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Introduction

Ce guide propose une approche complete et un apprentissage par le jeu.
Destiné aux travailleurs de jeunesse, il propose d'explorer avec des jeunes la
thématique de I'entrepreneuriat durable. Alors que le monde évolue vers une
economie plus verte, il devient essentiel de comprendre les pratiques
commerciales de demain. Grace a un apprentissage immersif fonde sur le jeu
(jeux d'équipe, simulations, jeux de role, etc.), les jeunes s'impliquent davantage
dans les enjeux environnementaux et les concepts entrepreneuriaux,
développant ainsi leur créativite, leurs competences en entrepreneuriat, leur
aptitude a réesoudre des problemes ainsi que leur esprit d'équipe. De plus, pour
rendre cet apprentissage plus concret et efficace, notre guide propose des
etudes de cas ainsi que des exemples issus du monde réel, illustrant la maniere
dont les scenarios de jeu peuvent refleter des concepts commerciaux et des
problematiques environnementales actuelles. Il offre egalement des conseils
pratiques, etape par etape, pour concevoir et mettre en ceuvre des jeux
educatifs permettant de transmettre efficacement les principes de
I'entrepreneuriat vert.

Pour que I'apprentissage par le jeu soit reellement efficace, les educateurs
doivent aller au-dela des rdoles traditionnels de I'enseignement pour adopter
l'interactivite, la collaboration et un enseignement axe sur la durabilitée. Ce guide
propose des strategies pratiques pour soutenir cette approche
interdisciplinaire, en veillant a ce que les jeunes developpent nhon seulement un
esprit d'entreprise, mais aussi une reflexion critique sur la durabilité et leur role
dans la construction d'un avenir plus durable et plus respectueux de
I'environnement.

Ce guide est structure en deux parties compléementaires, congues pour
accompagner les educateurs de maniere progressive et ciblee. La premiere
partie etablit les fondements de I'entrepreneuriat vert, en présentant des outils
cles tels que le modele d'entreprise durable, les methodologies de pensée
regenerative et les approches de pensee systemique. Ces elements offrent aux
jeunes un cadre structure pour comprendre et déevelopper des initiatives
entrepreneuriales durables. S‘appuyant sur ces bases, la deuxieme partie
propose des ressources concretes (fiches de travail, scénarios d’ateliers, outils
interactifs) destinées a faciliter la mise en ceuvre pédagogique de ces concepts.
Elle illustre comment integrer 'apprentissage par le jeu dans I'education au
développement durable, en mobilisant des compétences telles que la réesolution
de problemes, la pensée critique, la narration, la collaboration et
I'experimentation pratique.
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Les éducateurs y découvriront des methodes dynamiques comme les jeux de
role, les defis ou encore les recits immersifs, congus pour immerger les jeunes
dans des situations réelles liees a la durabilite et a I'entrepreneuriat.

En combinant I'apprentissage par le jeu avec les principes de lI'entrepreneuriat
vert, ce guide offre aux educateurs un outil puissant pour inspirer la prochaine
generation a agir en faveur de I'environnement. Les jeunes ne se contenteront
pas d'acquérir des competences clés en entrepreneuriat et en developpement
durable; ils developperont également une comprehension approfondie des
enjeux environnementaux actuels. Cette approche les prépare a jouer un role
actif et significatif dans la construction d'un avenir plus vert, resilient et durable.

Les Bases de I'entrepreneuriat vert

Introduction a I'entrepreneuriat vert

L'entrepreneuriat vert place le developpement durable au coeur de I'entreprise.
Il s'agit de creer des entreprises qui he se contentent pas de faire des benefices,
mais qui s'attaquent egalement aux defis environnementaux et sociaux.
Contrairement aux modeles d'entreprise traditionnels axes sur les gains a court
terme, I'entrepreneuriat vert vise un impact a long terme, associant la reussite
economiqgque a la protection des étres vivants et de la planete.

Les entrepreneurs dits « verts » s'efforcent de remplacer les systemes nocifs «
obtenir-manipuler-jeter » par des solutions qui reduisent les dechets, restaurent
les ecosystemes et favorisent la pensée circulaire. QuU'il s‘agisse de produits
durables, de technologies a faible emission de carbone ou de chaines
d'approvisionnement equitables, il s'agit de repenser ce que signifie creer de la
valeur dans le monde d'aujourd'hui.

Alors que nous sommes confrontés a des deéefis croissants tels que le
changement climatique, la perte de biodiversite et I'inegalite, 'entrepreneuriat
vert offre une reponse necessaire et pleine d'espoir. Ces entreprises contribuent
a renforcer les communautes et a assainir les écosystemes, montrant ainsi que
profit et impact ne s'opposent pas nécessairement - ils peuvent aller de pair.

Ce qui distingue les entrepreneurs verts, c'est leur etat d'esprit. Ils sont guides
par l'objectif, la créeativité et la pensee systemique. Souvent motives par un lien
personnel avec les problemes qu'ils abordent, ils restent résilients et curieux,
reflechissant de maniere critigue a la maniere de créer un véritable
changement. L'empathie les aide a concevoir des solutions qui servent a la fois
aux individus et a la planete.



@ @ Escape Rooms
@ for Green
B ¢W Entrepreneurship

Par exemple, des entrepreneurs verts comme Nzambi Matee, fondatrice de
Gjenge Makers au Kenyq, ont cree leur entreprise par frustration face ala
pollution plastique qu'ils voyaient quotidiennement. L'entreprise de Gjenge
Makers transforme les dechets plastiques en briques de pavage durables, creant
ainsi des emplois locaux tout en s'attaquant a un probleme environnemental
majeur. Un autre exemple est celui de Vinisha Umashankar, une jeune
innovatrice indienne qui a mis au point un chariot de repassage fonctionnant a
I'énergie solaire apres avoir remarque que les chariots traditionnels alimentes
au charbon polluaient son quartier. Son invention contribue a assainir I'air et a
rendre les moyens de subsistance plus ecologiques. De méme, Boyan Siat,
fondateur de The Ocean Cleanup, a ete personnellement frappée par 'ampleur
de la pollution plastique des oceans qu'il a rencontree en plongeant, ce qui I'a
amene a concevoir l'un des systemes de nettoyage les plus ambitieux au monde.

Cet etat d'esprit peut €tre developpe par un apprentissage pratique. Lorsque les
jeunes s'engagent dans des projets reels, utilisent des outils tels que « le design
thinking » ou la cartographie des systemes, et reflechissent a leur travail en
equipe, ils commencent a se considerer comme capables de changer les
choses. De cette maniere, I'apprentissage permet d'acquerir des compeéetences
et de la confiance en soi.

Il estimportant de noter que l'entrepreneuriat vert peut inciter les jeunes a se
considerer comme des agents actifs du changement. Il fait le lien entre les
grands problemes mondiaux - tels que le changement climatique ou les
inegalites sociales - et les actions locales tangibles. En travaillant sur des defis
concrets en matiere de développement durable, les jeunes peuvent découvrir
comment la pensee entrepreneuriale leur permet de s'approprier un projet,
d'appliquer leur creativite et d'avoir un impact significatif sur leur propre
communauté. Ce lien entre objectif et pratique peut aider a construire une
generation d'innovateurs qui ne sont pas seulement conscients des problemes
mondiaux, mais qui sont egalement habilites a y repondre par des solutions
pratiques et regeneratrices.

Modéle d'entreprise durable

Le “Sustainable Business Model Canvas”

Un modele d'entreprise durable est un modele qui créee de la valeur non
seulement pour les actionnaires, mais aussi pour la societe et I'environnement. Ii
prend en compte les consequences a long terme des decisions commerciales et
vise a creer des systemes qui soutiennent I'equilibre ecologique, I'equite sociale
et larésilience financiere. Dans le contexte de I'entrepreneuriat vert, les modeles
d'entreprise durables sont une composante essentielle qui determine comment
une idee devient une force durable de changement positif.
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Les modeles d’entreprise traditionnels se concentrent souvent sur la
maximisation des profits a court terme, au detriment des considéerations
environnementales et sociales. A I'inverse, les modéles d’entreprise durable
s'appuient sur une vision regeneratrice: ils visent a restaurer les ecosystemes
naturels, a renforcer les communautes locales et a favoriser des opportunités
economiques inclusives. Cette transition est essentielle dans un contexte
mondial marque par des déefis complexes tels que le changement climatique, les
inegalites croissantes et la rarefaction des ressources.

Le “Sustainable Business Model Canvas” (SBMC) est un outil pratique qui aide les
entrepreneurs ad concevoir des entreprises a la fois impactantes et
financierement saines. Il s'‘appuie sur le Business Model Canvas classique, mais
integre la durabilité dans chacun de ses composants. Voici comment chaque
partie peut étre abordee sous I'angle du déeveloppement durable:

« Proposition de valeur: Quel probleme environnemental ou social résolvez-
vous ? Comment votre solution ameéliore-t-elle le monde ?

« Segments de clientele : Qui benéficie de votre travail ? Des communautes mal
desservies ou marginalisees sont-elles concernees ?

« Canaux et relations: Comment atteignez-vous vos clients tout en minimisant
votre impact sur I'environnement ? Vos commuhnications sont-elles
transparentes et ethiques ?

« Sources de revenus: Comment lI'entreprise génere-t-elle des revenus ? Existe-
t-il des possibilites de modeles de tarification diversifies et inclusifs, ou de
reinvestissement dans des initiatives d'impact ?

« Structure des couts: Quels sont les principaux couts liés a la fourniture de
votre produit ou service ? Existe-t-il des couts environnementaux ou sociaux
caches ? Pouvez-vous les reduire ou les internaliser ?

« Ressources et activités clés: Quels sont les materiaux, les personnes et les
systemes essentiels ? Sont-ils obtenus et geres de maniere responsable afin
de minimiser les dommages et de maximiser les resultats positifs ?

« Partenariats clés: Qui peut vous aider a atteindre une plus grande durabilite ?
Il peut s'agir d'ONG, de gouvernements locaux, d'universites ou de
fournisseurs ethiques.
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« Externalites positives: Quels sont les avantages involontaires que votre
entreprise cree pour la communaute ou l'environnement ? Par exemple, la
creation d'emplois verts ou 'ameélioration de la biodiversite.

« Externalites negatives: Quels dommages involontaires vos activités peuvent-
elles causer ? Par exemple, les emissions dues au transport ou a l'utilisation
de I'energie numerique. Comment les mesurer, les reduire ou les compenser ?

L'utilisation du SBMC permet de clarifier non seulement le fonctionnement d'une
entreprise, mais aussi la maniere dont elle contribue a un avenir meilleur. Ii
permet aux entrepreneurs d'aligner leurs activités sur leurs valeurs et de
communiquer clairement avec les clients, les investisseurs et les collaborateurs
sur l'impact gu'ils veulent creer.

Par exemple, un service de livraison de nourriture durable peut utiliser le SBMC
pour planifier tout ce qui concerne les emballages compostables, la logistique a
velo, les pratiques d'embauche inclusives et I'agriculture soutenue par la
communaute. Le canevas peut egalement servir de document vivant, c'est-a-
dire qu'il evolue en fonction des nouvelles idees, des experiences et du retour
d'information.

Il estimportant de noter que cette approche ne se limite pas aux startups de
haute technologie ou aux grandes entreprises. Les petites entreprises locales
peuvent egalement utiliser le modele d'entreprise durable pour concevoir des
projets ancrés dans leur contexte local. En fait, le fait d'étre ancre dans une
communaute donne souvent aux petits entrepreneurs un avantage lorsgu'il s'agit
de comprendre les besoins reels et de co-creer des solutions significatives.

Les eéducateurs peuvent aider les apprenants a appliquer le SBMC en le
transformant en atelier ou en activité de groupe. Les apprenants peuvent
travailler en equipe pour concevoir leurs propres idees d'entreprises vertes, en
remplissant le canevas et en présentant leurs modeles. Cette activité renforce
les competences en matiere d'entrepreneuriat et de developpement durable,
notamment la creativité, la pensée systéeémique, la collaboration et la reflexion
ethique.

