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Résumé

L’un des aspects principaux de la transition énergétique est le développement des 
énergies renouvelables à l’échelle locale, qui sollicite la participation des acteurs locaux 
(résidentiels, tertiaires et collectivités) dans sa mise en œuvre. Cette décentralisation 
s’accompagne d’une collectivisation de la relation à l’énergie : les habitants d’un 
quartier ou d’une ville aujourd’hui receveurs de l’énergie, seront demain producteurs 
ou engagés dans un réseau de production locale. Ils seront alors amenés à être 
acteurs de la gestion de leur énergie. Cette transition est principalement guidée par 
des préoccupations environnementales et technologiques, et il apparaît que le grand 
public participe peu à cette démarche. Dans ce contexte, l’entreprise de production 
et de distribution d’électricité EDF cherche à concevoir des services et systèmes qui 
favorisent leur participation au développement et au fonctionnement des systèmes 
de production et de partage d’énergies renouvelables à l’échelle locale. L’objectif de 
cette thèse est d’anticiper l’expérience des usagers dans des situations probables 
de partage d’énergie renouvelable à l’échelle locale afin d’alimenter la connaissance 
sur les conditions de leur engagement dans un tel système. Pour cela, une méthode 
pour la production et l’analyse de données d’expériences plausibles dans une si-
tuation aujourd’hui non observable est présentée. Cette méthode qui articule des 
connaissances issues du design participatif, de design de jeu et d’ergonomie de 
l’activité, permet la conception d’un dispositif de simulation ludique pour l’explora-
tion participative de situations futures considérées comme probables. L’expérience 
simulée des situations futures à l’aide du dispositif peut alors être analysée. Une 
version du dispositif de simulation ludique sous la forme d’un jeu de plateau a été 
expérimentée lors de la Biennale du Design de Saint-Etienne édition 2019 avec 
un public non choisi. L’analyse des quatorze sessions d’expérimentation a permis 
de déterminer des conditions qui favorisent l’engagement du grand public dans un 
système de production et de partage de l’énergie renouvelable à l’échelle locale. 

Mots clés 

Expérience - Transition énergétique - Design ludique - Anticipation - Ergonomie
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Abstract

One of the main aspects of the energy transition is the development of renewable 
energies on a local scale, which requires the participation of local actors (residential, 
tertiary and local authorities) in its implementation. This decentralization is accompa-
nied by a collectivization of the relationship with energy: the inhabitants of a district 
or a city who are today only receivers, will tomorrow be producers or involved in a 
local production network. They will then have to be actors in the management of their 
energy. This transition is mainly guided by environmental and technological concerns, 
and it appears that users are not so much involved in this process. In this context, 
the electricity generation and distribution company EDF is looking to design services 
and systems that encourage their participation in the development and operation 
of local renewable energy production and sharing systems. The aim of this thesis 
is to anticipate the experience of users in probable situations of renewable energy 
sharing at the local scale, in order to feed the knowledge on the conditions of their 
engagement in such a system. To this end, a method for generation and analysis 
of plausible experiences data in a currently unobservable situation is presented. 
This method, which articulates knowledge from participatory design, game design 
and human factors, allows the conception of a playful simulation apparatus for the 
participatory exploration of future situations considered as probable. The simulated 
experience of future situations using the apparatus can then be analyzed. A version of 
the ludic simulation apparatus in the form of a board game was experimented during 
the 2019 Saint-Etienne Design Biennial with an unselected audience. The analysis 
of the fourteen experimentation sessions enabled us to determine conditions that 
favor the engagement of the general public in a system of production and sharing 
of renewable energy on a local scale.

Keywords

Experience - Energetic transition - Game Design - Anticipation - Human Factor
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1 
Peut être traduit par 
« augmentation du  
pouvoir d’agir » ou  
« encapacitation ».

2 
Design pour la transition

Contexte et objectif  
de la recherche 

Ce travail s’inscrit dans un contexte de transitions multiples. Tout d’abord, une tran-
sition écologique et énergétique où l’on vise la réduction rapide des émissions de 
gaz à effet de serre par le développement des énergies renouvelables sur le territoire 
français, menant à une décentralisation de la production énergétique. Ensuite, une 
transition numérique, matérialisée par le développement et la diffusion de comp-
teurs communicants et d’appareils de mesure et de contrôle des consommations. 
Et enfin une transition sociétale marquée par une prise de conscience écologique 
et un mouvement global de démocratisation et d’empowerment1 citoyen (Peugeot, 
2015). Dans ce contexte, de nombreux scénarios sont produits par des entités 
expertes afin d’anticiper les effets de ces transitions sur les plans technique, écono-
mique et sociétal (ADEME, 2013; GIEC, 2019; négaWatt, 2005; The shift project, 
2019a). Cependant, on remarque que la dimension expérientielle est absente de 
ces travaux d’anticipation. C’est ce à quoi cette thèse propose de remédier. Dans le 
contexte de transitions multiples que nous avons introduit, de nombreux chercheurs 
et praticiens soulèvent le besoin de repenser nos processus de conception et de 
proposer de nouvelles méthodes adaptées à un design plus soutenable (Escobar, 
2015 ; Gaziulusoy et Ryan, 2017 ; Irwin et al., 2016 ; Manzini, 2007). Dans cette 
perspective, le courant récent de pratiques et de recherches Transition Design2 

s’appuie sur des méthodes de prospective et de management de la transition pour 
envisager une transformation des pratiques de design adaptées à des transitions 
systémiques (Irwin, 2015, 2018 ; Irwin et al., 2016 ; Lockton et Candy, 2018). 

Conduite au sein de l’entité de recherche et développement d’EDF (entreprise 
française de production et de commercialisation d’électricité), cette thèse est enca-
drée par une Convention Industrielle de Formation par la REcherche (CIFRE). Elle 
s’inscrit dans la continuité de plusieurs projets portés par l’entreprise qui visent à 
développer des connaissances sur les besoins futurs des utilisateurs des systèmes 
énergétiques lors du déploiement de la transition énergétique à grande échelle, et à 
concevoir et tester des innovations numériques dédiées à la gestion d’une énergie 
historiquement centralisée avec une part croissante d’énergie locale. Dans la pers-
pective d’ajouter une dimension humaine aux travaux de prospective dans le cadre de 
la transition énergétique, ce travail de recherche se concentre sur le premier objectif 
poursuivi par EDF, à savoir l’anticipation des effets de celle-ci à l’échelle d’un foyer 
ou d’un groupement de foyers dans un contexte de développement des énergies 
renouvelables à l’échelle locale. Cette recherche doit alors permettre de formuler 
des recommandations pour la conception de services ou systèmes qui favorisent 
l’engagement des usagers dans la gestion des énergies renouvelables. 
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3 
Le design centré-usa-
ger vise à prendre en 

compte les besoins 
(psychologiques, émo-
tionnels et physiques) 
des usagers ainsi que 
leurs capacités et leur 

comportement, dans 
la perspective d’une 

conception adaptée à 
ces besoins, capacités 

et comportements. 

