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LES CO-PORTEURS DE L’ÉVÉNEMENT

L’Association des Professionnels en Conseil Climat 
Energie et Environnement représente les bureaux d’
études qui conseillent les entreprises, collectivités et 

établissements publics sur les sujets liés à la 
transition énergétique. Parmi ses actions phares, elle 
anime des groupes de travail métiers, organise des 

webconférences et événements, publie des articles et 
autres livrables.

www.apc-climat.fr

L’Agence de la Transition Écologique participe à la mise 
en œuvre des politiques publiques dans les domaines de 

l’environnement, de l’énergie et du développement 
durable. Elle met à disposition des entreprises, 

collectivités locales, pouvoirs publics et grand public ses 
capacités d’expertise et de conseil.

www.ademe.fr

http://www.apc-climat.fr
http://www.ademe.fr


L’objectif final

Comment décarboner 
les flux de mobilité liés 

aux activités des 
entreprises et des 

administrations ainsi 
que les déplacements 
des collaborateurs ?

Comment définir et 
mettre en oeuvre une 

stratégie et des solutions 
en mobilité durable, 

inclusive et résiliente, à l’
échelle de son territoire ?

Accélérer la décarbonation des mobilités 
dans les organisations et sur les territoires

de webconférences et 
ateliers dédiés aux

10 
jours 

QU’EST CE QUE LE SOMMET VIRTUEL DE LA MOBILITÉ DURABLE ?



Partenaires

Sponsors SILVER

Sponsor GOLD

ILS SOUTIENNENT LA 1RE ÉDITION DU SVMD



Comité de programmation :

ILS SOUTIENNENT LA 1RE ÉDITION DU SVMD

Comité d’experts :



www.sommetvirtuelmobilite.com

LE SVMD EST GRATUIT… MAIS IL A UN COÛT !

Soutenir le SVMD en faisant un don 

http://www.sommetvirtuelmobilite.com
https://sommetsvirtuels-transition.com/soutenir-les-sommets-virtuels/


Du 18 au 29 mars 2024

LA MOBILITÉ EN JEU

WEBCONFÉRENCE



www.sommetvirtuelmobilite.com

Introduction

● Transition vers la mobilité durable : ré-apprendre à organiser la mobilité, ré-
apprendre à se déplacer 

● Enthousiasme, mais aussi anxiété voire blocage  

● Une approche ludique pour sensibiliser aux enjeux et à la diversité des  
situations, donner des clés d’action

“Tous les apprentissages les plus importants de la vie se font en jouant.”  
Francesco Tonucci

Aurore FABRE-LANDRY

http://www.sommetvirtuelmobilite.com
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Déroulé

1 /  Les objectifs des jeux

2/  Les mécanismes des jeux

3/  Retour d’expérience Collectivité & Play-Mobile

4/  Retour d’expérience Entreprise & Fresque de la mobilité

Conclusion et échanges

Aurore FABRE-LANDRY

http://www.sommetvirtuelmobilite.com


1/ Les objectifs des jeux 

Julien SOLÉ
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Spécificité des jeux

Quand on joue on est :

❖Dans un monde parallèle

❖Il y a des (nouvelles) règles

❖On prend des décisions

❖Ce n’est pas grave

❖C’est incertain, on ne sait pas à l’avance comment ça finit

Julien SOLÉ

http://www.sommetvirtuelmobilite.com


www.sommetvirtuelmobilite.com

Quelques objectifs des jeux

❖rendre accessible des mécanismes complexes (choix de mode de transport, liens entre

aménagement et mobilité, concilier intérêt collectif et comportements individuels)

❖permettre aux participants de se mettre à la place d'un utilisateur différent

❖simuler différentes options et comprendre leurs effets

❖inciter les acteurs à débattre et à interagir

❖encourager les publics à s’impliquer dans un sujet : pour jouer il faut s’engager