En bref, les modeles d'entreprise durable constituent une base pour un impact
significatif et a long terme. IIs aident les entrepreneurs a penser au-dela du
profit et a s'orienter vers larégenération, l'inclusion et la resilience. Grace a des
outils tels que le SBMC, les jeunes acteurs du changement peuvent transformer
leurs visions d'un monde meilleur en entreprises realisables et evolutives.
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Outils et méthodologies de la pensée regénératrice

La pensee regeneratrice va au-dela de la durabilité. Alors que les pratiques
durables visent a minimiser les dommages, les approches regeneratives
cherchent activement a restaurer et a revitaliser les ecosystemes, les
communautes et les économies. Dans le cadre de I'entrepreneuriat vert, il ne
s'agit pas seulement de creer des entreprises qui ‘font moins de mal’, mais bien
de concevoir des organisations qui ‘font davantage de bien’ - en s'integrant a
des systemes vivants gqu’elles contribuent a renforcer par leurs interactions.

AU coeur de la pensee regéeneratrice se trouve la conviction que tout est lie.
Chaque decision commerciale a des repercussions sur les plans ecologique,
social et economique. En passant d'une perspective de problemes isolés a celle
de systemes entiers, les entrepreneurs peuvent debloguer de nouvelles formes
de creation et de valeur. Ce changement peut étre soutenu par une variete
d'outils et de methodologies congus pour aider les entrepreneurs d penser en
cycles, en relations et en réetroaction plutdot que de maniere linéaire.

Cartographie des systemes vivants

L'un des outils régeneratifs les plus accessibles est la cartographie des systemes
vivants. Il s'‘agit de cartographier visuellement les differentes relations, acteurs et
ressources qui interagissent au sein d'un systeme donne, qu'il s'‘agisse d'une
communaute, d'une chaine de valeur ou d'un modele d'entreprise.
Contrairement aux cartes traditionnelles des parties prenantes, les cartes des
systemes vivants incluent des eéléments non humains tels que la sante des sols,
les flux d'eau ou la biodiversite, ainsi que les clients et les fournisseurs.

En voici un exemple:

Un restaurant “regenerateur” de type « de la ferme a la table » peut
cartographier la fagon dont les dechets alimentaires sont renvoyes dans un
systeme de compostage voisin, qui soutient une ferme locale et cultive des
produits biologiques utilises dans la cuisine du restaurant. La cartographie de
cette boucle peut aider lI'entrepreneur a renforcer les partenariats, a réduire les
déchets et a accroitre la resilience face aux perturbations de la chaine
d'approvisionnement.

Comment la mettre en ceuvre ?

Commencez par identifier les ressources clés (personnes, matériauy, flux) dont
déepend votre entreprise. Utilisez des notes autocollantes ou des outils de dessin
pour montrer comment ces ressources interagissent, ou la valeur est creee ou
perdue, ou les relations sont extractives ou regeneratives. Posez des questions:
Quelles sont les connexions manquantes ? Qu'est-ce qui peut étre reimagine ?
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Le biomimétisme

Le biomimetisme est une pratique qui consiste a s'inspirer des strategies
eprouvees de la nature pour résoudre des problemes humains. Plutot que
d'imposer un controle sur la nature, le biomimeéetisme invite les entrepreneurs a
observer comment les systemes vivants gerent I'énergie, recyclent les materiaux,
renforcent la resilience et s'‘adaptent au fil du temps.

Par exemple, une entreprise d'emballage eécologique pourrait etudier comment
les feuilles protegent les fruits ou comment la soie d'araignee offre une
resistance avec une utilisation minimale de materiaux. Ces observations
pourraient deboucher sur de nouveaux emballages compostables, economes
en ressources et durables.

Comment le mettre en ceuvre ?

Choisissez un défi en matiere de conception ou de processus et posez-vous la
question suivante : comment la nature resoudrait-elle ce probleme ? Des
ressources telles que AskNature.org peuvent proposer des strategies
biologiques. Essayez d'inviter un biologiste a la seance de conception de votre
equipe ou passez du temps a observer les systemes naturels qui refletent les
fonctions de votre entreprise.

Réflexion sur I'économie circulaire

L'economie circulaire est une methodologie fondamentale de I'entreprise
regeneratrice. Elle vise a eliminer les dechets en maintenant les materiaux dans
un etat d'utilisation continue - par le recyclage, la reutilisation, la reparation ou la
reconception. Mais la circularite regeneratrice va plus loin: elle congoit des
produits et des systemes qui restaurent les eécosystemes et ne se contentent pas
d'en reduire les dommages.

Par exemple, une marque de mode ecologigue pourrait passer d'une production
linéaire a un modele ou les vétements sont fabriquées a partir de fibres recycléees,
congus pour étre desassembles et collectées en fin de vie pour étre refabriques.
Elle peut méme s'associer a des artisans locaux pour recycler les invendus dans
de nouveaux modeles.

Comment le mettre en oceuvre ?

Realisez un audit des materiaux pour identifier les sources de gaspillage.
Repensez le cycle de vie de votre produit: Comment sa valeur peut-elle étre
augmentee ou reutilisee ? Commencez modestement, peut-étre en introduisant
un systeme de reprise ou en adoptant des conceptions modulaires. Pensez en
termes de boucles et non de lignes.
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Vous pouvez egalement coordonner un atelier pratique de recyclage ou
organiser un marche aux puces dirige par des etudiants, ou les vétements sous-
utilisés sont vendus, echanges ou reamenages. Ces activites permettent de
donner vie aux principes circulaires et donnent aux jeunes la possibilite
d'explorer I'esprit d'entreprise par le biais de la créativité et de la réutilisation.

Prise de décision holistique

Les entrepreneurs regeneratifs pratiquent la prise de decision holistique,
evaluant chaque choix non seulement en fonction du gain financier a court
terme, mais aussi de son impact a long terme sur les ecosystemes, les
travailleurs et les communautes. Pour ce faire, il faut ralentir, faire intervenir
plusieurs voix et rester ouvert au retour d'information.

En voici un exemple:

Une entreprise de tourisme regéenerateur peut decider de ne pas s'etendre dans
un ecosysteme fragile, maigre l'interét economique, apres avoir consulte les
habitants et les ecologistes locaux. Au lieu de celq, elle investit dans
'améelioration de la qualité et de la durabilité des offres existantes. Un exemple
concret est celui dEcoCamp Patagonia au Chili, qui propose des hebergements
a faible impact utilisant des energies renouvelables et des toilettes seches. Son
modele met I'accent sur la connexion avec la nature, 'engagement
communautaire et la protection des écosystemes, démontrant ainsi que le
tourisme peut prosperer sans extraction.

Comment le mettre en ceuvre ?

Utilisez des « canevas de decision » ou des reflexions d'equipe pour poser les
questions suivantes: Qui et qu'est-ce qui est affecte par cette decision ? Quelles
seront les conségquences dans 10, 20 ou 100 ans ? Impliquer les parties prenantes
des le debut et souvent, en particulier celles qui sont genéralement exclues.

Integrer la regenération dans les activités quotidiennes

Les methodes regéneratives ne sont pas reservees aux entreprises ecologiques

de niche: elles peuvent étre integrees dans les routines quotidiennes, les petites

decisions et la planification strategique. Voici quelques points de depart simples:

e Pratigue quotidienne: Commencez vos reunions par une verification

systémique : quels evenements dans le monde, au sein de votre communaute
ou tout au long de votre chaine d’'approvisionnement pourraient influencer
votre travail aujourd’hui ?

« Phase de conception: Utilisez une liste de controle regeneratrice lors de la
conception de nouveaux produits: « Ce produit est-il recyclable,
compostable ou réeparable ? Est-ce gu'il restaure quelque chose qui a ete 10
perdu ? »
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« Embauche : Tenir compte de « I'adequation culturelle et ecologique » lors de
l'embauche. Demandez aux candidats comment ils envisagent leur travail par
rapport aux personnes et a la planete.

« Partenariats: Collaborez avec des organisations exterieures a votre secteur
d'activité habituel, comme des ONG environnementales, des jardins urbains
ou des ecoles locales, afin de co-creer des initiatives regenératrices.

« Apprendre par la pratique : Facilitez les actions menées par les éleves, telles
gue les echanges de vétements, les installations de compostage ou les repair
cafes dans les ecoles, afin d'integrer la pensee regeneratrice dans
I'éducation.

L'integration de la pensee regeneratrice est un changement d'etat d'esprit
autant gu'une strategie. Elle invite les entreprises a se considerer comme faisant
partie de systemes vivants - interconnectées, adaptables et pleins de potentiel.
Les entrepreneurs verts qui appliquent ces outils ne se contentent pas de creer
des entreprises plus solides et plus resistantes, ils deviennent des agents de
restauration dans un monde qui a un besoin urgent de renouveau.

L'éco-modéle et la pensée systémique

La pensee systemique est une fagcon de comprendre le monde comme un
ensemble de systemes interconnectes, ou les elements economiques,
ecologiques et sociaux s'influencent constamment les uns les autres. Plutot que
d'isoler les problemes ou de se concentrer sur des elements individuels, la
pensée systemigue nous aide a voir les modeles, les relations et les boucles de
retroaction. Dans le contexte de l'entrepreneuriat vert, cette approche est
cruciale. Elle nous rappelle qu'une entreprise ne fonctionne pas dans le vide,
mais au sein d'un systeme vivant qui comprend des ressources naturelles, des
communautes, des politigues et des cultures.

En adoptant une optique systémique, les entrepreneurs peuvent mieux
comprendre les causes profondes des problemes de durabilité et identifier les
possibilites de changement significatif a long terme. Cela permet de passer des
solutions rapides a des strategies regeneratrices qui soutiennent la sante de
I'ensemble du systeme. C'est |la que des outils comme I'écomodele entrent en jeu.

L'eco-modele encourage les entrepreneurs a concevoir des entreprises qui
s'alignent sur les principes de regeneration, de resilience et de circularite. Il met
I'accent sur une prise de déecision inclusive, une grande reactivite face aux
changements, adinsi qu'un impact positif durable.

11
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Les parties prenantes, qu'il s‘agisse des communautées locales, des
collaborateurs ou des acteurs ecologigues, sont considerees comme de
veritables cocreateurs, et non de simples spectateurs. L'eco-modele invite les
entreprises a se questionner non seulement sur la valeur gu’elles créent, mais
aussi sur les systemes dont elles font partie et sur la maniere dont elles les
influencent.

Pour concreétiser ces questions, nous pouvons appliqguer le modele de I'écocycle,
un cadre inspiré des cycles naturels qui nous aide a réfléchir a la maniere dont
les systemes croissent, évoluent et se renouvellent. Le modele comprend quatre
phases:

. Naissance (exploration) : De nouvelles idées émergent - des start-ups dirigées
par des etudiants, des collectifs alimentaires ou des laboratoires d'innovation
qui testent de nouvelles approches. Cette phase se définit par la creativite et
I'experimentation.

« Croissance (exploitation) : Les entreprises viables passent a I'échelle
supérieure et affinent leurs modeles d'entreprise. Les entrepreneurs doivent
relever le defi de la croissance tout en restant fideles a leurs valeurs.

« Maturité (conservation) : Les entreprises se stabilisent, institutionnalisent des
pratiques durables et atteignent des marches plus vastes. Mais la maturite
peut aussi étre synonyme de rigidite, ce qui exige de rester vigilant et de
s'‘adapter.

 Libération (destruction créative) : Les modeles dépassés sont abandonnés,
laissant la place a de houveaux modeles. Les entrepreneurs verts perturbent
les normes nefastes et proposent des alternatives régeneratrices.

Ce cycle reflete la realité de I'entrepreneuriat vert: il est dynamique, non linéaire
et profondément contextuel. Les entrepreneurs sont confrontés a des
changements constants et leur capacite d'adaptation, de collaboration et de
reflexion est aussi importante que leur idée initiale.

A une époque marqguée par l'effondrement de I'environnement et la
fragmentation sociale, 'eco-modele offre plus qu'un cadre : il offre de I'espoir.
Les entrepreneurs verts montrent que la transformation est possible. Ils creent
des entreprises qui guerissent au lieu de nuire, qui regenerent au lieu d'extraire
et qui rassemblent au lieu d'isoler.

12
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Soutenir I'entrepreneuriat vert, c'est s'engager dans un changement de systeme.
Cela necessite des changements audacieux dans la maniere dont nous
eduquons, finangons et gouvernons les entreprises, en reconnaissant que les
entreprises réegeneratrices ne se developpent pas de maniere isolee, mais au
sein d'écosystemes riches et complexes.