En portant l’attention sur l’anticipation d’expériences dans une phase amont à la 
conception de services, cette thèse participe du mouvement de transformation des 
pratiques de design pour la transition. Dès lors, le premier objectif de cette thèse 
est de faire progresser la connaissance des besoins du grand public pour 
s’engager dans de futurs systèmes énergétiques.

Ancrés dans une démarche centrée-usager3 (Norman et Draper, 1986), notre ob-
jectif est que les futurs usagers des services et systèmes que nous contribuerons 
à concevoir, puissent être acteurs de la démarche d’anticipation. Dans ce contexte, 
nous nous appuierons sur les connaissances portées par les méthodes de design 
participatif (Bjögvinsson et al., 2012 ; Björgvinsson et al., 2010 ; Huybrechts et al., 
2017), que nous adapterons à notre démarche de pré-conception. Nicolas Nova 
(2014a) évoque l’émergence conjointe du design participatif scandinave et de 
l’ergonomie de langue française, partageant la même volonté d’impliquer l’humain 
dans la conception en réaction à une conception technocentrée de l’innovation. Pour 
comprendre la nature des interactions qui relie l’humain à son environnement, l’ergo-
nomie a développé des connaissances liées à l’expérience émotionnelle et cognitive 
vécue par les acteurs d’un système (Cahour et al., 2016), ainsi qu’une « démarche 
d’accompagnement des projets de conception articulant analyse ergonomique du 
travail, démarche participative et simulation du travail » (Barcellini et al., 2013, p. 1). 
Plusieurs caractéristiques de l’ergonomie nous intéressent ici particulièrement : 1) c’est 
une discipline qui étudie l’activité humaine, dont l’expérience est l’un des objets de 
connaissance ; 2) ses méthodes permettent de dépasser la posture d’observation 
et d’analyse pour produire des recommandations en vue d’une contribution directe 
à la conception ; 3) elle a développé au fil de son histoire des outils et compétences 
qui permettent de se projeter dans des situations futures dans une perspective de 
conception et 4) elle porte un intérêt particulier pour les interactions entre l’humain 
et son environnement (technique, biologique et social). Dans la perspective d’une 
analyse de l’expérience vécue par anticipation dans un environnement non obser-
vable pour formuler des recommandations à la conception, cette thèse propose une 
articulation entre les disciplines du design et de l’ergonomie. Dès lors, le second 
objectif de cette thèse est de développer des connaissances sur l’articu-
lation méthodologique des disciplines du design et de l’ergonomie pour 
l’anticipation d’expériences dans un contexte de transition. 

La perspective d’un travail de recherche autour de ces deux objectifs nous mène à 
formuler notre problématique de recherche ainsi : 

Comment l’articulation du design et de l’ergonomie peut-elle contribuer 
à la connaissance de l’expérience future des énergies renouvelables, 
dans une perspective de conception de services et systèmes adaptés aux  
besoins du grand public  ?
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Nous répondrons à cette problématique par une démarche conception menant ainsi 
une recherche par le projet (Findeli, 2004). Afin d’anticiper l’expérience des systèmes 
de production d’énergie renouvelable à l’échelle locale, cette thèse met en œuvre 
une méthode qui permet la participation d’usagers des services énergétiques actuels 
à l’exploration des futurs, à travers la conception et l’expérimentation d’un dispositif 
de simulation ludique qui prend la forme d’un jeu de plateau. Nous nous plaçons 
donc dans une perspective de « recherche technologique » qui conjugue deux dimen-
sions organiquement liées : 1) une dimension scientifique qui vise à la production de 
connaissances nouvelles sur l’activité et l’expérience humaine ;  2) une dimension 
technique orientée par des objectifs de modélisation et de conception, avec une 
visée de transformation des pratiques. De ce fait, une recherche technologique est 
nécessairement pluridisciplinaire. Au cœur de notre problématique réside la com-
préhension de l’impact de dispositifs techniques sur l’activité humaine. Le dispositif 
conçu au cours de ce travail de recherche ne sert pas à valider des modèles, mais 
est l’objet de l’étude : la connaissance est produite à travers sa conception et son 
expérimentation.  

Structure de la thèse 

Le premier chapitre permet de contextualiser la recherche. Afin de mieux com-
prendre le besoin d’anticipation d’expériences, il s’agit dans un premier temps de 
montrer les enjeux de la transition énergétique, que ce soit sur le plan technique, 
social, économique ou environnemental. Cette transition a des effets directs et 
profonds sur les systèmes socio-techniques que nous connaissons actuellement, 
au sein desquels les citoyens et usagers des services énergétiques ont un rôle à 
jouer. Le constat d’une participation citoyenne limitée nous amène à proposer une 
démarche d’anticipation pour accompagner l’engagement du grand public dans les 
systèmes énergétiques à venir. 

Le second chapitre présente les méthodes d’exploration des futurs que nous avons 
mobilisées au cours de cette recherche. Il présente les outils méthodologiques qui 
permettent d’aborder une problématique de transition socio-technique, avant de 
montrer comment le design permet de penser les futurs. Enfin, nous proposerons 
une méthode croisée de design et d’ergonomie pour la mise en expériences de situa-
tions futures de production et de partage d’énergies renouvelables à l’échelle locale.

Le chapitre trois expose l’utilisation de mécaniques ludiques pour favoriser la par-
ticipation d’usagers des systèmes énergétiques actuels à l’exploration des futurs. 
Nous détaillerons comment un jeu de plateau peut être utilisé comme support d’ex-
périences plausibles pour l’analyse de l’activité dans des situations non observables. 
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Le quatrième chapitre présente l’application de la méthode proposée à la conception 
du dispositif « Green Mirror ». Dans un premiers temps par la définition collaborative 
de situations futures probables, dans un second temps par un ensemble de choix 
formels et structurels.  

Le cinquième chapitre précise le contexte d’expérimentation du dispositif ainsi 
que les conditions de recueil de données en vue de l’analyse de l’activité simulée. 
Le modèle analytique mis en oeuvre y est développé. 

Le chapitre six révèle les résultats obtenus par le travail d’analyse. L’appropriation 
du dispositif de simulation par les participants ainsi que l’évaluation du caractère 
plausible de l’activité simulée sont d’abord développés. Ensuite, les résultats sont 
présentés sous trois typologies : des critères décisionnels, des modèles d’organi-
sation, et l’appréhension des rôles proposés dans la simulation. 

Le chapitre sept développe les apports de la recherche. En portant un regard sur la 
connaissance acquise des conditions à l’engagement dans la situation future simulée  
dans un premier temps. En proposant des recommandations pour la conception de 
futurs services et systèmes énergétiques et des recommandations pour la conception 
et l’utilisation de dispositif de simulation ludique dans un second temps. 