❖débloquer une situation sur un terrain virtuel

Julien SOLÉ

http://www.sommetvirtuelmobilite.com


2/ Les mécanismes 
des jeux 

Loïc JEANGEORGES 
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Les mécanismes utilisés Loïc JEANGEORGES

http://www.sommetvirtuelmobilite.com
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Les mécanismes utilisés

Pédagogie
-

Infographie
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Les mécanismes utilisés

Pédagogie
-

Infographie

Coopération
-

Interaction
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Les mécanismes utilisés
Pédagogie

-
Infographie

Coopération
-

Interaction

Divertissement 
–

Plaisir
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Les mécanismes utilisés
Pédagogie

-
Infographie

Coopération
-

Interaction

Divertissement 
–

Plaisir

Coopération
-

Interaction

Jeu de rôle 
-

Coaching
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Les mécanismes utilisés Pédagogie
-

Infographie

Coopération
-

Interaction

Divertissement –
Plaisir

Coopération
-

Interaction

Jeu de rôle 
-

Coaching

Expérimentation 
–

Appropriation
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Les mécanismes utilisés Pédagogie
-

Infographie

Coopération
-

Interaction

Divertissement 
–

Plaisir

Coopération
-

Interaction

Jeu de rôle 
-

Coaching

Expérimentation 
–

Appropriation

Engagement
-

Action

http://www.sommetvirtuelmobilite.com
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Un déroulé adapté Loïc JEANGEORGES

http://www.sommetvirtuelmobilite.com
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Un déroulé adapté

Icebreaker, 
tour de 

parole et 
distribution
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Un déroulé adapté

Icebreaker, 
tour de 
parole et 
distribution

Quizz, 
découverte 
des 
données et 
échanges
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Un déroulé adapté

Icebreaker, 
tour de 
parole et 
distribution

Quizz, 
découverte 
des 
données et 
échanges

Solutions, 
leviers et 
scénarios

http://www.sommetvirtuelmobilite.com


3/Retour d’expérience 
Collectivité & Play-Mobile 

Aurélie NICOLAS &  Julien SOLÉ



Le contexte à Pélissanne

Près de 10 000 habitants, une vieux bourg concentrique, 

entouré de :

❖ de zones pavillonnaires qui ont gagné sur la plaine 

agricole (cloisonnées, en impasse). Peu à peu la 

population a changé. Elle  travaille dans les zones 

zones d’emploi environnantes (Marignane, Etang de 

Berre, Aix…)

❖ des équipements et des des écoles

❖ des forêts et des collines pour les loisirs

Aurélie NICOLAS
Adjointe déléguée au cadre de vie, à 
l’environnement et petits travaux
commune de Pélissanne
nicolas.aurelie@ville-pelissanne.fr



Le contexte à Pélissanne
les objectifs 
●favoriser les déplacements piétons, à vélo et  en bus et 
limiter le tout voiture

les tendances positives
●·zone de rencontre avec un libre accès au véhicule à 
20km/h
●·étude périmètre ville à 30
●·changement du plan de circulation, mis à sens unique 
des rues du centre
●·favoriser les déplacements piétons et à vélo (projet de 
schéma cyclable)
●·le stationnement qui est limité en centre-ville …mais pas 
autour

pourquoi c’est difficile 
●·arbitrer entre les modes, aménager : par exemple les 
transports en commun obligent à garder une certaine 
largeur de voie de circulation, et souvent il n’y a pas la place 
de faire passer une piste cyclable
●tout le monde n’est pas d’accord ou sensibilisé à la 
transition



Quels étaient vos attentes et 
votre objectif avec l’atelier ?