Pour cultiver veritablement ce changement, nous devons faire germer de
nouvelles idees, accompagner les entrepreneurs dans l'incertitude et rester
ouverts au renouveadud, tant dans les modeles d'entreprise que dans les
mentalites.

L'éco-cycle nous rappelle que lI'evolution n'est pas lineaire. Elle est cyclique,
dynamique et souvent desordonnee. Mais elle est aussi pleine de possibilités.
Chaque fin fait place a quelgue chose de nouveau. Chaque perturbation offre la
possibilite de reimaginer.

Dans un monde qui a un besoin urgent de transformation, lI'entrepreneuriat vert
offre non seulement des solutions, mais aussi une voie a suivre. Continuons d
soutenir ceux qui osent construire ce qui n'existe pas encore.

13



@ @ Escape Rooms
© for Green
B ¢W Entrepreneurship

Applications pratiques = L'apprentissage
par le jeu de I'entrepreneuriat vert

Méthode 1: Résolution de problemes et réflexion critique

Apercu de |ld methode::

Cette methode aidera les apprenants a developper leurs compeéetences en
matiere de resolution de problemes et leur esprit critique grace a l'analyse de
donnees, au raisonnement logique, a la reconnaissance de modeles, etala
prise de decision. L'activite commence par lI'etude d'un probleme
environnemental local, suivie de seances de remue-meninges pour integrer ces
defis dans un plan d'action. Pendant six semaines, les apprenants passent de
'identification du probleme a I'élaboration d'une solution. Ils analysent les
donnees, réflechissent a des interventions creatives et proposent des strategies
ciblées. Ils visualisent leurs idees a I'aide d'outils tels que des cartes et des
infographies, et les revisent en fonction des commentaires constructifs de leurs
pairs ou d'experts locaux. Grace au développement itéeratif des résultats, les
jeunes elaborent des solutions pratiques qui conduisent a une action individuelle
en faveur de l'entrepreneuriat vert. La méthode se termine par une reflexion sur
le projet et son impact mesurable.
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Titre : Identifier les problemes climatiques et concevoir des solutions

efficaces

Durée : 6 semaines (2 heures par semaine)

Age: 18 - 26 ans

Taille du . .
4 - 6 participants par equipe

groupe:
Donner aux apprenants les compeéetences
necessaires pour relever des defis climatiques grace

But: A une analyse de donneées issues de situations
reelles, en reliant les concepts theoriqgues et la
recherche au raisonnement logique.

. Identifier et eétudier un défi local en matiere de
climat ou de durabilité a l'aide de recherches et
d'entretiens.

« Appliquer les donnees et les commentaires des
parties prenantes pour concevoir des solutions
adaptables.

« Utiliser des strategies de reflexion critique et de

Objectifs: resolution de problemes pour hierarchiser les

decisions et les interventions.

« Communiquer clairement des propositions et les
adapter en fonction des reactions des pairs et
des experts.

. Reflechir a limpact de leur travail dans le
contexte de la communaute, de lI'environnement
et de l'esprit d'entreprise.
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Acceés a des bases de données de recherche (par
exemple, portails de donnees ouvertes des
collectivités locales, interviews d'experts, etc.)
Outils d'enquéte en ligne (par exemple, Google

. Forms)
Materiel , ,
i . Outils de cartographie (par exemple, GoogleMaps,
necessaire:
ArcGIS)
Feuilles de calcul pour I'analyse et la collecte de
donnees

Logiciels de présentation (par exemple, Canva,
PowerPoint, etc.)

Plan de la méthode:

Semaine 1:

Au cours de la premiere semaine, les participants forment des groupes et
doivent effectuer des recherches sur un probleme climatique dans leur
environnement local. Cette recherche peut étre effectuée en ligne (sur les
réseaux sociaux ou autres) ou en consultant les journaux locaux. Une fois que les
apprenants ont choisi un probleme, ils etudient les obstacles a sa resolution par

le biais d'une recherche en ligne et contactent les parties prenantes concernees.

En s'engageant avec les parties prenantes, ils acquierent une comprehension
approfondie du probleme.

Par exemple, les participants peuvent chercher a réeduire les emissions de CO2
dans leur ville. En se promenant, en interagissant avec les citoyens et les
representants municipauy, ils peuvent identifier plusieurs facteurs contributifs :

1. En raison des options limitées en matiere de transports publics ou du
manque de pistes cyclables sures, les citoyens dépendent fortement de la
voiture et l'utilisent méme pour les deplacements de courte distance.

2. L'augmentation des emissions dans les zones centrales, due en grande
partie a une mauvaise gestion du trafic et a des embouteillages persistants.

3. Le public est peu sensibilisé ou peu disposé a adopter des modes de

transport alternatifs, en raison de problemes de sécurité et/ou d'habitudes
culturelles.
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Pour debloquer le defi 1 et conclure la semaine 1, les participants doivent
soumettre un énoncé de probléme appuyé par trois données pertinentes (par
exemple : le pourcentage des emissions totales liees a l'utilisation de la voiture, le
nombre de pistes cyclables par km?, le pourcentage de navetteurs utilisant le
vélo pour se rendre au travail, etc.). Une fois cette étape accomplie, ils
débloquent 'acces au defi de la semaine 2, consacre a la phase de planification.

Semaine 2:

Une fois que les participants ont clairement defini I'enjeu climatique, ils passent
en mode résolution de problemes. La semaine 2 commence par une séance de
remue-meninges au cours de laquelle chaque groupe discute des resultats de
ses recherches, de ses entretiens et de son « travail de terrain ». Ils reflechissent
a I'ensemble de leurs données collectives et se posent les questions « Pourquoi /
Et si / Comment », dans cet ordre. Par exemple, si les participants essaient de
comprendre comment reduire les émissions de CO2 en encourageant l'utilisation
de la bicyclette, ils peuvent se poser les questions suivantes:

1. Pourquoi si peu de personnes choisissent-elles de faire du velo dans notre
ville ?

2. Et si notre quartier beneficiait d'une piste cyclable sécurisée, connectéee aux
principaux lieux d'intéerét ?

3. Comment encourager davantage de personnes a adopter le velo comme
moyen de transport ?

A la suite de ce processus de brainstorming, les participants ont également (si
nécessaire) acces a des données supplémentaires accessibles au public (en
rapport avec leurs sujets de recherche). Pour encourager l'usage du vélo et
reduire les emissions de CO2 dans les grandes villes, I'ensemble de ces donnees
pourrait porter sur « les habitudes de transport urbain, les incidents de sécuritée
routiere, les niveaux d'emission par quartier et les infrastructures cyclables
existantes ».

A partir de ces informations, chaque groupe doit identifier et hiérarchiser la zone
de la ville ou l'intervention proposée (par exemple, un plan vélo) aurait le plus
grand impact sur le climat et la communaute. Pour debloquer le defi 2, ils doivent
soumettre une carte de priorisation mettant en evidence les lieux cibles par leur
solution, accompagnee d'une justification fondee sur des donnees concretes.

Cette étape permet de renforcer la maitrise des donneées, le raisonnement
logique et les compeéetences decisionnelles - autant d'aptitudes indispensables
pour lancer une entreprise et relever les defis lies au changement climatique.
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Semaines 3 et 4:

AU cours des deux semaines suivantes, les apprenants se concentrent sur la
transformation de leurs recherches et de leurs données (par exemple, la carte
des priorités) en un plan d'action concret. Ils continuent a affiner leur
comprehension du probleme tout en developpant une strategie d'intervention.
Cette tache peut étre adaptéee au contexte local et au niveau de compétence du
groupe.

Par exemple, si nous prenons le probleme des eémissions de CO2 dans les
grandes villes, les apprenants pourradient se concentrer sur la creation d'une
carte visuelle et d'un plan d'action,

« Les apprenants pourraient se concentrer sur la creation d'une campagne
visuelle (par exemple, des affiches, des infographies ou des messages sur les
meédias sociaux a I'aide d'outils tels que Canva) qui promeut la sécurité des
cyclistes et souligne l'impact environnemental du passage de |la voiture au
velo.

. Les participants les plus avanceés pourraient créeer une carte interactive ou un
tableau de bord visualisant les itineraires cyclables proposes, les projections
d'utilisation et les économies de CO2.

Au cours de cette phase, les participants mobilisent a la fois leur pensée créative
et analytique. Ils établissent des liens entre les actions et leurs resultats,
refléchissent de maniere critique a la mise en oceuvre de leur projet et se
preparent a recevoir des retours constructifs ainsi gu’'a itérer leur solution lors de
la semaine 5.

Semaine 5:

L'une des dernieres etapes consiste a présenter leur plan d'action et leur projet a
leurs camarades de classe et/ou a des experts locaux. L'objectif est de
permettre aux apprenants d'obtenir un retour d'information sur leurs
productions. Par exemple, dans le cas de la promotion du velo, ils pourraient
presenter leur travail a des urbanistes ou a un groupe local de cyclistes. Le
retour d'information gqu'ils recueilleront portera sur l'efficacite et l'impact de leur
plan d'action et de leurs résultats. Pour relever le dernier défi (semaine 6), ils
doivent utiliser le retour d'information pour reviser leur conception et leur plan
d'action et recalculer son impact (par exemple, un budget plus faible, un groupe
cible différent, des districts différents pour la mise en ceuvre, etc.).
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Il peut s'agir d'ajuster leur message, d'affiner leur public cible ou de modifier les ‘
strategies de mise en ceuvre. Ce qui importe ici, c'est de permettre aux

participants d'ameliorer leur travail, de comprendre leurs « faiblesses », mais

surtout de continuer a appliquer leurs points forts dans l'exercice de leurs

responsabilités. L'accent doit donc étre mis sur un retour d'information positif et

constructif.

Semaine 6:

La derniere semaine est consacrée a l'affinement du plan d'action et de ses
resultats sur la base du retour d'information de la semaine 5. Une fois la phase de
conception termineée, les participants sont invites a prendre du recul et a
reflechir au processus en rédigeant un article structuré autour des elements
suivants:

. La problématique climatique qu’ils ont choisie d'explorer;

« L'utilisation des donnees et du raisonnement logique dans leur prise de
decision;

« La maniere dont leur solution finale réepond concretement a cette
problematique:

« Le potentiel de leur projet a inspirer un changement reel et a contribuer a
I'essor de I'entrepreneuriat vert.

Un projet sur la reduction des
emissions de CO2 par le vélo pourrait
apprendre aux participants a
s'engager de maniere critigue dans
des défis reels en matiere de
transport, a identifier des solutions
basees sur des donnees et a plaider
en faveur d'une mobilite urbaine
durable. Ce travail pourrait
sensibiliser, soutenir 'engagement
communautaire et influencer les
changements politiques qui favorisent
des villes plus vertes et plus saines.

\\V//\.

ll‘l“
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Méthode 2 : Apprentissage narratif

Apercu de ld methode :

Cette methode vise a aider les apprenants a comprendre les enjeux de l'injustice
climatique et I'importance de la coopération internationale. Grace a une
approche narrative collaborative et a des feuilles de déecision interactives, les
jeunes negocient et reflechissent. En tant que dirigeants de deux regions fictives
(Northlandia et Sudelia), ils naviguent dans des crises climatiques inspirées du
monde reel et sont confrontes a des dilemmes moraux et strategiqgues qui
fagonneront I'histoire et « I'avenir de leur planete ». Grace a cette methode
d'apprentissage fondee sur la narration, les participants developpent un lien
emotionnel fort avec le sujet, ce qui favorise une meilleure comprehension et

une retention durable des connaissances.
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Titre : Exploration des inégalites climatiques par le biais d'un jeu narratif

Durée:

80 — 120 minutes (peut étre divisé en 2 sessions)

-~

Age:

14 ans et plus

Taille du groupe:

10 — 30 eleves repartis en deux groupes differents

But:

Sensibiliser aux inegalites climatiques et
encourager a prendre des mesures contre ces
inegalites.

Objectifs:

. Aider les participants a comprendre comment le
changement climatique affecte differemment
les pays

« Favoriser la collaboration pour trouver des
solutions equitables en matiere de climat

« Reflechir aux systemes de pouvoir, de justice et
de cooperation dans le monde reel

« Considerer et reconnaitre ces systemes et leur
role dans les emissions historiques de carbone
dinsi que dans les inegalites de richesse.