Enfin, la conclusion permet de revenir sur l’ensemble de la recherche et de mettre 
en perspective les objectifs fixés avec les résultats obtenus. Un retour réflexif sur 
l’articulation entre design et ergonomie est proposé. Enfin, elle développe les diffé-
rentes perspectives d’application du travail de recherche. 

NB. Ce manuscrit est composé d’illustrations de différentes natures : celles qui 
sont de couleur violette ont été produites dans le cadre de cette thèse, tandis que 
celles qui sont de couleur verte ont été reproduites à partir de travaux existants. 
Ce choix favorise la cohérence graphique de l’ensemble du manuscrit, permettant 
d’alléger la lecture et de mettre en valeur les aspects spécifiques mobilisés pour 
chacune des figures reproduites.



CHAPITRE 1 
 
LE BESOIN  
D’ANTICIPER  
L’EXPÉRIENCE 
DANS UN 
CONTEXTE DE 
TRANSITION 
ÉNERGÉTIQUE
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Nous vivons dans l’ère de l’Anthropocène (littéralement « l’âge de l’Humain »). Cette 
époque géologique est caractérisée par le fait que de nombreuses conditions et 
processus biologiques sur la terre sont altérés par l’impact humain (Anthropocene 
Working Group, 2019). Par la dénomination de cette nouvelle ère, la communauté 
scientifique reconnaît l’effet direct de l’activité humaine dans les dérèglements cli-
matiques. Dès lors, nos sociétés se sont engagées dans un processus de transition 
écologique, dans lequel s’inscrit la transition énergétique : c’est ce que nous présentons 
dans la première partie de ce chapitre. La seconde partie, montre les particularités 
de cette transition à l’échelle de la France, tant d’un point de vue technique qu’ins-
titutionnel. Dans un troisième temps, nous revenons sur les raisons et particularités 
d’une transition à l’échelle locale, notamment d’un point de vue social. En effet, la 
transition énergétique semble favoriser le besoin de participation active des citoyens 
à l’échelle locale, tant pour des raisons techniques (le développement des énergies 
renouvelables à l’échelle des territoires), que d’un point de vue démocratique. Enfin, 
nous exposons le besoin d’anticiper et d’évaluer l’expérience des utilisateurs de 
systèmes et services énergétiques innovants en vue de leur conception.
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1.1 La transition énergétique : 
origine et définition 
Centrale à nos sociétés industrielles l’énergie vectrice de croissance ou de crise 
économique est également un marqueur d’inégalités sociales. Elle est à l’origine de 
grands changements de société : l’invention des moulins à vent et à eau a permis 
le travail du grain et a facilité le développement de l’agriculture ; l’invention de la 
machine à vapeur alimentée au charbon a permis le développement des transports 
et de l’industrie ; la découverte du raffinage du pétrole a favorisé la croissance des 
sociétés occidentales telle que nous la connaissons (L’Histoire de l’énergie en France, 
2015). De fait, le secteur de l’énergie est hautement stratégique à l’échelle d’une 
société et a un impact direct sur nos modes de vie. Pour autant, la transition éner-
gétique (T.E.), notion dont nous avons tous entendu le nom au cours des dernières 
années, semble être devenue à la fois une évidence et un mot-valise, dont on ne 
sait pas clairement ce qu’il contient. Dans ce contexte et afin de mieux comprendre 
les enjeux de notre recherche, il nous apparaît nécessaire de clarifier cette notion. 
Pour cela, nous présentons le contexte climatique, scientifique et institutionnel qui 
est à l’origine de cette notion avant de revenir sur sa définition. 

1.1.1 Un consensus scientifique autour 
des effets directs de nos sociétés 
sur la planète
La population mondiale est en forte croissance : elle est passée de 5,3 milliards d’êtres 
humains sur la planète en 1990 à 7,3 milliards en 2017, et les projections indiquent 
une augmentation jusqu’à 9,7 milliards en 2050 (La population, 2020). Depuis les 
années 1970, les consommations individuelles des humains ont considérablement 
augmenté, et nous percevons aujourd’hui des limites des ressources naturelles. Le 
Global Footprint Network4  a développé un outil qui permet de mesurer la pression 
qu’exerce l’Homme sur la nature, appelé « empreinte écologique » (voir Figure 1), et 
produit chaque année un rapport qui annonce le « jour du dépassement de la Terre ». 
Ce jour est défini par un calcul qui met en comparaison les consommations annuelles 
des ressources naturelles pour les besoins humains à la capacité de régénération 
de la terre (biocapacité). En 1970, ce jour était estimé au 29 décembre. En 2019, 
il est passé au 29 juillet, impliquant une consommation des ressources naturelles 
deux fois plus importante qu’il y a trente ans, sans pour autant avoir doublé notre 
population. Ainsi, le GFN considère qu’en 2019, l’humanité a consommé 1,7 fois ce 
que la planète est capable de produire comme ressources naturelles en une année, 
avec de forts écarts de consommations autour du globe : 80% des ressources na-
turelles de la planète sont consommées par 20% de la population mondiale. 
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Ainsi, le GFN considère que la France a consommé l’équivalent de 2,7 planètes 
Terre en 2019 (WWF, 2019; WWF France, 2018). En d’autres termes, nous vivons 
actuellement à crédit d’un point de vue biologique. 

Dans le même temps, le phénomène de réchauffement planétaire s’accélère et l’émis-
sion anthropique de gaz à effet de serre est considérée comme l’une de ses causes 
principales. L’effet de serre est un phénomène physique provoqué par la rétention 
de l’énergie solaire par certains gaz (le gaz carbonique (ou CO2), le méthane et la 
vapeur d’eau), il permet de garder une température moyenne de +15°C sur Terre. 
Ces gaz essentiels à la vie sur Terre sont naturellement présents dans l’atmosphère, 
mais l’activité humaine, à travers l’industrie notamment, émet certains de ces gaz en 
très grande quantité depuis le milieu du 19e siècle. Dans leur dernier rapport, les 
experts du Groupement International d’Experts du Climat (GIEC) missionnés par 
l’ONU (Organisation des Nations Unies) estiment que « les activités humaines ont 
provoqué un réchauffement planétaire d’environ 1 °C au-dessus des niveaux préin-
dustriels5 » (GIEC, 2019). L’agriculture, l’élevage animal, la fabrication de composants 
électroniques et de matières synthétiques sont mis en cause.  Comme le montre la 
Figure 1, dans le cas de la France le principal responsable de ce phénomène serait 
la production d’énergie. La combustion des énergies fossiles (pétrole et charbon par 
exemple) produit beaucoup de gaz carbonique (CO2), et ces effets sont accentués 
par des activités de déforestation massive partout dans le monde (ADEME, 2018a). 
Ces émissions supplémentaires provoquées par l’Homme modifient la composition 
de l’atmosphère : l’équilibre entre les gaz ne se fait plus et la chaleur est piégée à 
la surface de la Terre. Nous savons d’ores et déjà qu’une réduction des émissions 
n’aura pas d’effet direct sur ce réchauffement global, car certains de ces gaz peuvent 
rester dans l’atmosphère des dizaines d’années, comme c’est le cas du gaz car-
bonique (CO2) qui a une durée de vie d’environ cent ans, et qui est devenu l’une 
des préoccupations centrales de la lutte contre le réchauffement climatique. Dans 
ce contexte, les experts estiment probable6 un réchauffement planétaire de 1,5°C 
entre 2030 et 2052, si nous ne changeons rien (GIEC, 2019). Les conséquences 
directes du réchauffement climatique qui sont envisagées sont nombreuses. La 
première est une augmentation de la température moyenne à la surface du globe et 
une augmentation des évènements climatiques extrêmes : chaleurs et sécheresses, 
fortes précipitations, augmentation du niveau des océans avec un effet direct sur 
les insulaires et les côtiers, hausse des températures des océans et augmentation 