● Mettre autour de la table des élus, des 
cadres et des agents 

● Sur des thématiques habituellement 
cloisonnées telles que urbanisme, 
cadre de vie, mobilité, 
commerce/activités 

● Dans un cadre plus détendu, inédit, 
en contrepoint des réunions de travail 
habituelles

● Avancer sur des sujets tels que  les 
mobilités actives
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L’atelier Play-Mobile
Avec Play-Mobile, les joueurs s’accordent pour réaménager une rue tout en 
satisfaisant leurs propres besoins en déplacement. Cet outil ludique permet de :

➔initier des changements de mobilité à travers le jeu

➔tester ensemble les aménagements et les dispositifs les plus bénéfiques à la 
collectivité

➔accompagner des démarches territoriales : sensibilisation, construction d’une 
politique de mobilité, opération d’aménagement ...

Play-Mobile s’adresse aux élus, aux techniciens et aux citoyens  de tous types de territoires

Le projet Play-Mobile est mené par les BE L’Arbre-Mobile et Sustainable-Mobilities.
La version co-conçue avec le Cerema est opérationnelle et elle est en cours de diffusion, 
au travers d’ateliers animés par les concepteurs du jeu. Les boites de jeu seront 
prochainement disponibles à la vente.
La versions pour  les territoires moins denses lauréate  du TENMOD/ADEME
sera livrée courant 2024.

http://www.sommetvirtuelmobilite.com


Le déroulement

1h de jeu + 20’ de Débrief

• 11 personnes

• 2 tables avec 1 animateur par table

Chaque joueur incarne un personnage avec des besoins en 
mobilité spécifiques.
Au fil des tours, une série d'événements seront proposés au 
collectif de joueurs. Les joueurs pourront s’accorder pour 
mettre en place des dispositifs et des aménagements tout 
en faisant évoluer leurs propres modes de déplacement. 
Idéalement, en fin de partie, la rue et les usagers auront 
trouvé un nouvel équilibre « écomobile » :  des 
comportements en mobilités bas carbone, des 
aménagements adaptés dans un cadre de vie plus 
agréable. Toutefois aucun scénario n’est imposé, les joueurs 
décident ensemble de la configuration finale de la rue pour 
les déplacements de leurs personnages. 



Les participants

1) Aurélie NICOLAS, élue au Cadre de vie 
et Environnement
2)    A.P., élue à l’urbanisme
3)    N.B., coordinatrice administrative 
cabinet du maire
4)    J.B., manager centre-ville
5)    R.M., agent des festivités
6)    L.G., agent de la voirie
7)    E.D., adjoint
8)    E.A., assistante adm Cadre de vie et 
Environnement et urbanisme
9)    L.M., Service développement durable
10)   C.M., élue handicap
11)   E.C., 1er adjoint



Quelques faits de jeu 
marquants 

A la 1ère table :

⮚ Les joueurs  ont mis du temps à  trouver 
un accord sur le stationnement. Un élu au 
commerce (dans la vraie vie)  a 
commencé par arracher des arbres (!) ce 
qui a provoqué un débat puis un 
compromis entre les intérêts et les 
convictions des joueurs.

⮚ Au dernier tour les joueurs ont  séparé les 
usages : TC, piste cyclable, en réservant le 
trottoir pour les piétons



Quelques faits de jeu 
marquants 

⮚ A l’autre table on a 
tout de suite 
massifié les arbres 
et le TC

⮚ Le joueurs ont pris 
davantage de 
piétons mais ils les 
ont mis dans les 
bus et peu sur le 
trottoir…la marche 
n’a pas été 
encouragée



Quelques faits de jeu 
marquants 

⮚ Dans ces deux parties 
les scénarios 
séparation des flux ont 
été privilégiés mais les 
joueurs auraient pu 
tester la mixité des 
usages avec une  zone 
de rencontre 



Le débrief

1. Les personnages ont été difficiles à incarner 
sauf pour 2 joueurs

2. – Tous les joueurs sauf 1 ont senti des 
tiraillements entre les enjeux collectifs et leurs 
contraintes

3. – Tous les joueurs sont satisfaits des 
solutions trouvées dans  de la partie

4 - est-ce que le jeu ressemble à votre réalité ? 
OUI pour 7 - NON pour 6 (milieu urbain, ville 
importante, ...)



