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Contexte

Les recherches interdisciplinaires menées sur é&méh de I'environnement se heurtent
souvent a la complexité des processus, a 'abs#meeéthodes adaptées et a I'éparpillement
des compétences et des données dans un vaste clisgigiinaire et dans de multiples
institutions. De plus les recherches dont I'objeesit de contribuer a une gestion informée et
socialement acceptable des territoires impliquem seulement une approche systémique et
interdisciplinaire mais aussi une appropriation desnaissances et I'apprentissage d'un
langage commun par les acteurs de la société chis synergies avec les politiques de
gestion locale et les usagers supposent la concegtila mise a disposition de méthodes et
d’outils susceptibles de les aider dans leurs déimear L’objectif est alors de favoriser la
mise en valeur des biens et des services du fegrippur le maintien et le bien-étre des
populations locales. La méthodologie doit donc s€five dans un processus interactif et
itératif au cours duquel des acteurs aux intéri@esrgients construisent progressivement une
représentation commune de la réalité, lui donnargans, se fixent des objectifs. Pour que la
délibération soit effective, ces acteurs doiventymir accéder a 'information et produire des
savoirs.

Dans une premiére étape, nous nous sommes int® @ssénteractions entre les dynamiques
socio-économiques et les dynamiques naturelles ulamséserve de biosphére insulaire (I'lle
d’Ouessant) en recourant & la modélisation d’accompagnemenin(@od, 2005 ; d’Aquino

et al, 2001). Dans ce cadre, un modéle conceptuel gatérae ouessantin » a été réalisé et a
servi de base au développement d'un prototypesatiti la plate-forme multi-agents
CORMAS (Cirad) (Rouaret al, sous presse). Elle a servi de support a plusstésarios
exploratoires de I'évolution des milieux et de lemdiversité, en fonction de différentes
options socio-économiques (déclin ou croissancepdturage, entretien de la pelouse
littorale...) (Kerbiriou, 2006 ; Gourmeloet al, 2008). En paralléle, un jeu de réles piloté par
la plateforme a été congu pour améliorer le modglgour sensibiliser les acteurs aux
dynamiques en courgCharleset al, 2008 ; Chlous-Ducharmet al, 2008). Dans une
seconde étape, la réflexion s'est orientée sumalesfert des connaissances a la société tivile
en adaptant les productions de la recherche atgpag de public :

- la simulation multi-agents pour l'aide a la gest@duan territoire sous contraintes et la
modélisation d’accompagnement pour une aide a ldiatién (a l'attention des
gestionnaires),

- le jeu de rdles pour aider a la sensibilisatioa Eapprentissage des jeunes générations
aux enjeux du développement durable (a I'attendies éducateurs).

! ProjetOrganisation de I'accés aux ressources et biodit&rapplication aux réserves de biosphére fraresis
(IFB, 2003-2006)
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® ProjetModélisation multi-agents et jeu de roles : desilsule médiation et d’apprentissage au service du
développement durable (MEDIA3putenu par le dispositéppropriation sociale des Sciencde la Région
Bretagne et le programnhegénierie écologiquee I'INEE-CNRS et du Cémagref.



Cette contribution ne concerne que ce second wesacreé au transfert d’'un jeu de réle issu
d’'une expérience de modélisation d’accompagnenard environnement multi-agents, vers
le public scolaire.