Figure 1 

Visualisation de  
l’empreinte écologique 
de la France en 2018. 

Note. Tiré de « L’autre 
déficit de la France », 

WWF France, 2018, p.7
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de leur acidité, avec un impact direct sur toute la biodiversité et les écosystèmes 
marins, disparition et extinction d’espèces marines et terrestres. Les effets directs 
de ces changements sur la société sont envisagés : réduction de la quantité et de 
la qualité de l’eau potable, risques pour la santé, insécurité alimentaire, insécurité 
des populations, migrations contraintes et renfort des inégalités (ADEME, 2018a; 
GIEC, 2019). Tous ces effets sont à envisager dans le cadre d’un réchauffement 
climatique à +1,5°C déjà amorcé, mais ils seront nettement accentués dans une 
perspective de réchauffement à +2°C. C’est pourquoi il semble pertinent d’agir 
dès aujourd’hui. C’est dans cette perspective que le GIEC fournit un ensemble de 
recommandations à l’intention des décideurs politiques (GIEC, 2019), dont l’une 
des mesures principales est de limiter les émissions de CO2. 

En effet, la connaissance des limites de notre écosystème a évolué au cours des 
cinquante dernières années, et les décisions politiques qui les accompagnent égale-
ment. Entre 1950 et 1970, la forte croissance économique de l’Occident correspond 
à une période où la technique permet à l’Homme de s’affranchir de certaines limites 
imposées par la nature. À partir des années 1970, la publication du premier rapport 
du Club de Rome The limits to growth7 en 1972 ainsi que la première conférence 
internationale consacrée à l’écologie organisée par les Nations unies à Stockholm 
en 1972 marquent un tournant dans la perception du rapport de notre société à la 
nature. L’année 1973, le premier choc pétrolier met brutalement en évidence deux 
limites jusque-là ignorées : les ressources naturelles qui sont à la base de nos in-
dustries ne sont pas en quantité infinie (limite physique), le système économique 
sur lequel repose notre société est faillible (limite économique). À cette période en 
France, le « Ministère du Plan et de l’Aménagement du territoire » devient le «Ministère 
de la Protection de la nature et de l’Environnement. »  Plus tard critiqué pour l’as-
pect dichotomique qu’il induit entre l’Homme et la nature (Coulaud, 2018), le mot 
« environnement » sera remplacé au sein du ministère dans les années 2000 par les 
mots « écologie » et « développement durable ». La notion d’écologie est plus holis-
tique que celle de développement durable et renvoie à la fois à l’écologie biologique 
(l’étude scientifique des relations entre les êtres vivants et leur milieu organique) et à 
l’écologie sociale (l’étude des relations entre l’homme et son environnement moral, 
social et économique8). La notion de développement durable est définie en 1987 par 
le rapport Brundtland comme «a development that meets the needs of the current 
generation, without compromising the needs of future generations»9 (Gemenne et 
Denis, 2019). Cela pourrait paraître secondaire, mais le choix du vocabulaire au sein 
des ministères est marqueur d’une évolution des modes de pensée en France. À 
l’échelle internationale, le mouvement s’institutionnalise un peu plus avec la création 
en 1987 du GIEC, qui travaille à l’analyse scientifique des changements climatiques 
pour les Nations Unies. Leur travail est de fournir aux responsables politiques des 
pays membres des rapports sur les changements climatiques et leurs incidences, 
mais également les risques à venir. Ils proposent alors des stratégies d’adaptation 
et d’atténuation des effets de l’homme sur le réchauffement climatique. C’est sur 
cette base qu’en 1997, 184 des 193 États membres de l’ONU, signent le protocole 
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de Kyoto dans une perspective de réduction de leurs émissions de gaz à effet de 
serre. Cette démarche sera par la suite à nouveau appuyée en 2015 lorsque, lors 
de la COP21, 192 pays se sont engagés à limiter leurs émissions pour contenir 
le réchauffement climatique en dessous de +2°C d’ici la fin du siècle en signant 
l’Accord de Paris. Ces deux évènements marquent un engagement économique et 
industriel de la part des États signataires (dont les premiers objectifs seront diffi-
cilement atteints), mais c’est surtout un engagement symbolique fort qui marque 
un premier pas vers la reconnaissance officielle de l’influence de l’humain sur les 
changements climatiques. Cette reconnaissance sera renouvelée en août 2016 lors 
du Congrès international de géologie au Cap par l’annonce du début d’une nouvelle 
période géologique nommée Anthropocène10 (Gemenne et Denis, 2019). Désormais, 
les décideurs politiques français tiennent compte de cet avis dans leurs discours et 
prennent des mesures législatives qui vont dans le sens des recommandations du 
GIEC. La requalification en 2017 du « Ministère de l’Écologie, du Développement 
durable et de l’Énergie » en « Ministère de la Transition écologique et Solidaire » 
témoigne de l’entrée dans une nouvelle phase en France : celle de la Transition.

1.1.2 La transition énergétique : 
origine et mécanisme
Le contexte de changements climatiques que nous avons décrit induit un besoin de 
modification de nos pratiques en tant que société, et se traduit par divers mouve-
ments d’écologie. Différencions ici l’écologie scientifique, qui correspond à l’étude 
des relations entre un organisme et son milieu, et l’écologie politique (ou écolo-
gisme), mouvement de pensée qui prône la protection de l’environnement naturel 
de l’humain (écosystèmes et biodiversité) par la société. À travers le mouvement 
des « villes en transition » en 2005, Rob Hopkins introduit l’idée d’une « transition 
écologique » (Hopkins et al., 2017). Issu de la société civile (c’est un enseignant en 
permaculture), il écrit plusieurs ouvrages dont « The Transition Handbook »11 (2008), 
qui propose à ses lecteurs des outils et méthodes pour sortir d’une dépendance 
aux énergies fossiles (Boissonade, 2017; Hopkins et al., 2017). Il cherche ainsi à 
favoriser la résilience des communautés locales s’inscrivant dans une démarche de 
modification des comportements des citoyens. 