4/ 
Retour d’expérience 
Fresque de la mobilité
en entreprise

François DEVILLERS
& Laurence THIBAUD



Le contexte

Description de l’agence :

- activités
- composition de l’équipe
- actions RSE

François DEVILLERS
Chef d'Établissement DE CHERBOURG ET MESLIN
COLAS FRANCE – TERRITOIRE ILE-DE-FRANCE 
NORMANDIE
francois.devillers@colas.com
Tél : 06 69 31 38 86



Le besoin / les attentes

➔ Semaine européenne de la mobilité

➔ Sensibilisation SST

➔ Engagements RSE de l’entreprise

Recherche d’un atelier de 
sensibilisation aux enjeux 
écologiques de la mobilité, tout 
en développant un esprit 
d’équipe, dans un contexte 
dynamique et bienveillant 



La proposition

Site internet : https://fresquedelamobilite.org/

➔ Jeu de sensibilisation pour 
donner envie de passer à 
l’action

➔ Conçu par les Shifters

➔ Mobilité des personnes en 
France

➔ Groupe de 15 personnes max

➔ Durée moyenne 2h30

➔ Adaptable au contexte de 
l’entreprise

Laurence THIBAUD

https://fresquedelamobilite.org/
https://fresquedelamobilite.org/
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Les étapes du jeu
Panorama des mobilités
Chiffres clés de la mobilité des personnes en France,

Impacts, dépendance aux énergies fossiles

1/ Comprendre

http://www.sommetvirtuelmobilite.com
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Les étapes du jeu

2/ Découvrir
Jeu de rôle pour illustrer les leviers d’actions
Exploration en équipe de tous les leviers d’actions à notre 

portée pour réduire l’empreinte carbone de la mobilité 

http://www.sommetvirtuelmobilite.com
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Les étapes du jeu

3/ Agir 
Engagements personnels
Appropriation des leviers les plus pertinents pour amorcer sa 

transition vers une mobilité bas carbone

http://www.sommetvirtuelmobilite.com
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Les étapes du jeu

4/ Intégrer Stratégie mobilité durable de l’entreprise
Actions conduites par l’entreprise, actions à développer

http://www.sommetvirtuelmobilite.com


Les points forts
● Aspect convivial et fédérateur

● Références et ordres de grandeur
partagés (par exemple budget de la
voiture)

● Ouverture vers des mobilités
complémentaires

● Durée et contenu adaptée à
l'organisation du travail et à l’attention
des équipes

● Complémentarité des aspects
individuels et entreprise

● Efficacité de l’intelligence collective

● Facilité de mise en oeuvre (low tech, pas
de préparation des participants en
amont)

=> Public large



Les points d’attention

Pour un atelier réussi :

● le bon moment/durée

● le bon outil

● le bon endroit

● la bonne composition du groupe

● la bonne introduction

● la bonne animation
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Conclusion et échanges

✔ Le jeu comme outil pédagogique et de sensibilisation

✔ Le jeu vecteur d’échanges et de réflexion/intelligence collective 

✔ Un panorama d’outils et de jeux à découvrir

Pauline Chazal

http://www.sommetvirtuelmobilite.com
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Les autres formats d’ateliers

Version 

citoyen

Fresque de 
la mobilité

Version 

culture

Version 

collectivité

Version

Kids

Play-Mobile

Territoires 

moins 

denses

Version 

scolaire 

(projet)
Version 

entreprise 

(projet)

Autres jeux

http://www.sommetvirtuelmobilite.com
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Pour en savoir plus …

Laurence THIBAUD
Accompagnement à la transition écologique
OPTIMA CARBONE
laurence@optimacarbone.fr
Tél : 06.84.79.74.65