Objectifs

L’éducation des jeunes générations est une priaoté seulement de I'Education nationale
mais aussi de nombreux organismes comme les dwitést territoriales, les centres de
culture scientifique et technique, certains progras tels que « Man and Biophere » de
I'Unesco ou les associations de protection de [lemnement. Dans le cadre de ce projet, le
but était d’initier le jeune public aux interact®rentre systémes sociaux et systemes
écologiques. L’approche ludique était supposée etren de sensibiliser les jeunes aux
processus environnementaux se déroulant a de tesltgrhelles spatio-temporelles et de
développer leur capacité a comprendre le concemtesgleloppement durable. Celui-ci étant
lié a la délibération entre des acteurs hétérogdimgectif du jeu est non seulement de
favoriser les apprentissages nécessaires a unertatimn qui n’exclut pas les plus démunis
gue ce soit au niveau des connaissances ou desétmmoes, mais aussi de permettre
I'appropriation des nouvelles normes et valeursidae contexte, le jeu pour lequel Ouessant
a servi de modele, devait étre adapté a un cadrgrgghique plus large (le littoral) pour
sensibiliser le public aux questions environnenieatat aux processus de délibération. La
méthode proposée devait donc étre suffisammentespopr étre transposée a n'importe quel
territoire littoral ; I'objectif a terme étant d’éper un transfert d’outils réutilisables par la
sphere éducative indépendamment des scientifiques site d’application initial pour la
sensibilisation des jeunes générations au dévetoppiedurable.

Méthode

Pour I'équipe en charge de ce volet de I'éfutlepremiére étape a été de se familiariser avec
le jeu de réle et de comprendre son fonctionnemanjeu, proposé par les scientifiques, a
été analysé dans la perspective de lintégrer dangrojet pédagogique plus large, en
cohérence avec les programmes scolaires. Il s'gsréaqu’il présentait un intérét
pédagogique pour les éléves des classes de sesongkisieurs thématiques : évolution de
I'environnement considéré comme l'espace aménageélgsasociétés humaines, réle de
'homme et de la société dans 'aménagement desdoters, emprise du tourisme et des
hommes sur les littoraux, impact des activités hoegsur les espaces littoraux, nécessité
d’'une gestion spécifique et de la protection, étdd@e zone littorale peu peuplée, fragilité
d’'un écosystéme, interactions Homme/Enveloppesmedale la terre.

De maniére a juger de son intérét aupres des ¢ldgag séances de test ont été organisées.
Sur cette base, il a été décidé que le jeu deserait intégré a un atelier pédagogique sur le
théme des espaces littoraux proposé par Océangualides €léves des classes de seconde.

L’atelier pédagogique « Entre terre et mer, les ltioraux ».

Il est fondé sur trois séquences de travail quidseoulent a Océanopolis, sous la

responsabilité d’'un animateur scientifique : le gieuréle, la visite guidée du pavillon tempéré

et une séance « Croquis de synthése ». En termesntlienu, cet atelier est en adéquation
avec :

- le programme de géographie de seconde (littatédis des activités, étude d’'une facade
maritime, développement du tourisme et des loignsanisation des espaces cotiers, mutation
paysagere, dispositif de protection) ;

* le service éducatif du centre de culture scieqiiiet technique Océanopolis (Brest) et ses ctérssilrelais
Arts et Culture de I'Education Nationale



- les programmes de I'enseignement civique juridigai social du lycée (éducation a la
citoyenneté, prise de décision, prise de parokeaiudu groupe, action collective, débat) ;

- le programme de Sciences de la vie et de la tEargeconde (éducation au développement
durable, relations hommes-espéces animales).

En termes d’objectifs méthodologiques, le jeu diéyrarmettre a I'éléve d’étre acteur de son
apprentissage par I'expérience vécue et de probigenale maniére concrete le sujet. L'étude
de cas local ouvrira des perspectives plus ladges la continuité du programme scolaire.
Les problématiques pourront étre en partie traifgms une recherche d’informations sur
différents supports d’exposition dans le pavill@mpéeré d’Océanopolis. L'exercice de
synthese sera restitué sous forme d'un croquisfoomément au bulletin officiel de
I’éducation nationale, et dans I'optique des épeswlu baccalauréat.

- le jeu de réles a pour objectif d'aider a la sensibilisation efapprentissage des
scolaires aux enjeux du littoral et du développéandemable. Développé a l'origine pour des
adultes jouant leur propre role et dans un objelimédiation, son adaptation a ce nouveau
contexte a impliqué diverses modifications concerrmaincipalement le plateau de jeu, les
regles et l'interface informatique.