Dans le langage courant, le phénomène de transition peut être interprété de trois 
façons : le passage brusque d’un état à un autre ; le passage graduel d’un état à 
un autre : ou bien « un état intermédiaire par lequel se fait le passage d’un état à un 
autre »12. Dans « Dictionnaire de la pensée écologique » (Papaux et Bourg, 2015) la 
transition est définie comme : «un processus de transformation au cours duquel un 
système passe d’un régime d’équilibre à un autre ». Dès lors, la transition désigne 
la période de déséquilibre par laquelle passent tous systèmes qui subissent des 
transformations profondes. D’un point de vue institutionnel, aucune définition exacte 
de la transition écologique n’apparaît sur le site internet du Ministère de la transition 
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écologique et solidaire ; on peut simplement noter que ses compétences couvrent 
les domaines : du développement durable ; de l’environnement ; des technologies 
vertes ainsi que la transition énergétique : le climat et la prévention des risques 
naturels et technologiques ; la sécurité industrielle ; ainsi que les transports et leurs 
infrastructures (Organisation générale, bulletin officiel et projet de loi de finances, 
2020). À défaut d’une définition précise apportée par le ministère, nous retiendrons 
ici la définition proposée par la préfecture de la Manche, car elle apparaît être en 
adéquation avec les directives institutionnelles : 

La transition écologique est une évolution vers un nouveau modèle économique et 

social, un modèle de développement durable qui renouvelle nos façons de consom-

mer, de produire, de travailler, de vivre ensemble pour répondre aux grands enjeux 

environnementaux, ceux du changement climatique, de la rareté des ressources, de 

la perte accélérée de la biodiversité et de la multiplication des risques sanitaires 

environnementaux. (La transition écologique, 2017)

Cette définition met en avant deux aspects de la transition écologique : d’un côté ce 
qui se réfère aux lois et institutions ; et de l’autre une acception plus conceptuelle, à 
l’intersection entre système écologique et système socio-économique (Theys, 2017). 
Ainsi, la Transition Ecologique est une transformation systémique à la fois écono-
mique, politique et sociale qui aura des conséquences fortes sur nos modes de vie. 

La transition énergétique (T.E.), qui est l’un des chantiers générés par le mouvement 
de transition écologique a été conceptualisée dans les années 1970 en Allemagne, 
sous le terme « Energiewende ». Elle propose de développer les énergies renouve-
lables13 (ENR) comme une alternative aux systèmes de production d’énergie basés 
sur les énergies fossiles et fissiles, dont les ressources sont limitées (Bailleul, 2019). 
Ainsi, la transition énergétique est avant tout une transition technique. Les transitions 
techniques induisent de profondes modifications des pratiques des usagers, des 
systèmes de régulation du tissu industriel (chaîne de production et de distribution), 
des infrastructures et des valeurs symboliques liées à la technologie en transition. 
Le passage des énergies thermiques à l’électricité au 20e siècle en est un exemple 
très parlant, entraînant une modification des modes de transport, d’éclairage et 
de chauffage tant dans les foyers que sur les sites industriels, avec un impact non 
négligeable sur l’économie de l’époque (Geels, 2001). La nature systémique des 
changements induits par l’arrivée de ce type de technologie, en fait des transitions 
« socio-techniques » (Geels, 2010). Dans cette perspective, l’association négaWatt14 
(qui prône depuis 2001 le besoin de transition énergétique en France), propose 
une approche en trois points  (négaWatt, 2005, 2017), où les actions sociétales et 
techniques sont complémentaires :

1. Sobriété : prioriser les besoins énergétiques

2. Efficacité : réduire la quantité d’énergie nécessaire pour satisfaire 

un même besoin 

3. Renouvelable : privilégier les ENR pour couvrir les besoins restants. 

https://negawatt.org/L-Association-negaWatt
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Dès lors, les changements des pratiques et modes de vie que provoque une telle 
transition induisent un besoin d’innovation multiple, à la fois sur les plans : social, 
culturel, comportemental, institutionnel et organisationnel (Ceschin et Gaziulusoy, 
2016). Loorbach15 (2007) indique que les changements structurels induits par les 
phénomènes de transition sont des processus continus, mais chaotiques (c’est-à-dire 
qu’ils sont non linéaires et non graduels). Pour lui, ils impliquent le besoin de propo-
ser des approches d’accompagnement au changement qui permettent de faire face 
à l’imprévisible. Dans cette perspective, de nombreux chercheurs font l’hypothèse 
que cela passe par l’étude de la structure socio-économique de ces phénomènes 
(Geels, 2010; Irwin, 2015; Loorbach, 2007). Ainsi, en suivant une proposition de 
Geels (2001), Loorbach appuie son raisonnement sur l’appréhension d’une transition 
à trois niveaux (voir Figure 2) : 

• le niveau le plus bas est celui des niches technologiques et regroupe 
les innovations à petite échelle, les expérimentations radicales d’orga-
nisation, de concepts ou d’idées 

• le second niveau est celui des régimes socio-techniques, plus stable 
que le premier il fait référence à la culture dominante, aux pratiques 
communes et aux infrastructures immatérielles d’une société

• le troisième niveau correspond à un paysage socio-technique, c’est-à-dire 
à des facteurs contextuels qui ne peuvent être modifiés directement par 
les acteurs d’un système (les valeurs sociales et politiques du système, 
l’environnement économique ou architectural, etc.). 

Les deux premiers niveaux exercent un jeu d’influence très fort l’un sur l’autre, tandis 
que le dernier se développe de façon plus autonome. Il a cependant une influence 
directe sur la mise en œuvre de l’innovation dans les deux autres niveaux. 

Figure 2 

Les interactions entre 
les différents niveaux du 

modèle de transition. 

Note. Reproduit à partir 
de « Transition mana-

gement: new mode of 
governance for sustai-

nable development », par 
Loorbach, 2007, p.20  
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production d’électricité 
et une baisse de 50% 
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Ce modèle développé non pas comme une représentation de la réalité, mais comme 
un outil de compréhension du mécanisme de transitions socio-techniques peut être 
adapté selon les besoins, les régimes et le nombre de niveaux qui semblent néces-
saires à une transition donnée. L’auteur considère que le développement durable 
est lui-même intrinsèquement transitionnel, au sens où c’est un phénomène intergé-
nérationnel, multiéchelles (locale, régionale, nationale et globale), et multiacteurs (il 
recouvre les domaines de l’écologie, l’économie, et les valeurs et enjeux socio-culturels). 
Définissant une transition comme « a continuous process of societal change, whe-
reby the structure of society (or a subsystem of society) changes fundamentally »16 
(Loorbach, 2007, p. 18), il souligne l’importance de la compréhension du rôle de 
chacun des acteurs d’une transition pour en assurer l’accompagnement. Ainsi, dans 
une perspective de conception d’outils pour l’accompagnement au changement, la 
connaissance de ces mécanismes de transition nous permettra d’orienter nos choix 
de conception en fonction de leur impact sur un changement plus global. 

