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