Mateériel
nécessaire:

Chapitres de I'histoire imprimes

Fiches narratives comme outil de suivi des
décisions et d'‘amélioration de la réflexion (fournie
ci-dessous)

Projecteur (facultatif pour la représentation visuelle
et le contenu immersif)

Tableau blanc pour le suivi du temps et des
décisions (voir annexe)
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Structure du jeu:

1. Icebreaker (5 - 10 minutes):

Commencez par une activite interactive pour dynamiser les participants,
encourager la collaboration et presenter le sujet. Par exemple, les jeunes
peuvent se deplacer dans des parties opposees de la salle s'ils sont « d'accord »
ou « pas d'accord » avec des affirmations telles que :

o «Je pense que le changement climatique est la plus grande menace pour

'humanite. »
« « Latechnologie resoudra tous les problemes. »
« « TOUs les pays sont egalement responsables du changement climatique. »

2. Contextualisation et mise en place du jeu (10-15 minutes)
Instructions:

« En s'inspirant de dynamiques actuelles, diviser Ia classe en deux groupes
regionaux:

Northlandia: Inspiré par les pays du Nord a haut revenu (par exemple, les Etats-

Unis, I'Allemagne, le Japon). Cette région est riche, technologiqguement avancée,
mais historiquement responsable de fortes émissions de carbone. A I'avenir, elle
pourrait étre confrontée aux consequences du rechauffement climatique, mais
elle reste relativement isolée (pour l'instant).

Sudelia: Inspire par les pays du Sud qui sont vulnérables au changement
climatique (par exemple, le Bangladesh, le Kenyaq, la Bolivie). Bien qu'elle
contribue le moins aux emissions mondiales, cette region a deja subi de graves
conséguences du changement climatique (inondations, sécheresses, insécurité
alimentaire).

« Distribuez des fiches de décision narratives pour prendre des notes et suivre
les décisions (voir annexe).

I
. Lisez le prologue a <<>> <c>
haute voix \ K//

/—
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Prologue:

« En 2050, le monde n'est plus seulement en train de changer, il est en train de se
defaire.

Les tempétes ont désormais des noms de pays. Les sécheresses s'etendent sur
des annees. Les inondations engloutissent les villes. Les recoltes meurent, les
reseaux electriques s'effondrent, les familles s'enfuient.

Des cendres d'un monde qui se rechauffe, deux blocs ont emerge:

Au nord, le Northlandiq, une metropole etincelante alimentee par des energies
renouvelables, des technologies de pointe et des privileges isoles. Ses habitants
vivent dans le confort (maisons modernes, marchés florissants et institutions
stables). Ils considérent le changement climatique comme un risque futur,
auquel il faudra (un jour) se préparer...

Loin au sud, sous un ciel empoisonnéeé et une mer qui monte, se trouve Sudelia.
Autrefois luxuriante et prospere, la ville etouffe aujourd'hui sous la fumee et le sel.
Secheresses, tempétes et inondations ravagent les maisons. Les familles fuient
les foréts enflammeées. Les recoltes disparaissent sous un soleil brulant et un sol
noyeé. Et pourtant, sa demande d'aide suscite meéfiance et accusations.

Les deux villes, autrefois liees, partageaient commerce, science, et culture. Elles
formaient un tout. Mais les tempeéeratures ont grimpe, les murs aussi.

Aujourd'hui, la confiance n'existe plus.

Le Nord accuse le Sud.

Le Sud demande des comptes.

Et tous deux sentent le sol se derober sous leurs pieds.

Ils doivent prendre une décision : S'uniront-ils avant de s'effondrer ? Ou
s'‘accrocheront-ils au pouvoir, méme si le ciel leur tombe sur la tete ?

Notre planete est a un point de basculement et, en tant que nouvelle generation
de dirigeants, vous étes au coeur de cet avenir fragile : Vous battrez-vous pour
votre peuple ou pour la planete ? »

NB: Dans ce jeu, vous €tes la voix de votre region. Les choix que vous faites
peuvent guerir ou diviser. Chaque decision est une histoire. Chaque histoire
laisse un heritage.

Conseil: pour rendre lI'experience encore plus immersive, envisagez de creer des

visuels des deux regions presentant des images contrastees: une ville luxueuse
contre une ville surpeuplée et delabree.

23



@ @ Escape Rooms
@ for Green
B ¢W Entrepreneurship

Vous pouvez proposer des dessins collaboratifs, la recherche d'images pour
créer des tableaux d'ambiance, ou laisser les jeunes dessiner les villes apres
narration (20 minutes). Apreés le prologue, vous pouvez commencer a présenter
I'histoire chapitre par chapitre. Il est important de laisser aux eleves un moment
de pause et de réflexion entre chague chapitre (5 minutes). Cela les aidera a
assimiler les enjeux et a reflechir attentivement a leurs prochains choix.

3. Chapitre 1 (10-15 minutes) : « L'exode apres la tempéte »

Mise en situation : Une tornade s'abat sur le sud du pays. Les vents arrachent les
maisons de leurs fondations. Les hopitaux sont debordes. Des communautes
rurales entieres disparaissent en une nuit. Les dirigeants de Sudelia appellent a
I'aide.

Mise en situation pour les jeunes: Sudelia vient de subir son troisieme cyclone de
categorie 5 de I'annee. 500 000 personnes ont ete deplacees. L'Alliance
Sudelienne demande a Northlandia des fonds d'urgence et des abris
temporaires pour les refugies climatiques.

C'est I'heure de la décision::
Northlandia choisit une action:
« Envoyer une aide d'urgence complete et accueillir les refugies — +2
Confiance, -1 Ressources
« Envoyer de l'aide, pas de refugies — +1 confiance, -1 stabilité globale
« Accorder des préts par l'intermediaire d'entreprises privees — -1 confiance, +1
ressource
« Proposer un accord commercial en échange de I'aide (avant d'aider) — +1
ressource, -1temps

Sudelia choisit une action:
« Remercier publiguement le Northlandia, accepter I'aide — +1 confiance, +1
stabilité globale
« Demander des reparations climatiques — -1 confiance, +2 ressources
« Lancer une campagne de justice climatique en lighe — +1 confiance, +1 temps
« Blamer Northlandia dans les médias internationaux — -1 confiance

4. Chapitre 2 (10-15 minutes) : « Le feu a I'norizon »

Mise en scene: Les incendies brulent les foréts du Nord. Les réecoltes péerissent.
Les réseaux electrigues vacillent. Pour la premiere fois, Northlandia ressent la
colere de la nature. Sudelia propose de proteger les foréts en echange d'une
aide technologique.
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Mise en situation pour les jeunes: Northlandia est confronté a des pannes
d'electricite et d une panique economique. Sudelia propose : « Nous protegerons
ce gqu'il reste de vos foréts tropicales si vous partagez avec nous des
technologies d'energie propre. »

C'est I'neure de la decision:
Northlandia choisit une action:
« Partager la technologie solaire en echange de la protection des foréts — +2
Confiance, -1 Ressources
« Lancer seul une intervention d'urgence contre les incendies — -1 stabilite
globale, +1 temps.

Sudelia choisit une action:
« Accepter I'accord sur la technologie forestiere — +1 confiance, +1 stabilite
globale
« EnVvoyer un message public de soutien — +1 confiance, +1 stabilite globale
« Demande de technologie sans echange — -1 confiance, + 1 ressource

5. Chapitre 3 (10-15 minutes) : « L'eau qui divise »

Mise en situation : Une secheresse asseche lesrivieres. Les pays se disputent
'acces a l'eau potable. Sudelia plaide pour un partage mondial de l'eau.
Northlandia remet en question cette decision : diplomatie ou déefense ?

Mise en situation pour les jeunes: La secheresse provoque des conflits autour
desrivieres. L'ONU preconise le partage de l'eau.

C'est 'heure de la decision:
Northlandia choisit une action:
« Demander un traite sur I'eau — +1 Stabilite globale, +1 Temps
« Participer aux negociations — +1 confiance, +1 stabilite
« Ne pas s'en méler — -1 confiance, + 1 ressource
« Financer un nouveau projet d'eau potable pour Sudelia = +2 Confiance, -1
Ressource

Sudelia choisit une action:
« Demander un traite sur lI'eau — +1 Stabilite globale, +1 Temps
« Prendre I'eau par la force — -1 confiance, +2 ressources
« Obtenir le soutien des Nations Unies — +1 temps
« Accuser Northlandia dans les medias — -1 confiance
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6. Débriefing et réflexion (10-15 minutes) : « Sommet mondial »

Débriefing : A la fin du chapitre 3, calculez les scores finaux pour chaque variable
et tirez une conclusion rapide sur la base des resultats. Par exemple, si la
confiance est élevée (6+ au total) et la stabilité mondiale élevée (6+), vous
pourriez dire que « maigre les obstacles, votre leadership a declenche une
cooperation mondiale ». Northlandia et Sudelia ont forme une alliance fragile
mais reelle. La justice climatigue semble possible et la planete a une chance de
s'en sortir ».

Points de discussion :

1. Unite des groupes et equite :

« Comment votre groupe a-t-il pris ses decisions ? Y a-t-il eu des conflits ?

« VOs actions etaient-elles plus axees sur la protection de votre propre groupe
Oou sur l'aide aux autres ?

2. Dynamigque du monde réel

« Discutez de la maniere dont ce jeu reflete les dynamiques mondiales reelles
entre le Nord et le Sud.

« Demandez aux participants s'ils remarquent des similitudes avec les
negociations sur le climat et presentez-leur des reunions contemporadines sur
le climat telles que la COP.

« Demandez aux participants « Que signifie la justice dans un monde qui se
rechauffe ? », definissez ensemble la « justice climatiqgue » et donnez des
exemples concrets pour illustrer la définition.

3. Dilemmes ethiques

« Est-il juste d'attendre des pays comme « Sudelia » gu'ils fassent des sacrifices
alors qu'ils ont le moins contribue au probleme ?

« Les pays les plus responsables des emissions devraient-ils étre tenus d'aider
ceux qui sont touches ?

4. Conseils de mise en ceuvre pour l'enseignant:
« Encouragez les comparaisons avec le monde reel a chaque etape.

« Associezle jeu aune lecon sur:les conferences COP, Ia justice climatique, le
commerce equitable, etc.
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Annhexes

Feuille de décision narrative

Nomdeléeleve: ________________
Groupe : o Northlandia (Nord) o Sudelia (Sud)

Chapitre 1: L'exode apres la tempéte

Resume de la crise: Un enorme cyclone s'abat sur Sudelia. Les refugies fuient.
Une aide d'urgence est nécessaire.
« Quel choix votre equipe a-t-elle fait ?

Northlandia

o0 Fournit une aide d'urgence compléte et accepte les réfugiés (+2 Confiance, -1
Ressources)

0 A envoyé de I'aide mais a refusé les réfugiés (+1 Confiance, -1 Stabilité globale)
0 A accordé des préts par l'intermédiaire d'entreprises privées (-1 confiance, +1
ressource)

0 A proposé un accord commercial avant d'offrir de I'aide (+1 Ressources, -1
Temps)

Sudelia

0 A remercié publiguement le Northlandia et a accepté I'aide (+1 confiance, +1
stabilité globale)

0 A demandé des réparations climatiques (-1 Confiance, +2 Ressources)

0 A lancé une campagne en ligne sur la justice climatique (+1 confiance, +1
temps)

0 A accusé Northlandia dans les médias internationaux (-1 Confiance)

Reflexion de groupe:

« QuU'est-ce qui a motive la decision de votre groupe ? S'agissait-il d'une
question de justice, de survie ou de strategie ? Expliquez votre choix et utilisez
des exemples tires de la situation de votre region.

« Qu'est-ce qui a motivé votre decision ?

0 C'etait juste o C'etait realiste o C'etait injuste o Je n'avais pas mon mot a dire
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Feuille de décision narrative

Nom de l'éleve:

Groupe : o Northlandia (Nord) o Sudelia (Sud)
Chapitre 2: Un incendie a I'horizon

Resume de la crise: Des incendies de forét frappent Northlandia. Sudelia
propose de proteger les foréts en echange d'une technologie d'énergie propre.
« Quel choix votre equipe a-t-elle fait ?