1.2 Une transition énergétique 
à l’échelle de la France  
L’État français légifère pour la première fois sur le sujet le 17 août 2015 à travers 
la « Loi de Transition Énergétique pour la Croissance Verte » (LTECV) (Loi n° 2015-
992 relative à la transition énergétique pour la croissance verte, 2015). Le vote de 
la LTECV marque un tournant dans la mise en place de la transition énergétique à 
l’échelle de la France en donnant des objectifs d’action précis comme : la réduc-
tion de gaz à effet de serre ; la baisse de consommation des énergies fossiles ; la 
réduction des consommations énergétiques finales17 ; la réduction des déchets mis 
en décharge ; l’augmentation de la part d’énergies renouvelables (ENR) dans la 
consommation finale d’énergie ; et une baisse de la part du nucléaire dans la pro-
duction d’énergie18 (Ministère de l’Environnement de l’énergie et de la Mer, 2016). 
Ces objectifs mettent en lumière une transition dont l’enjeu est à la fois technique (à 
travers le développement des ENR) et social (à travers la réduction des consomma-
tions énergétiques). Afin de mieux comprendre l’impact de cette loi sur le système 
énergétique français, nous présenterons dans un premier temps l’impact de cette loi 
sur les modes de production avant de replacer ces changements dans le contexte 
spécifique du système énergétique français. 
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1.2.1 Les énergies renouvelables sur le 
territoire métropolitain 
Avant toute chose, précisons que l’énergie peut se diviser en trois catégories (voir 
Figure 3) : 1) les sources d’énergie primaire qui correspondent à la matière première 
directement utilisable comme le pétrole, le charbon, le gaz naturel, l’uranium, le vent, 
l’eau, la biomasse, les rayonnements solaires ou la géothermie ; 2) les énergies secon-
daires (ou vecteur énergétique), produites à partir des sources d’énergie primaires 
sont utilisées pour transmettre l’énergie (c’est le cas de l’électricité, de l’essence ou 
de l’hydrogène, par exemple) ; 3) les énergies dites « finales » qui correspondent à la 
forme qu’elles prennent lors de la consommation finale : de la lumière, de la chaleur 
ou de l’énergie mécanique par exemple.  

Les sources d’énergie primaires en France sont aujourd’hui multiples et réparties 
sur tout le territoire (Comissariat général au développement durable, 2019). Parmi 
elles, nous nous intéressons à celles que l’on considère comme « renouvelables » 
(voir Figure 4) à savoir : l’énergie solaire (photovoltaïque et thermique), éolienne et 
hydraulique, l’hydroélectricité19, la géothermie et l’architecture bioclimatique (bâti-
ment autosuffisant en énergie) (Observ’ER, s. d., 2019). La biomasse (bois-éner-
gie, biogaz et biocarburants) et les déchets ménagers sont également considérés 
comme des sources d’énergie renouvelable, même s’ils émettent légèrement plus 
de gaz carbonique que les sources précédemment citées (RTE, 2020). En 2019, la 
première source d’énergie renouvelable consommée en France est le bois-énergie, 
utilisé principalement pour le chauffage (Commissariat général au développement 
durable, 2019).

Figure 3

 Les différentes sources 
d’énergie en France

Énergies primaires

Énergies secondaire
(ou vecteur énergétique)

Énergies finales

Électricité

Lumineuse

Essence

Pétrole Vent Soleil

Déchets et
biomasse

Uranium

Charbon

HydroénérgieGéothermie

Hydrogène

Gaz

Mécanique

Thermique

Sources : www.connaissancedesenergies.org / www.negawatt.org



31

HYDRO-
ÉLECTRICITÉ

Grande hydraulique
Petite hydraulique
Énergie marine

Pas d’usage
domestique

GÉOTHERMIE

Pompe à chaleur
(source à moins de 30°c)

Chauffage
Climatisation

ÉOLIEN

Aérogénérateur Électricité injectée
dans le réseau

Électricité indirecte
ou stockée en batterie

ARCHITECTURE
BIOCLIMATIQUE

Circulation
naturelle de l’air

Réduction des
besoins énergétiques
Maintient de température
Contrôle d’humidité
Éclairage naturel

Cellules
photovoltaïques

Chauffage

Électricité indirecte
ou stockée en batterie

Électricité injectée
dans le réseau

BIOMASSE

Chaudière
biocombustible

(bois, sciure, paille...)

Biodigesteur,
méthaniseur

(déchets organiques,
poubelles)

Biogaz pour le chauffage
ou l’électricité

Chauffage
Électricité par cogénération
injectée dans le réseau

PHOTOVOLTAIQUE

THERMIQUE

Serres, murs,
capteurs

Capteurs solaires
basse température

Chauffage par le plancher
Eau chaude sanitaire

Source : energies-renouvelables.org, consulté en 2019

Figure 4

Les principales sources 
d’ENR et leurs usages 
en France (2019) 
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En France, le gestion-

naire de réseau est 
l’entreprise RTE. 

20 
Le mix énergétique 

correspond au bouquet 
énergétique formé par 
les différentes sources 

de production d’élec-
tricité et déversé sur 

le réseau centralisé de 
distribution. 

21 
 Les centrales nucléaires 
et barrages actuels sont 

répartis sur le territoire 
et sont vouées à alimen-

ter le mix énergétique 
centralisé, dans une 

perspective d’accompa-
gnement de la transition.

L’accord de Paris incite à de très fortes réductions des émissions de CO2 issues de 
la production d’énergie. Or, les sources de production d’électricité qui produisent le 
moins d’émission de gaz carbonique à l’heure actuelle sont les énergies renouvelables 
et l’énergie nucléaire (RTE, 2020). Cette dernière, très développée en France, est un 
moyen de production d’électricité efficace qui présente l’avantage d’être « pilotable » 
(c’est-à-dire qui permet d’adapter la production aux besoins de consommation élec-
trique) et disponible à tout moment (contrairement aux énergies renouvelables dont 
la production est souvent intermittente, car dépendante de la météo). En témoigne 
la Figure 5, l’énergie nucléaire est aujourd’hui la principale source d’alimentation 
électrique injectée dans le Mix énergétique20 français, l’énergie hydraulique étant 
la deuxième. Ces deux moyens de production sont localisés et centralisés, produi-
sant beaucoup d’énergie à un endroit précis, pour être ensuite répartis sur tout le 
territoire. Cependant, elles ne sont pas vouées à se développer sur le territoire à 
l’échelle locale21. Or, la LTECV vise à redonner du pouvoir aux acteurs locaux et « leur 
permettre d’adapter leur mode de production à la capacité de leur territoire ». De ce 
fait, malgré leur capacité à produire de l’énergie en émettant de faibles quantités de 
CO2, nous ne nous intéresserons pas ici aux énergies nucléaires et hydrauliques.