Loïc JEANGEORGES
Multifresqueur, Ambassadeur Pro MyCO2, Auto Entrepreneur
Limites Planétaires Conseil
loic.jeangeorges@gmail.com
Tél : 06 73 75 24 68

Pauline CHAZAL
Cheffe de projet mobilités et logistique urbaine
Atelier Parisien d’Urbanisme
pauline.chazal@apur.org

François DEVILLERS
Chef d'Etablissement DE CHERBOURG ET MESLIN
COLAS FRANCE – TERRITOIRE ILE-DE-FRANCE 
NORMANDIE
francois.devillers@colas.com
Tél : 06 69 31 38 86

Julien SOLÉ
Ingénieur-paysagiste, conseil en transition
L'Arbre-Mobile
julien_sole@yahoo.com
Tél : 0761187761

Aurore FABRE-LANDRY
Consultante en mobilité durable
Sustainable Mobilities
afl@sustainable-mobilities.com
Tél : 06 75 56 27 78

Aurélie NICOLAS
Adjointe déléguée au cadre de vie, à 
l’environnement et petits travaux
commune de Pélissanne
nicolas.aurelie@ville-pelissanne.fr

Site internet : https://fresquedelamobilite.org/

http://www.sommetvirtuelmobilite.com
https://fresquedelamobilite.org/
https://fresquedelamobilite.org/


Du 18 au 29 mars 2024

MERCI !
Donnez-nous votre avis sur 

cette webconférence 
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Un événement 100% 
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https://sommetvirtuelmobilite.com/

	Diapositive 1 LA MOBILITÉ EN JEU
	Diapositive 2 Introduction  
	Diapositive 3 Déroulé
	Diapositive 4 1/ Les objectifs des jeux      Julien SOLÉ
	Diapositive 5 Spécificité des jeux  
	Diapositive 6 Quelques objectifs des jeux  
	Diapositive 7 2/ Les mécanismes  des jeux       Loïc JEANGEORGES 
	Diapositive 8 Les mécanismes utilisés
	Diapositive 9 Les mécanismes utilisés
	Diapositive 10 Les mécanismes utilisés
	Diapositive 11 Les mécanismes utilisés
	Diapositive 12 Les mécanismes utilisés
	Diapositive 13 Les mécanismes utilisés
	Diapositive 14 Les mécanismes utilisés
	Diapositive 15 Les mécanismes utilisés
	Diapositive 16 Un déroulé adapté
	Diapositive 17 Un déroulé adapté
	Diapositive 18 Un déroulé adapté
	Diapositive 19 Un déroulé adapté
	Diapositive 20 3/Retour d’expérience Collectivité & Play-Mobile      Aurélie NICOLAS &  Julien SOLÉ
	Diapositive 21 Le contexte à Pélissanne
	Diapositive 22 Le contexte à Pélissanne
	Diapositive 23 Quels étaient vos attentes et votre objectif avec l’atelier ?
	Diapositive 24 L’atelier Play-Mobile
	Diapositive 25 Le déroulement
	Diapositive 26 Les participants
	Diapositive 27 Quelques faits de jeu marquants 
	Diapositive 28 Quelques faits de jeu marquants 
	Diapositive 29 Quelques faits de jeu marquants 
	Diapositive 30 Le débrief
	Diapositive 31 4/  Retour d’expérience Fresque de la mobilité en entreprise     François DEVILLERS & Laurence THIBAUD
	Diapositive 32 Le contexte
	Diapositive 33 Le besoin / les attentes
	Diapositive 34 La proposition
	Diapositive 35 Les étapes du jeu
	Diapositive 36 Les étapes du jeu
	Diapositive 37 Les étapes du jeu
	Diapositive 38 Les étapes du jeu
	Diapositive 39 Les points forts
	Diapositive 40 Les points d’attention
	Diapositive 41 Conclusion et échanges  
	Diapositive 42 Les autres formats d’ateliers
	Diapositive 43 Pour en savoir plus …
	Diapositive 44 MERCI !