Northlandia

o0 A partagé des technologies solaires et d'énergie propre (+2 Confiance, -1
Ressource)

o0 A géré la crise seule, sans accord extérieur (-1 Stabilité globale, +1 Temps)
Sudelia

0 A accepté l'accord sur les technologies forestieres (+1 confiance, +1 stabilité
globale)

0 A envoyé un message public de solidarité (+1 Confiance, +1 Stabilité globale)

0 A demandé de la technologie sans offrir de protection a la forét (-1 confiance,
+1 ressource)

Reflexion de groupe:
Pensez-vous que l'autre partie a coopere de maniere equitable ?

0 Oui o Non o En partie

Reéflexion courte : QU'auriez-vous fait differemment ?
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Feuille de décision narrative

Nom de l'éleve:

Groupe : o Northlandia (Nord) o Sudelia (Sud)
Chapitre 3: L'eau qui divise

Resume de la crise: Une mega-secheresse provogque des penuries d'eau potable
generalisees. Sudelia propose un partage mondial de I'eau. Le Northlandia doit
choisir entre la diplomatie et l'isolement.

« Quel choix votre equipe a-t-elle fait ?

Northlandia

0 A demandé un traité mondial sur le partage de I'eau (+1 Stabilité mondiale, +1
Temps)

O A participé aux négociations sur le partage de lI'eau (+1 confiance, +1 stabilité)
0 S'est tenu a I'écart du conflit (-1 Confiance, +1 Ressource)

0 A financé des projets d'assainissement de I'eau a Sudelia (+2 Confiance, -1
Ressource)

Sudelia

0 A demandé la signature d'un traité mondial pour un acceés a l'eau (+1 Stabilité
globale, +1 Temps)

0 S'est assureé lI'acces a l'eau par la force (-1 Confiance, +2 Ressources)

0 A obtenu le soutien de I'ONU (+1 temps)

0 A accusé Northlandia dans les médias internationaux (-1 confiance)

Reflexion de groupe:

Proposition cle de votre groupe:

« Nous hous engageonsa _______ o
si I'autre partie ____ ___ _ _ __ P

Les deux parties se sont-elles entendues sur un accord ?

0oOui, en grande partie oEn partie oNon

La solution etait-elle juste pour les deux parties ? Pourguoi ou pourquoi pas ?
Votre solution a-t-elle favorise la justice ou creuse des fosses ?

Comment votre position ( de force ou non) a-t-elle influencé vos choix ?

Reflexion personnelle finale
« Une chose que j'ai apprise:

_______________________________________________ . 29
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Tableau des points

Variable Valeur initiale Valeur actuelle
Confiance 5 X
Ressources 5 par région X/ X

Stabilite globale 5 X
Temps 3 X

Chaqgue décision prise a la fin d'un chapitre ajoute ou soustrait des points (par
exemple, +1 confiance, -2 ressources).

La confiance, la stabilite globale et le temps sont des variables communes.
Les ressources sont comptabilisees par region.

NB:le nombre de variables peut avoir un impact sur le jeu. Par exemple, si la
confiance est supérieure a 8 (Confiance > 8), il est possible de collaborer
davantage et la stabilité globale s'améliore donc de 2 (+2 Stabilité globale). Si le
temps atteint 0 (Temps =0), le jeu est terminé.
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Méthode 3: jeu de role et collaboration

Apercu de la methode::

Dans cet atelier interactif, les éleves jouent le role de diverses parties prenantes
dans l'écosysteme de l'entrepreneuriat vert pour développer en collaboration
une start-up durable. La simulation reflete la dynamigue du monde reel,
encourageant la pensee systemique, la communication et I'esprit d'entreprise.

Titre : GreenQuest : co-créer une start-up durable

5 a 6 heures (peut étre divisée en deux sessions de 2,5 a

RO 3 heures ou en un atelier d'une journée)
Age: 13 - 16 ans (adaptable a d'autres groupes d'age)
Taille du i .. .
20 a 30 éleves (flexible)
groupe :

Approfondir la compréhension qu'ont les eleves de
I'entrepreneuriat durable et leur donner les moyens
But: de penser de maniere critique, de collaborer entre
les disciplines et de devenir des acteurs proactifs
du changement au sein de leurs communautes.

« Comprendre les roles des differentes parties
prenantes dans l'entrepreneuriat vert

« Appliquer les principes de durabilité dans la
planification d'entreprise

Objectifs: . : . —
« Pratiquer la collaboration, la negociation et |la
resolution de problemes
« Developper et presenter un projet de creation
d'entreprise verte
Cartes de roles avec descriptions et objectifs
Modeles de plans d'affaires durables
.. Feuilles de travail pour le brainstorming, I'analyse
Materiel e L.
i . SWOT, la budgetisation
necessaire:

Outils de présentation (tableaux d'affichage,
diapositives, marqueurs, etc.)
Rubriques d'evaluation
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Plan de l'atelier

Attribuez aux éleves I'un des roles suivants. Chaque role a une mission, des
conndaissances uniques et des contributions specifiques au projet de creation
d'entreprise.

1.Entrepreneur vert: dirige I'equipe dans le developpement d'une idée
commerciale axee sur l'impact environnemental.

2.Scientifigue de l'environnement: fournit des donnees sur les questions
ecologiques et les pratiques durables.

3.Decideur politique : conseille sur les reglementations, les mesures d'incitation
et la politique environnementale.

4.Gestionnaire financier : s'occupe de la planification budgetaire et des
strategies de financement.

5.Specialiste du marketing: eélabore des plans d'image de marque, de
sensibilisation et d'engagement des clients.

6.Agent de liadison avec la communaute : represente les preoccupations
locales et veille a ce que la solution reponde aux besoins de la communaute.

Partie 1: Lancement et attribution des roles (30 minutes)

Session de bienvenue (10 minutes)
« Breve présentation: « Qu'est-ce que l'entrepreneuriat vert ? »
« Diffusion d'une courte video sur une eco-entreprise du monde reel.

Distribution des cartes de role et formation des équipes (10 min)

Distribuer les cartes de role imprimeées.

Attribuer ou laisser les eleves choisir les roles.

Formez des equipes diversifiees de 6 personnes ou chaque role est represente.

Activité brise-glace : invention climatique (10 min)
« Si vOus pouviez inventer un produit pour lutter contre le changement
climatique, quel serait-il ?
. Echange rapide au sein des équipes.
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Partie 2 : Idéation et planification (1,5 heure)

Identifier un probléme environnemental (15 min)
« Chaque équipe choisit un probléme environnemental concret (par exemple,
les dechets plastiques, les dechets alimentaires, la pollution de I'air, la
consommation d'énergie).

Remue-méninges sur les idées d'entreprises durables (25 min)
« Utiliser des cartes d'invitation et une feuille de travail guidée.
« Chaque role doit peser sur la faisabilite initiale.

Rédiger un plan d'entreprise (50 min)

Utiliser un modele de plan d'entreprise avec des sections:
« Probleme et marche cible

Produit/service

Impact sur le développement durable

Budget et modele de revenus

Facteurs politiques et juridigues

Impact sur la communaute

Strategie marketing

Partie 3 : développement et stratégie (1,5 heure)

Analyse SWOT (20 min)
Forces, faiblesses, opportunites, menaces - dirigee par le directeur financier et
'entrepreneur vert.

Budgétisation et plan marketing (30 min)
« Le directeur financier redige les couts et le financement.
« Le specialiste en marketing etablit le plan de la marque et de la campagne.

Créer des visuels (30 min)
« Utilisez Canva, Google Slides ou du papier affiche pour preparer des supports
visuels.
. Visez la clarté, la creativite et l'impact.

Evaluation par les pairs (10 min)
e Les equipes se relaient pour un tour de table a l'aide d'une liste de controle.
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Partie 4 : préparation du pitch final (1,5 heure)

Examen des commentaires des pairs (20 min)
Chaque equipe commence par passer en revue les notes et les suggestions de
la session d'évaluation par les pairs. Etablissez un ordre de priorité pour les
points critiques tels que:

. Eléments commerciaux confus

« Avantages de la durabilite peu clairs

« Visuels incomplets ou donnees manquantes

Réviser les sections clés du plan d'affaires (20 min)
Apporter des gjustements:
. L'énonceé du probleme (veiller a la clarté et a la spécificité)
e Solution et proposition de valeur unique
. Hypothéses financiéres ou budgets (simplifier s'ils sont trop complexes)
« Durabilite etimpact sur la communaute

Mettre a jour les aides visuelles (20 min)
Ameliorez les affiches ou les diapositives:
« En veillant a ce que le flux soit clair et logique
. En adjoutant des icénes, des graphiques ou des éléments visuels (Canva ou
outils similaires)
« ENn mettant les chiffres ou les messages cles en gras ou en plus grand
« En corrigeant toutes les fautes d'orthographe ou de grammaire

Répéter la présentation (30 min)
Repétez le discours dans son integralité avec tous les elements visuels, en
mettant 'accent sur les points suivants:

« Voix etrythme

« Transitions fluides entre les orateurs

« Le contact visuel et 'engagement de lI'auditoire

« Ajustez les transitions, clarifiez les parties confuses ou reduisez le contenu si

cela s'avere necessaire.
« Répétez les parties difficiles si nécessaire.
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Partie 5 : présentations et réflexion (1 a 1,5 heure)

Présentations (5-7 minutes/équipe)
. Présentées a un jury (enseignants, membres de la communaute,
entrepreneurs).

Q&R + retour d'information (2-3 minutes/équipe)
« Les juges posent des questions specifigues au role et donnent leur avis.

Réflexion des étudiants (15 minutes)

Formulaire individuel :
« QU'avez-vous appris sur le developpement durable ?
« Quelle a ete la contribution de votre role ?
« Quels defis votre equipe a-t-elle releves ?

Débriefing en groupe (facultatif)
« Discussion guidee: « Qu'est-ce qui fait gu'une idee est vraiment durable et
inclusive ?

Suggestions d'evaluation
Evaluation de la présentation a I'aide de grilles d'évaluation

Criteres d'évaluation Note (1-5)

Creativite et innovation

Faisabilité

Impact environnemental

Travail d'equipe et equilibre des
roles

Competences en matiere de
presentation

Exercice du role (par le facilitateur ou les pairs)
« A assume ses responsabilites
« Apport de connaissances unigues
« Engagement dans la collaboration
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Evaluation de la réflexion
. Vision personnelle
« Comprehension des concepts de durabilite
« Clarte et reflexion

Idees d'extension

Integration du mentorat
e Inviter des fondateurs d'éco-start-up locales ou des scientifiques a donner
des conseils.

Exposition publique
« Transformez-la en « Expo verte » avec des stands ou des videos.
« Présentez vos idées lors d'une exposition scolaire ou d'un évenement local.

Livraison numerique
. Utilisez des outils tels que Miro (pour la planification), Canva (pour les visuels)
et Jamboard (pour le brainstorming).

Journees theématiques
» Concentrez-vous sur une question (par exemple, la Journée du plastique dans

les océans) pour simplifier la sélection des problemes.

Conseils :

« Encouragez l'immersion dans le jeu de role - les eleves peuvent s'habiller ou
parler comme leur personnage.

« Favoriser la flexibilite des roles - permettre de changer de personnage si
necessaire pour s'‘adapter aux styles d'apprentissage.

« Incorporez des etudes de cas du monde réeel pour chaque role afin
d'approfondir le contexte.

« Fournir des outils d'echafaudage, tels que des questions de remue-meninges
et des listes de controle.

« Utiliser des organisateurs graphiques, des listes de controle et des
calendriers pour structurer le travail.

« Favoriser l'inclusion en permettant aux eleves de choisir ou d'échanger les
roles qui correspondent a leurs points forts.

Conclusion:

Ce scenario d'atelier permet aux eleves d'approfondir leur comprehension de
I'entrepreneuriat durable et leur donne les moyens d'exercer leur esprit critique,
de collaborer entre les disciplines et de devenir des acteurs de changement
proactifs au sein de leur communaute.
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Méthode 4 : défis en plusieurs étapes

Apercu de ld methode :

Cet atelier immersif invite les étudiants a s'attaquer aux problemes

environnementaux par le biais d'une série de tadches superposées, une séquence
de défis interconnectés ou chacun s'appuie sur le précedent pour concevoir une
strategie d'economie circulaire. L'experience encourage la pensee critique, la

conception de systemes et l'action entrepreneuriale dans une optique de

durabilite.