Parmi les différentes énergies disponibles, l’électricité est la plus consommée dans le 
secteur résidentiel avec 33 % des consommations contre 28 % de gaz naturels, 22 % 
d’ENR et 13 % de pétrole en 2017, avec une tendance ces dernières années à une 
diminution de la consommation de pétrole au profit des ENR (Commissariat général 
au développement durable, 2019). Pourtant, le développement des ENR présente 
un défi majeur pour la gestion nationale de l’électricité. En effet, les technologies 
de production d’électricité comme les panneaux photovoltaïques et les éoliennes 
comportent deux limites : premièrement, elles demandent de grandes surfaces de 
production qu’il faut répartir sur le territoire en fonction de la géographie de chaque 
région ; deuxièmement, elles produisent de l’électricité de manière intermittente 
(en fonction des conditions météorologiques). D’autre part, on remarque une forte 
disparité dans les capacités de production entre les différentes régions françaises 
(voir Figure 6). On remarque également que certaines régions consomment plus 
qu’elles ne produisent, et inversement (voir Figure 7). En résulte nécessairement 
une forte inégalité dans la capacité de chaque région à couvrir ses consommations 
via les ENR comme le montre la Figure 8. 

Ainsi, le déploiement de ces technologies reste un défi pour les gestionnaires de 
réseau22 dont l’objectif premier est de maîtriser l’équilibre entre la quantité d’électricité 
produite et celle consommée afin d’assurer la sécurité technique du réseau et éviter 
les coupures d’électricité. Cette maîtrise se fait aujourd’hui par anticipation, sur la 
base d’historiques annuels de consommation et des informations fournies par Météo 
France, ainsi qu’à travers une bonne connaissance des capacités de production sur 
le territoire. De fait, la diversité des ENR, l’intermittence de leur production et la mul-
tiplication du nombre de sites de production et d’interlocuteurs (producteurs) vont 
complexifier la gestion de ce réseau centralisé. D’autre part, la territorialisation de la 
production d’électricité soulève un enjeu au regard de la tarification de l’énergie, et 
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Figure 5

Répartition  
de la production 
d’électricité en France 
en 2019. 

Note. Reproduit à 
partir de « Bilan élec-
trique 2019 »  
RTE, 2019, p.25.

Export et Import d’électricité entre régions en 2019

Figure 6

Puissance raccordée 
par régions  
au 30 septembre 2019.

Note. Reproduit à partir 
de « Panorama de l’élec-
tricité renouvelable au 
30 septembre 2019 », 
ADef et al., 2019, 
p. 9(ADef et al., 2019, 
p. 9)

Figure 7

Export et import  
d’électricité entre 
Régions en 2019

Note. Reproduit à partir 
de « Bilan électrique 
2019 », RTE, p.75

Figure 8

Couverture de la 
consommation par la 
production renouvelable 
en année glissante.

Note. Reproduit 
de « Panorama de 
l’électricité renouvelable 
au 30 septembre 2019 » 
ADef et al., 2019, p. 11

Couverture de la consommation par la production renouvelable, en année glissante
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Un système énergétique 
territorial peut être défini 
à travers trois éléments : 

la géographie (carac-
téristiques morpholo-

giques du territoire, 
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économie), les acteurs 
du territoire et les éner-

gies (consommations, 
usages, infrastructures 
et ressources énergé-
tiques exploitables du 

territoire)  
(Chanard, 2011)

de la volonté actuelle d’équité entre les territoires. Cette conséquence a été observée 
très récemment aux États-Unis (Bouvignies, 2021) où le Texas, grand producteur 
d’énergies renouvelables dont les fournisseurs privés sont nombreux, a choisi de 
construire un réseau énergétique indépendant du reste du pays. En février 2021 
une vague de froid soudaine fait augmenter subitement la demande en électricité. 
Dans le même temps, la production est majoritairement interrompue (les centrales à 
gaz sont gelées et les énergies renouvelables inutilisables). En résulte une privation 
généralisée d’accès à l’électricité sur le territoire et une très forte hausse des prix 
pour ceux qui y ont encore accès, puisque le marché énergétique est régulé sur un 
principe d’offre et de demande. Cet exemple montre bien les limites de l’indépendance 
énergétique des territoires. Ainsi, nous n’envisageons pas dans ce travail d’aborder 
la transition sous l’angle de l’indépendance territoriale, mais bien sous la forme 
d’une autonomie énergétique locale et un réajustement des modes de gouvernance 
locaux. Dès lors, il apparaît que le système énergétique français tend à devenir une 
articulation entre le système de distribution centralisé et des systèmes énergétiques 
territoriaux23, qui sont à repenser au regard des enjeux de la transition énergétique.

1.2.2 Un système énergétique complexe 
en pleine transformation 
Nous venons de montrer que le développement des ENR à l’échelle locale incite à 
repenser le système énergétique à l’échelle nationale et territoriale. Afin de mieux 
comprendre les enjeux de cette transformation et les directions envisagées, il 
convient de revenir rapidement sur l’origine du système énergétique tel qu’on le 
connaît actuellement. Dans les années 1930, le territoire français est électrifié de 
façon très inégale. Il existe environ deux cents entreprises privées de production 
d’électricité dont les tarifs et la qualité de service dépendent des prestataires et des 
particularités géographiques de chaque territoire. À la sortie de la guerre, le besoin 
de reconstruction pousse à inventer un système énergétique plus efficace. Les efforts 
se concentrent sur le développement d’une production nationale, centralisée, fiable 
et abondante. C’est dans cet esprit que sont créées en 1946 les entreprises d’état 
Électricité De France (EDF) et Gaz De France (GDF). Cette décision sera suivie de 
la reconstruction du réseau de transport, la construction de barrages hydrauliques 
et de centrales nucléaires, créant ainsi un réseau électrique fiable et moderne et 
rapprochant un peu plus la France d’une certaine indépendance énergétique (Groupe 
EDF, s. d. — b ; L’Histoire de l’énergie en France, 2015). À l’époque, cette nationali-
sation ne modifie en rien la gestion territoriale des tarifs. C’est entre 1963 et 1980 
que l’unification nationale se fait progressivement, d’abord par une uniformisation 
entre villes et campagnes au sein d’un même département, puis par la mise en place 
d’une tarification nationale optionnelle au début des années 1970. Cette tarification 
unique est généralisée dix ans plus tard sous le nom de «péréquation tarifaire». Elle 
assure un tarif commun à tous les Français, quelle que soit la capacité de production 
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Nous pouvons par 
exemple citer Hepp-e, 
wekiwi, Urban Solar 
Energy ou Ohm Énergie.