De maniére a inscrire la démarche dans un cadra lo@is plus large, le jeu a été
décontextualisé ce qui a conduit a modifier lesesade jeu qui, de plus, ont été adaptées dans
leur contenu a un jeune public. 8 réles sur 9 oétrétenus : I'élu, le représentant de Parc,
I'éleveur de vaches, le restaurateur, le présidient’association de chasse, I'étrépeur, le
résident secondaire, le résident principal.

Un nouveau plateau de jeu a été réalisé par utiggsen tenant compte des remarques du
service éducatif de maniére a le rendre attractiuleurs du plateau et des cases, cases
trouées permettant de les manipuler facilementéoet visuel des pions-jetons).

Une application informatique de l'interface a ét&veloppée et adaptée a I'atelier pour une
prise en main facilitée de la part de I'animatddans I'ancienne configuration, I'animateur
saisissait les données dans un fichier de formatiigue, lancait le calcul de la simulation,
restituait les résultats au maitre du jeu. La cexig et le temps d'exécution de ces
opérations justifiaient la présence de plusieurdtas. Pour transférer le jeu et en faciliter la
prise en main, il était indispensable de réduirentenbre et I'expertise des personnes
nécessaires a l'animation du jeu ; 'animateurrgiéigue devant étre autonome sur toutes ces
actions. Une nouvelle interface, plus ergonomigueonc été mise en place en tenant compte
de certaines contraintes : simplification des oj@ma a effectuer, contréle des réegles,
interface de visualisation projetée. Le systémeaie@tre robuste, intuitif et simple
d’utilisation. Le recours a une tablette tactilerpet a I'animateur d’étre mobile et toujours
présent pour les éléves. L’ergonomie proposéeimglies et également adaptée au stylo de la
tablette tactile. En complément, un certain nombdiepérations ont été créées afin
d’optimiser la manipulation et d’encadrer le déesnént des séances par un contrble
automatique des regles du jeu.

Sur cette interface graphique ont été repris lesi@sévisuels que sur le plateau de jeu. Un
code couleur a aussi été mis en place pour charjaaralu jeu. Apres quelques utilisations,
cette interface permet a I'animateur scientifiqlérd autonome et d’endosser pleinement les
missions de maitre du jeu.

- En complément du jedes outils et des documents pédagogiqaéaptés ont
également été développées.
Un film « Le littoral : support de démarche plusdplinaire et collective» a été concu par les
scientifiques en collaboration avec les consetiéstais d’Océanopolis. Il montre aux éleves
le travail interdisciplinaire réalisé par ces clenrs et introduit la séance.



Un document pédagogique a destination des élewas permet de rendre compte des
différentes activités de l'atelier et un dossiempet aux enseignants de préparer leur journée
a Océanopolis.

Conclusion

Un modéle multi-agents dédié aux interactions ené® dynamiques sociales et les
dynamiques naturelles sur I'lle d’Ouessant a sdevisupport a un jeu de role adapté au
programme scolaire des classes de seconde suerteettles littoraux et du développement
durable. Cette adaptation, réalisée dans le cddre atelier pédagogique sur le théeme des
littoraux, a impliqué une collaboration étroite rentes scientifiques a l'origine du projet, le
service éducatif d’Océanopolis et les enseignabés.transfert du jeu a nécessité sa
transformation dans le fond et la forme et sontage par une plateforme ergonomique
facilement manipulable. Rentré dans sa phase opé@natle depuis janvier 2010, I'atelier fait
I'objet d’'un suivi actif de la part des chercheuksbjectif est d’identifier comment les
joueurs/lycéens s’approprient des connaissancesfigpés a la gestion environnementale et
aux dynamiques naturelles et sociales. Il s'ag#légent d’analyser les savoir-faire mis en
ceuvre concernant la mise en mot d’'un problémegddss pour participer a la discussion, la
capacité d’écoute de l'autre et d’appréhensionadedifférences, la construction d’arguments
« raisonnables ». Seules des observations répgsgeettront de comprendre la richesse et
les enjeux d’'un tel outil.
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