Titre : GreenQuest EcoLoop - des déchets a la richesse

Durée: 5 a 6 heures (atelier unigue ou session en deux parties)
Age : 13 - 16 ans (adaptable a d'autres groupes d'age)
Taille du ) ...
20 a 30 éleves (modulable)
groupe:
Permettre aux eleves de faire lI'expeéerience de la
. resolution de problemes a plusieurs niveaux, en
ut: : , .
passant progressivement des dechets ala
proposition d'idees commerciales durables.
« Decouvrir les principes d'une eéconomie
circulaire
. Definir les différents types de dechets et leurs
. impacts
Objectifs: : : -
« Concevolir des solutions durables en utilisant la
resolution de problemes en plusieurs etapes
« Déevelopper un concept d'eco-innovation base
sur des defis environnementaux reels.
Cartes types pour identifier les dechets ou
échantillons réels (nettoyés/réutilisables)
.. Documents sur les etudes de cas
Materiel ) L :
i . Modéles de cartographie visuelle (diagramme en
nécessaire:

aréte de poisson, feuille de route)
Feuilles de travail sur les defis a relever
Matériel de prototypage (papier, carton,etc.)
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Outils de présentation (tableaux d'affichage ou
diapositives numeériques)
Rubriques d'evaluation et fiches de reflexion

Matéeériel
necessaire:

Plan de I'atelier

Partie 1: Introduction et défi 1 (30 minutes)

Breve introduction (10 minutes)
Utilisez des supports visuels ou une courte video pour expliquer :
« QuU'est-ce que I'economie circulaire ?
« Pourquoi le « gaspillage", y-a-t'il un defaut de conception dans nos systemes
linéaires ?
« Principes clés: Eliminer les déchets, conserver les matériaux toujours en état
d'usage, regenerer les systemes naturels.

Jeu: Epreuve de tri des déchets (15 minutes)

Les equipes recoivent des cartes ou des dechets reels.

Les equipes font la course pour trier les objets dans des categories: organique,
recyclable, dangereux, non recyclable, etc.

Utilisez un chronometre et attribuez des points en fonction de la vitesse et de la
precision.

Le gaghant regoit des badges ou des prix sur le theme de I'environnement.

Compte rendu (5 minutes)
. Discutez des conséquences d'un mauvais tri (pollution, risques pour la santée,
colts économiques).
« Faites le lien avec une reflexion plus large sur les systemes: comment les
deéchets refletent nos choix en matiere d'économie et de conception.

Partie 2 : Exploration des problemes (1 heure)

Analyse d'une étude de cas (15 min)
Choisissez un probleme de dechets local ou mondial pertinent:
« par exemple, les déchets alimentaires dans les cantines scolaires, les
plastiques a usage unique, la mode rapide...
« Fournir de courts articles, des photos ou des infographies
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Cartographie des causes profondes (25 min)
Les equipes utilisent un diagramme en aréte de poisson ou un arbre a
problemes pour décomposer les causes:

« Economiques

« Comportement social

« Lacunes politigues

« Defauts de conception

Enoncé du probléme (20 min)

Les equipes formulent un enonce clair, base sur un defi:

« Comment pouvons-nous réduire [type de déchets] d'une maniére qui profite a
la fois a I'environnement et a 'economie ? »

Partie 3 : Sprint final et innovation (1,5 heure)

Chaque equipe propose des solutions qui appliquent les principes de I'economie
circulaire (réutilisation, reconception, refabrication, recyclage) a l'aide d'une
structure de « déefis en differentes etapes. »

Etape 1: Repenser le produit pour le rendre plus durable (20 min)
« Repenser le produit/matériau d'origine pour réduire les déchets a la source.
« Exemple: Remplacer les couverts en plastique par des produits comestibles
ou compostables.

Etape 2: Développer une boucle de réutilisation ou de recyclage (30 min)
« Comment les materiaux peuvent-ils étre reutilises, collectes ou reaffectes ?
« Concevoir un systeme de collecte, de tri ou de retour des produits.

Etape 3: Identifier la valeur commerciale (20 min)

Identifier comment l'idee créee une valeur économique et sociale:
. Economies de couts
« Emplois verts
e Bien-étre de la communaute

Rédiger un argumentaire expliguant la solution proposée (20 min)
Les equipes commencent a rediger leur presentation de l'entreprise « ECOLoOOp »,
en decrivant:

e Le probleme

« Leur solution circulaire

« Sa valeur pour les personnes, la planete et le profit

Utiliser une feuille de travail ou un modele numerique pour structurer la
presentation.
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Part 4: solution development & prototyping (1 hour)

Créer un prototype ou un concept visuel (30-40 min)
. Affiche, infographie, modele physique simple ou maquette numérique (par
exemple, Canva, outil 3D, diaporama).

Visite des pairs et retour d'information (20-30 min)
« Les equipes exposent leur travail a la maniere d'une galerie d'art.
« Les pairs laissent des hotes autocollantes avec des commentaires du type «
J'aime...» et « Je me demande... ».
e Les animateurs donnent des conseils pour encourager les critiques
constructives.

Partie 5 : présentations finales et réflexion (1 a 1,5 heure)

Présentations des équipes (5-7 minutes par équipe)
- Inclure des élements visuels, tous les membres de I'équipe contribuent.
- Les juges ou les enseignhants posent des questions axees sur

e I'impact sur I'environnement

 la faisabilite

 'innovation

Fiches de réflexion (15 min)
Les éleves ecrivent sur:
« ce qu'ils ont appris sur la pensée circulaire
« ce qu'ils ameélioreraient dans leur solution
« ce qu'ils pourraient faire differemment la prochaine fois

Suggestions d'evaluation
Evaluation basée sur des grilles d'évaluation
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Composante Criteres d’évaluation

Innovation, clarté, présentation
Evaluation du pitch visuelle, alignement sur
I'économie circulaire

Achevement, profondeur de
Cahier de travail de lI'equipe 'analyse et de l'idéation dans
chaque couche

Perspective personnelle,
développement de la pensee
systémique et de la vision
d'avenir

Reflexion individuelle

Idees d'extension
. Etablir un partenariat avec un centre de recyclage local ou une ONG
environnementale afin d'assure une reelle contextualisation du sujet.

 Lier les resultats a un projet de developpement durable plus large ou a une
initiative citoyenne.

. Introduire le prototypage numérique (par exemple, Canva, outils de
conception 3D) pour les groupes plus avanceés.

Conseils:
« Préparez al'avance le materiel de tri des déchets ou les supports visuels.

« Encouragez l'iteration et l'esprit d'echec pendant le prototypage.

« Attribuer des roles au sein de chaque eéquipe pour s'assurer que toutes les
voix sont entendues (par exemple, concepteur, chercheur, présentateur).
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Conclusion

EcolLoop permet aux etudiants de faire I'expéerience de la résolution de
problemes par etapes, en passant progressivement de la compréhension des
déchets a la proposition d'idees commerciales durables. Cet atelier aide les
apprenants a considerer les defis environnementaux comme des opportunités
creatives d'innovation et de changement positif.

Méthode 5 : interaction pratique et outils numériques
Apercu de la methode :

« L'experience comme source d'apprentissage et de developpement » David
Kolb

Mots-clés:
Jeux serieux, strategies pedagogiques, conception de jeux, apprentissage par le
jeu, apprentissage assiste par la technologie, mondes virtuels, Kaohoot.

Pourquoi c'est important

L'utilisation d’'interactions pratiques et d'outils numeriques dans l'enseignement
permet aux jeunes d'experimenter l'apprentissage d'une maniere tangible et
immersive. Elle permet de relier des concepts abstraits, tels que la durabilite,
I'esprit d'entreprise ou la pensée systemique, a des applications concretes par le
biais de technologies interactives, d'outils physiques et de strategies
d'apprentissage par l'experience. Pour les jeunes apprenants qui grandissent
dans un monde nhumerique, ces approches sont non seulement attrayantes, mais
aussi profondement pertinentes.

Cette methode s'appuie sur la theorie de I'apprentissage par l'experience, qui
met I'accent sur I'apprentissage par la pratique. Lorsque les eleves s'engagent
physiqguement dans le contenu - que ce soit en manipulant des objets reels ou en
interagissant avec des simulations numeriques - ils activent un niveau plus
profond d'implication cognitive et emotionnelle. L'objectif n'‘est pas simplement
de comprendre ce qu'est la durabilite, mais d'explorer le fonctionnement des
systemes durables et de comprendre pourquoi ils sont importants.

Le role des jeux sérieux dans I'éducation:

L'une des pierres angulaires de cette methode est l'utilisation de jeux serieux.
Dans le domaine de I'education, ce terme fait reference a des jeux congus non
pas principalement pour le divertissement, mais pour ameliorer I'apprentissage,
la formation ou les resultats educatifs. Ces jeux utilisent les principes du jeu, tels
gue les defis, pour engager les joueurs a atteindre des resultats educatifs ou
comportementaux specifiques.
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Contrairement aux jeux traditionnels, les jeux serieux s'articulent autour
d'objectifs d'apprentissage clairs et simulent souvent des defis de la vie reelle. IIs
plongent les etudiants dans des environnements ou ils doivent prendre des
decisions, collaborer et analyser les consequences, tout en abordant le sujet
d'une maniere intuitive et emotionnelle.
Les jeux serieux favorisent le developpement de

. la penséee critique et la résolution de problemes

. 'empathie et la reflexion ethique

e la pensee systemique, en particulier dans des contextes tels que I'economie

circulaire, les energies renouvelables ou l'impact sur I'environnement

Mais surtout, ils favorisent le changement de comportement par lI'experience et
la reflexion, ce qui est essentiel pour encourager la pensee durable chez nos
futurs entrepreneurs.
Exemple : Quiz interactifs
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Titre : Eco Quiz : comprendre le changement climatique

Durée:

1 heure

_~

Age:

16 - 26 Ans

Taille du
groupe:

4 participants par equipe

But:

Informer les participants sur le changement
climatique, ses causes, ses effets et ses solutions,
tout en favorisant la prise de conscience et
'engagement sur les questions environnementales.

Objectifs:

« Renforcer la compréehension des participants des

concepts, de la terminologie et des donnees
scientifigues lies au changement climatique.

« Stimuler la pensee critigue en invitant les joueurs
a analyser les informations presentees et a
remettre en question les idees regues.

« Sensibiliser aux impacts du changement

climatique sur les ecosystemes, les économies et

les communautes humaines.
« Encourager 'adoption de comportements

durables dans la vie quotidienne comme reponse

concrete aux enjeux climatiques.
« Favoriser un esprit de collaboration et de

dialogue, en creant un espace d’'échange autour

des questions environnementales.

« Proposer une experience d'apprentissage
ludique et interactive, grace a la gamification,
pour rendre accessible un sujet complexe.

- Explorer, a travers une activite pratique, les effets

de lI'urbanisation sur les températures locales et
leur lien avec le climat.
« Acces a l'internet.

. Appareils (smartphones, tablettes ou ordinateurs

portables) pour les quiz en ligne.
. Une plateforme en ligne (comme Kahoot, Gimkit)
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Une serie de questions et de reponses bien
documentees sur le changement climatique,
couvrant divers sujets tels que les causes, les
effets, les statistiques et les solutions. (vous
trouverez dans la brochure « WTF is Climate
Change ? » des exemples en EN)

Un projecteur ou un ecran pour afficher les
questions (pour les événements en personne).
Un ordinateur ou une tablette pour gerer le quiz.

Matériel
necessaire:

Structure du jeu - Commentle creer ?

Les quiz sont un outil clé pour tester les connaissances et favoriser 'engagement
des apprenants. De plus, la creation de quiz personnalises vous permet de suivre
les progres de vos apprenants et peut vous aider a comprendre quelles notions
ont été acquises pendant la formation (et lesquelles sont manquantes). Un quiz
de qualité ne prend pas beaucoup de temps a étre cree avec l'aide d'un outil
numerique. Il est bien connu que les gens ont tendance a oublier une partie
importante de ce qu'ils apprennent. Des etudes ont montrée qu'en moyenne, les
gens oublient environ 70 % des informations gqu'ils ont apprises dans les 24
heures. Une strategie efficace pour ameéliorer la retention des informations et
renforcer la memoire a long terme est l'utilisation de quiz a choix multiples. L'un
des meilleurs outils pour créer des quiz est la plateforme Kahootl Cette
plateforme vous permet de jouer aux quiz simplement en entrant le code de
reference du quiz dans la section appropriée, sans necessiter d'inscription.
Pour creer un quiz sur Kahootl, vous devez d'abord vous inscrire sur la
plateforme. L'inscription est gratuite et permet de creer des quiz, mais elle ne
donne pas acces a toutes les fonctionnalités disponibles avec un abonnement.
Par exemple, la version de base vous permet d'utiliser les modes de reponse
vrai/faux et choix multiple, tandis que I'acces a des options supplémentaires
necessite une mise a niveau.

Une fois dans lI'espace utilisateur, en cliguant sur le bouton « Creer » en haut a
droite, vous accedez a la section dediee a la creation de quiz. Pour insérer des
questions, sélectionnez la zone « Ajouter une question » dans la colonne située a
gauche de la page. Pour chaque question, il est possible de choisir le temps de
reponse : la plateforme propose differents delais, de 5 a 240 secondes.

De plus, il est aussi possible d'inserer des images ou des videos pour illustrer la
question en faisant glisser le fichier du bureau de l'ordinateur vers la zone
indiguee. La plateforme met egalement a disposition toute une bibliotheque de
fichiers multimedias a choisir.
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Structure du jeu - Comment choisir le type de guestions ?
Avec Kahootl il est possible d'utiliser differents types de questions avec
evaluation ou notation. Il convient de noter que pour chaque question, il est
possible de choisir le temps de reponse, le type de score qui peut étre attribue :
Standard, Double Points et Pas de Points.

« Vrai ou faux
Choix multiple
Réponse courte
Defilement
Reponse avec le pointeur

« Séeguences
Pour étre équilibré et précis, un quiz en ligne doit suivre la regle « 30/40/30 »,
c'est-a-dire que 30% doivent étre constitues de questions ouvertes appelant des
reponses de plus d'un mot, 40% doivent étre des questions alternatives, c'est-a-
dire des questions comportant plusieurs options de réeponse parmi lesquelles
une ou deux reponses correctes peuvent étre trouvees et, enfin, 30% de
guestions fermées auxquelles on peut répondre par « oui/non » ou par « vrai/
faux ».

Structure du jeu - Comment formuler de bonnes questions ?

L'efficacite de tous les types de modeles de quiz en lighe depend en grande
partie de la maniere dont les questions sont formulees. Si les participants ne
comprennent pas les questions d'un quiz, ils n‘auront d'autre choix que de
donner des reponses aleatoires au lieu de s'‘appuyer sur leurs propres
connaissances et compeéetences acquises pendant les cours. Voici quelques
conseils pour formuler de bonnes questions:

« Sélectionnez des questions simples et claires a inclure dans le générateur de
quiz, en evitant les phrases complexes et longues, et en privilegiant l'utilisation
d'expressions simples: chaque phrase de quiz ne doit pas contenir plus de 20
mots, quels que soient le modele et le type de notation.

. Evitez d'utiliser des négations dans les questions et les réponses du quiz: ce
type d'information est souvent source de confusion pour les participants.
Toutefois, si vous utilisez cette approche et cette méthode a bon escient dans
vos modeles de quiz, vous pouvez tenir les participants en haleine : si vous
utilisez ce type de question dans un quiz, il est preferable d'ecrire la particule
negative en caracteres d'imprimerie ou en gras afin gu'elle n'‘échappe pas a
'apprenant.

. Evitez d'utiliser des termes descriptifs dans les questions tels que « environ », «
un peu », « adu moins », etc. Poser des questions inexactes dans un test
augmente la probabilite de recevoir des reponses inexactes. Au contraire,
des questions bien redigees doivent susciter des reponses bien redigees. Les
questions ouvertes doivent commencer par « guoi », « combien », « quand »,

« comment » et « pourquoi ».
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. Evitez d'utiliser des indices inutiles dans les questions de test, qui
permettent a lI'etudiant de deduire la bonne réeponse a partir du contexte.
Si cela se produit, c'est une indication de I'agilite mentale, et c'est bien,
mais cela n'aide pas a evaluer les connaissances des utilisateurs sur le
sujet.
En conclusion, Kaohoot! s'avere étre un outil extrémement polyvalent et intuitif
pour creer des quiz en ligne, offrant aux enseignants et aux formateurs un
outil efficace pour tester les connaissances et impliguer activement les
joueurs.

Exemple : Structure de l'activite pratique apres le « quiz écologique ».

Titre : Chaleur urbaine : exploration des variations de température
dans différents environnements

15 minutes de prise de tempeéerature + 1 heure de

Duree: . .
discussion en groupe
Age: 16 - 26 ans
3 equipes différentes pour differentes zones:
Taille du urbaine, suburbaine et rurale. La taille de chaque
groupe: equipe déepend de la region d'origine des
participants.
Etudier I'impact de I'urbanisation sur les
But tempeéeratures locales en mesurant et en comparant

les releves de temperature dans les zones urbaines,
suburbaines et rurales.

« Observer et documenter les conditions
environnementales (par exemple, la végétation,
les matériaux de construction) qui peuvent
influencer les variations de temperature dans les

Objectifs: differentes zones.

« Encourager les eleves a faire preuve d'esprit
critique en analysant la fagon dont l'urbanisation
contribue aux differences de temperature et en
discutant des raisons sous-jacentes
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« Faciliter une discussion sur les implications des
differences de temperature pour les
ecosystemes locauy, la sante humaine et la
planification urbaine.

« Développer les compeéetences scientifiques des
eleves en matiere de mesure, d'enregistrement
et d'analyse des donnees par le biais d'une
experience pratique.

Objectifs:

Thermometres numeriqgues ou thermometres
infrarouges

Feuilles d'enregistrement des données (feuille
Excel)

Cartes de lazone locale

Chronometre

Smartphone ou appareil photo

Application ou site web meteo

Ruban a mesurer

Matéeériel
necessaire:

Activité pratique - Comment proceder etape par etape ?

1.Selectionnez les lieux en choisissant trois types de zones differentes pour
mesurer la température :

« ZONne urbaine: Un paté de maisons densément peuplé avec des batiments, des
routes et un minimum de verdure.

« ZOone suburbaine : Un quartier residentiel avec quelques espaces verts et une
densiteé plus faible.

« ZONe rurale: Une zone ouverte avec des champs, des fermes ou des foreéts, loin
des influences urbaines.

2. Fixez un jour pour l'activite, idealement au méme moment de la journee pour
garantir des conditions homogeéenes (par exemple, en milieu d'aprés-midi, lorsque
les températures sont généralement les plus élevées).
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3. Effectuez des mesures de temperature a chaque endroit, en utilisant le
thermometre pour mesurer la tempeéerature de I'air d une hauteur d'environ 1,5
metre au-dessus du sol. Pour une meilleure precision, effectuez trois releves sur
chaqgue site et notez la temperature moyenne.

4. Notez les conditions météorologiques (par exemple, ensoleillé, nuageux,
venteux) et toute autre observation pertinente (par exemple, présence de
végétation, matériaux des batiments).

5. Discussion en groupe et restitution en pleniere

-Apres avoir collecté les données de température, comparez les températures
moyennes de chaque zone et discutez en groupe de la fagon dont lI'urbanisation
peut contribuer a des temperatures plus elevees dans les zones urbaines en
raison de facteurs tels que l'absorption de la chaleur par les batiments, la
reduction de la vegetation et 'augmentation de I'activite humaine.

-Vous trouverez ici qguelgues questions a prendre en compte pour la discussion:

« Pourquoi les zones urbaines ont-elles tendance a étre plus chaudes que les
zonesrurales ?

« Comment cette difféerence de température affecte-t-elle les ecosystemes
locaux et la sante humaine ?

« Quelles strategies peuvent étre mises en ceuvre pour attenuer l'effet d'llot de
chaleur urbain ?
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Pourquoi la méthodologie du quiz et l'activité pratique fonctionnent-elles ? ‘
Cette methodologie combinee exploite les atouts de I'apprentissage pratique et
des quiz interactifs, ce qui permet d'offrir une experience éducative attrayante,
efficace et complete. Elle permet non seulement de capter I'attention des eleves,
mais aussi d'approfondir leur comprehension du sujet, de stimuler leur curiosite
et leur passion pour l'apprentissage.

Les quiz sont intrinsequement interactifs et competitifs, ce qui rend
I'apprentissage agreable et stimulant. Ils fournissent un retour d'information
instantanée sur les reponses, ce qui permet aux participants d'apprendre de leurs
erreurs, de renforcer leurs connaissances et d'eveiller leur curiosite. En
encourageant la participation active, les quiz renforcent la pensee critique et la
retention d'informations. En particulier, les quiz de groupe favorisent la
collaboration et la discussion, enrichissant la comprehension par
I'apprentissage par les pairs.

L'aspect competitif des quiz motive les etudiants a s'engager plus profondement
dans le contenu. En outre, en integrant difféerents styles d'apprentissage, y
compris des expériences pratiques, cette approche permet d'impliquer
efficacement divers apprenants et d'‘ameliorer leur retention de l'information.

APPRENANT
ADOPTE UN STYLE COLLABORATIF STYLE CHALEUREUX ET
PROPOSE UNE APPROCHE AFFIRME
INDIVIDUELLE AVEC CHAQUE APPRENTISSAGE POUR FAIRE
APPRENANT RESSORTIR LA MOTIVATION ET
ASSURE LA MISE EN PLACE D'UN LA CONNAISSANCE DE SOI

RELATION DE CONFIANCE

FEEDBACK CONSTRUCTIF

ACTION SENS
STYLE REFLEXIF
ANALYZE SYSTEMATIQUE ET
ORIENTE RESULTATS ET OBJECTIFS ORGANISATION AUTOUR DU
MISE EN PLACE D'ACTIVITES POUR SUJET
EVALUER LAPPRENTISSAGE TRANSMETS SES
CONMAISSANCES PAR LA
SUj ET LECTURE ET LES TEXTES

°0
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L'integration d'outils numeriques et d'activites pratiques, encadree par
'apprentissage et par l'expérience, offre aux educateurs une methode puissante
pour impliquer les etudiants a la fois dans les défis de la durabilité et dans la
pensee entrepreneuriale. Les jeux serieux permettent aux etudiants d'explorer
des scenarios futurs, de tester des strategies et d'experimenter les
consequences de leurs choix d'une maniere que les methodes traditionnelles ne
peuvent pas reproduire.

En combinant la technologie interactive, les mecanismes des jeux serieux et la
pédagogie reflexive, les educateurs peuvent creer des environnements
d'apprentissage qui sont inclusifs, inspirants et percutants.

« Les educateurs ne sont plus de simples transmetteurs d'informations, mais des
createurs d'experiences qui donnent aux apprenants les moyens de fagonner
I'avenir ».
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Méthode 6 : Reflexion et compte rendu - Un guide transversal

Apercu de ld methode :

Mots clés:
reflexion critique, debriefing, experience d'apprentissage experientiel

La reflexion est un element fondamental de I'apprentissage par I'experience, car
elle sert de pont entre I'action et la compréehension. Dans le contexte de
I'apprentissage par le jeu, la reflexion joue un role strategique en transformant
des experiences dynamiques et immersives en opportunités d'apprentissage
approfondi. Les jeux peuvent simuler des systemes complexes, confronter les
joueurs a des dilemmes du monde reel et susciter une reflexion strategique.
Cependant, c'est grace a une réflexion structuree - en particulier pendant la
phase de débriefing - que les apprenants consolident le sens, analysent leurs
décisions de maniere critique et transferent leurs connaissances dans des
contextes authentiques. Le debriefing permet aux apprenants non seulement de
revoir leurs experiences de jeu, mais aussi de les relier a des dimensions
ethiques, environnementales et sociales pertinentes pour le developpement
durable et I'esprit d'entreprise.

L'utilisation de jeux sérieux dans I'eéducation, en particulier ceux qui explorent la
durabilite, permet aux apprenants de se familiariser avec la complexitée de
I'équilibre entre la viabilité economique, la responsabilité environnementale et

I'equite sociale. Ces simulations reproduisent des scenarios de la vie reelle ou les

compromis et les conflits de priorités sont inevitables. Sans reflexion, ces
experiences peuvent rester superficielles. Le debriefing aide les apprenants a
analyser ce qu'ils ont rencontrée dans le jeu, a examiner les motivations et les
consequences de leurs actions et a appliquer ces legcons aux défis du monde
reel. Ce processus metacognitif est essentiel pour developper la pensee critique
et le raisonnement ethique, en particulier dans le contexte de lI'education a la
durabilite.
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Un cadre utile : Le cycle d'apprentissage expérientiel de Kolb

L'un des modeles les plus influents et les plus largement utilises pour structurer la
reflexion est le cycle d'apprentissage experientiel de David Kolb. Ce modele
congoit I'apprentissage comme un processus continu de transformation par
I'expéerience, qui s'articule autour de quatre etapes interconnectées. La premiere
est I'experience concrete, au cours de laquelle I'apprenant s'engage activement
dans une tache ou une situation, par exemple en participant d un jeu ou a une
simulation. Vient ensuite l'observation reflexive, au cours de laquelle 'apprenant
revient sur ce qui s'est passe et évalue ses reactions, ses resultats et ses
comportements. La troisieme etape, la conceptualisation abstraite, consiste a
tirer des principes generaux ou des idees theoriques de l'experience. Enfin,
l'experimentation active permet a l'apprenant d'appliquer ces legons ade
nouvelles situations, en affinant ses decisions et ses comportements futurs.

Le cycle de Kolb est particulierement efficace dans les activités axees sur le
developpement durable parce qu'il encourage les apprenants a reflechir aux
problemes du monde réel d'une maniere structuree mais flexible. Il permet aux
apprenants d'aller au-dela de l'intuition ou de l'essai-erreur et de passer a
I'analyse et a I'action réfléchie. Les eéducateurs peuvent utiliser ce modele pour
elaborer des messages de reflexion cibles qui facilitent un traitement plus
approfondi. Par exemple:

Quels choix avez-vous faits pendant le jeu et pourquoi ?

Quels sont les obstacles qui sont apparus et comment les avez-vous surmontes ?
Quels enseignements liés a la durabilité peuvent étre appliqués a votre propre
vie ou a vos projets futurs ?

Des outils numeriques tels que Miro et Canva proposent des representations
visuelles modifiables du cycle de Kolb, qui peuvent étre adaptees a des
scenarios d'apprentissage specifiques. Ces representations peuvent servir
d'aides visuelles precieuses lors des sessions de debriefing, en aidant les
apprenants a situer leurs reflexions dans un cadre coherent.

Integrer le debriefing dans chaque activite

Plutot que d'aborder le debriefing comme une methode separee ou une pratique
autonome, ce guide propose de l'integrer directement a la conclusion de
chaqgue activite ou unite d'apprentissage. Cette approche garantit que la
reflexion reste specifigue au contexte et pertinente par rapport au contenu, a la
structure et aux objectifs de I'experience. En alignant le processus de debriefing
sur les themes et défis spécifiques abordés dans chaque jeu ou tache, les
educateurs peuvent guider les apprenants vers des reflexions significatives qui
ne sont pas seulement fondees sur le plan theorique, mais qui ont egalement une
resonance personnelle.
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Chaque methode de ce guide est accompagnee d'une section concise et ciblée
sur le debriefing. Cette section propose des questions de reflexion adaptees aux
objectifs d'apprentissage, aux themes et aux competences mis en avant dans
I'activite. Par exemple, dans une simulation sur I'eco-innovation, le debriefing
pourrait explorer la maniere dont les participants ont concili€ les
preoccupations environnementales et les exigences du marche. Dans une
activite sur le déeveloppement communautaire, il pourrait se concentrer sur
I'equité, l'inclusion des parties prenantes ou le leadership ethique. La structure
permet une certaine flexibilité : la reflexion peut étre facilitee par la discussion, la
tenue d'un journal, la cartographie visuelle ou méme lI'apport numerique
asynchrone, en fonction des besoins et des contextes des apprenants.

Favoriser un environnement inclusif et reflexif

Pour que le debriefing soit efficace, I'environnement dans lequel il se deroule doit
étre psychologiguement sur, respectueux et inclusif. Les apprenants doivent se
sentir autorises a s'exprimer librement, y compris a partager leurs erreurs, leurs
doutes et leurs points de vue divergents. La creation d'un tel environnement
impligue a la fois des choix pedagogiques et une sensibilite interpersonnelle. Les
educateurs peuvent commencer par une simple activite de desamorgage pour
reduire le stress ou les barrieres sociales, ce qui permet aux participants de se
familiariser avec lI'etat d'esprit de la reflexion. Encourager lI'ecoute sans jugement
et affirmer la valeur de chaque perspective renforce la confiance et l'ouverture.

En outre, le fait de proposer diverses modalites d'expression - dialogue oral,
reflexion ecrite, représentation visuelle - peut rendre le processus plus
accessible, en particulier pour les apprenants neurodiverses ou ceux qui ont des
antecéedents linguistiques ou culturels differents. Des technologies telles que
Padlet et Google Jamboard facilitent la participation asynchrone et multimodale,
elargissant les possibilites d'engagement au-dela des discussions traditionnelles
en classe. Dans des contextes d'apprentissage diversifiés, l'inclusion pendant le
compte rendu ne soutient pas seulement I'equite, mais enrichit I'experience
d'apprentissage collective en faisant emerger un plus large éventail de points de
vue, d'idées et d'approches de résolution de problemes.

En resume, en integrant le debriefing dans la structure de chaque methode, les
educateurs s'assurent que la reflexion est ancree dans les expériences directes
des apprenants. Cette approche integree renforce l'impact pedagogique en
alignant les messages de reflexion sur les objectifs et le contenu specifiques de
chaque activite. De plus, en favorisant un environnement inclusif et centre sur
I'apprenant, le processus de debriefing devient un outil puissant pour developper
la conscience critique, le raisonnement ethique et la pensee systemique - des
competences essentielles pour relever les defis de la durabilite.
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Le debriefing est donc bien plus gu'un exercice de synthese. C'est le moment vital ‘
ou I'apprentissage s'approfondit, ou les perspectives changent et ou de

nouvelles possibilites emergent. En tant que pont entre le jeu et la realite, entre Ia
connaissance et I'action, et entre la conscience de soi et 'engagement social, le

debriefing transforme les expeéeriences ludiques en plates-formes pour le

changement dans le monde reel.

Conclusion

Ce guide a demontre que lI'apprentissage par le jeu, lorsqu’il est applique de
maniere refléchie a l'entrepreneuriat vert, peut devenir un levier puissant pour le
développement de compeéetences fondamentales. En associant narration,
reflexion critique et conception concrete, il offre aux éducateurs les moyens
d'accompagner les apprenants dans une exploration approfondie des enjeux
lies a la durabilité et a I'innovation. Les participants ne se contentent pas
d'imaginer des futurs meilleurs. Ils acquierent les outils pour les construire.

A travers des méthodes immersives telles que le jeu de rdle, la prise de décision
narrative et la planification d’actions concretes, les jeunes développent une
comprehension plus fine des defis climatiques tout en adoptant un esprit
entrepreneurial ancré dans la regeneration, I'equite et la collaboration. Ces
experiences d'apprentissage nourrissent la curiosite, 'empathie et le sentiment
d'agir; qualites essentielles pour une generation confrontee a un avenir incertain
mais riche en opportunites.

La deuxieme partie de ce guide propose des outils pratiques, sous la forme de
methodes qui clés-en-main permettent aux éducateurs de mettre en ceuvre ces
approches dans leurs classes et projets. Ensemble, nous pouvons former une
nouvelle genéeration d'acteurs du changement. Des acteurs creatifs, critiques et
engages dans la construction d'un monde plus vert, plus juste et plus resilient.
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Reférences

« The Circular Behavior Toolkit — A design-driven toolkit from the Danish Design
Center blending behavioral design with circular economy approaches,
featuring step-by-step exercises (product selection, user personas, strategy
canvas, prototyping) "https://ddc.dk/wp-content/uploads/2024/04/Guide-
Circular-Behavior_Toolkit.pdf?utm_source=chatgpt.com" https://ddc.dk/wp-
content/uploads/2024/04/Guide-Circular-Behavior_Toolkit.pdf

« A 2024 Snapshot of Circular Economy Education — A PDF overview from
Michigan State University highlighting global initiatives, educational strategies
and case studies to support circular learning. "https://ced.msu.edu/upload/
documents/Snapshot%200f%20Circular%20Economy_VersionFinal.pdf?
utm_source=chatgpt.com"https://ced.msu.edu/upload/documents/
Snapshot%200f%20Circular%20Economy_VersionFinal.pdf

« ECO-FUTURE Toolkit — A youth-focused, Erasmus+ toolkit providing games,
simulations and workshops on circular economy and sustainability for
educators."https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/eco-future-
toolkit.4480/?utm_source=chatgpt.com"https://toolbox.salto-youth.net/4480

« Teaching Upcycling: Transform Waste into Profitable Income — ESRAG guide
with case studies and project ideas for upcycling waste into value, ideal for
prototyping activities."https://esrag.org/blog/2024/07/08/teaching-upcycling-
transform-waste/?utm_source=chatgpt.com"https://esrag.org/
blog/2024/07/08/teaching-upcycling-transform-waste/

« Circular Design Guide Video Series - Arich collection of short videos and
support materials designed for educators to introduce students to circular
design principles, including practical examples and classroom-ready
guidance."https://www.ellenmacarthurfoundation.org/resources/education-
and-learning/teaching-resources?utm_source=chatgpt.com"https://
www.ellenmacarthurfoundation.org/circular-design-guide/resources



https://ddc.dk/wp-content/uploads/2024/04/Guide-Circular-Behavior_Toolkit.pdf?utm_source=chatgpt.com
https://ddc.dk/wp-content/uploads/2024/04/Guide-Circular-Behavior_Toolkit.pdf?utm_source=chatgpt.com
https://ddc.dk/wp-content/uploads/2024/04/Guide-Circular-Behavior_Toolkit.pdf?utm_source=chatgpt.com
https://ddc.dk/wp-content/uploads/2024/04/Guide-Circular-Behavior_Toolkit.pdf
https://ddc.dk/wp-content/uploads/2024/04/Guide-Circular-Behavior_Toolkit.pdf
https://ced.msu.edu/upload/documents/Snapshot%20of%20Circular%20Economy_VersionFinal.pdf?utm_source=chatgpt.com
https://ced.msu.edu/upload/documents/Snapshot%20of%20Circular%20Economy_VersionFinal.pdf?utm_source=chatgpt.com
https://ced.msu.edu/upload/documents/Snapshot%20of%20Circular%20Economy_VersionFinal.pdf?utm_source=chatgpt.com
https://ced.msu.edu/upload/documents/Snapshot%20of%20Circular%20Economy_VersionFinal.pdf?utm_source=chatgpt.com
https://ced.msu.edu/upload/documents/Snapshot%20of%20Circular%20Economy_VersionFinal.pdf
https://ced.msu.edu/upload/documents/Snapshot%20of%20Circular%20Economy_VersionFinal.pdf
https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/eco-future-toolkit.4480/?utm_source=chatgpt.com
https://www.salto-youth.net/tools/toolbox/tool/eco-future-toolkit.4480/?utm_source=chatgpt.com
https://toolbox.salto-youth.net/4480
https://esrag.org/blog/2024/07/08/teaching-upcycling-transform-waste/?utm_source=chatgpt.com
https://esrag.org/blog/2024/07/08/teaching-upcycling-transform-waste/?utm_source=chatgpt.com
https://esrag.org/blog/2024/07/08/teaching-upcycling-transform-waste/
https://esrag.org/blog/2024/07/08/teaching-upcycling-transform-waste/
https://www.ellenmacarthurfoundation.org/resources/education-and-learning/teaching-resources?utm_source=chatgpt.com
https://www.ellenmacarthurfoundation.org/resources/education-and-learning/teaching-resources?utm_source=chatgpt.com
https://www.ellenmacarthurfoundation.org/circular-design-guide/resources
https://www.ellenmacarthurfoundation.org/circular-design-guide/resources



https://playerge.eu/