électrique du territoire sur lequel il se trouve (Observatoire de l’Industrie Electrique, 
2017). Dès lors, ces deux entreprises contrôlent toute la chaîne énergétique, de 
la production à la réception, en passant par la distribution. De fait, les innovations 
techniques, la régulation des tarifs, les offres de services, la gestion et l’entretien des 
réseaux de distribution sont centralisés. Un tournant s’effectue dans les années 2000, 
quand l’Europe impose une séparation des activités de distribution de production 
et de fourniture d’énergie, donnant naissance à deux gestionnaires de réseaux de 
distribution : GRDF et ERDF. Par la suite, EDF devient une Société Anonyme à 
Conseil d’Administration (l’État n’est plus son seul actionnaire) et ouvre son marché 
aux professionnels et collectivités locales. En 2007, l’ouverture du marché de l’énergie 
à la concurrence permet aux particuliers de choisir leur fournisseur d’énergie. Dès 
lors, ERDF devient Enedis ; GDF devient GDF SUEZ, avant de devenir plus tard 
Engie ; EDF change de statut juridique, mais garde son nom. Les deux entreprises 
principales (EDF et Engie) diversifient leurs offres : EDF devient fournisseur de gaz 
et Engie fournisseur d’électricité, ce qui complexifie la compréhension du système 
énergétique national pour le grand public. 

Cette complexité est encore accentuée par l’entrée de nouveaux acteurs-experts 
sur le marché : Total, acteur leader de l’énergie pétrolière commence à produire et à 
fournir de l’énergie électrique en se spécialisant dans le solaire ; Cdiscount et Leclerc, 
acteurs majeurs de la grande distribution deviennent également fournisseurs d’élec-
tricité et de gaz ; de nombreuses jeunes entreprises apparaissent24 et se positionnent 
toutes sur des aspects différents du système : production, fourniture, énergie verte, 
renouvelable, locale… Tous ces changements ont un impact sur la lisibilité du système 
énergétique par le grand public, d’autant que la plupart des entreprises, quels que 
soient leur taille ou leur statut juridique, proposent aujourd’hui des offres de service 
dites « vertes », c’est-à-dire de l’électricité d’origine renouvelable. Le fonctionnement 
de ces offres est basé sur le système de Garanties d’Origines (GO) : le fournisseur 
d’énergie s’engage à acheter la même quantité d’électricité d’origine renouvelable 
que celle fournie au client. Il est important de noter une limite à ces offres vertes : 
inscrites dans un réseau européen, elles s’appuient en partie sur l’achat de garan-
ties d’origines à des producteurs d’ENR d’origine hydraulique. Or, la plupart des 
centrales hydrauliques européennes de production d’électricité sont déjà amorties, 
ce qui laisse incertain le réinvestissement de l’argent dont ils bénéficient via les GO 
dans la mise en place de nouvelles installations de productions d’ENR (ADEME, 
2018b). Cependant, l’ADEME considère que la souscription à une offre verte consti-
tue un premier niveau d’engagement appréciable et significatif de la part des clients 
et que, par cette action, ils transmettent au marché de la fourniture d’électricité un 
message, une volonté de transition. Dans le même temps, certaines entreprises 
comme Enercoop, Ilek, Énergie d’ici et Ekwateur ont fait le choix d’acheter les GO 
en même temps que l’électricité, généralement à des petites installations françaises, 
et assurent à leurs clients d’être transparentes sur la provenance de l’électricité qu’ils 
achètent (Les acteurs du marché, 2020). Ces entreprises se positionnent comme 
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une alternative aux grandes entreprises de distribution et mettent 
notamment en avant un engagement social, en assurant de bonnes 
conditions de rémunération pour les petits producteurs d’électricité 
français, contribuant ainsi au développement et à la pérennisation des 
installations d’ENR sur le territoire. De fait, le prix final de l’électricité 
pour les clients de ces entreprises sera supérieur à celui proposé par 
les autres fournisseurs, et leur clientèle est composée principalement de 
personnes averties et sensibilisées à une démarche de transition. Dès 
lors, la lecture du système énergétique français et la compréhension 
du fonctionnement de la production électrique d’origine renouvelable 

apparaissent particulièrement complexes, nécessitant un travail de clarification 
lorsque l’on s’adresse au grand public (voir Figure 9).

D’autre part, notre relation à l’électricité est jusqu’ici principalement individuelle et 
vouée à se modifier. En effet, le développement des systèmes de production locaux 
d’électricité d’origine renouvelable va tendre à collectiviser la production, la gestion et 
la consommation d’énergie, comme c’est le cas aujourd’hui à travers les chaufferies 
collectives, la collecte des déchets ménagers ou les réseaux de chaleur et de froid 
à l’échelle des quartiers. Cette tendance va s’accentuer grâce à la possibilité pour 
le citoyen de consommer directement l’énergie qu’il produit : c’est ce qu’on appelle 
l’autoconsommation d’électricité, décrite dans un décret de la LTECV25. Ce décret 
est complété par plusieurs arrêtés relatifs à l’autoconsommation collective (ACC)26, 
c’est-à-dire la possibilité de vendre de l’électricité produite localement sans inter-
médiaire à des consommateurs finaux. Ces arrêtés fixent plusieurs critères : la vente 
n’est possible que si les deux parties sont liées entre elles au sein d’une personne 
morale, si la distance entre les deux participants n’excède pas deux kilomètres, et 
s’ils ne dépassent pas une certaine puissance de production27. De fait, la mise en 
pratique de ces décrets va créer une situation nouvelle : chaque citoyen ou entité 
locale peut devenir non seulement producteur, mais également client ou fournis-
seur d’électricité pour ses voisins. Cette nouvelle possibilité modifie profondément 
le rapport individuel et collectif à la consommation et à la production d’électricité 
à l’échelle des nœuds socio-énergétiques28 et repositionne le quartier comme un 
espace important du système énergétique territorial (voir Figure 10). 

Figure 9

Aperçu du système 
électrique national. 

Note. Illustration : Zoé 
Bonnardot, 2018

Figure 10

Passage d’une relation 
individuelle à l’énergie à 

une relation collective. 
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Dans le contexte de diversification des acteurs de la production et de la vente 
d’électricité déjà engendrée par l’ouverture à la concurrence, l’ACC est un élément 
qui vient ajouter un degré de complexité dans la gouvernance locale, et qui recentre 
l’attention sur l’espace très limité des quartiers.

À cette diversité et cette complexité s’ajoute le rôle de l’État et des collectivités 
territoriales. En effet, l’État est encore aujourd’hui actionnaire majoritaire d’EDF 
et d’Enedis mais sa position et son rôle évoluent régulièrement. À l’échelle locale, 
l’autorité est aujourd’hui très répartie 
entre régions, départements, collectivités 
locales et villes, dont les possibilités de 
choix de la mise en place de stratégie 
d’innovation de leur système énergétique 
restent limitées (voir Figure 11). Elles 
peuvent cependant prendre en charge 
l’aménagement de la voirie et l’urbanisme 
et orienter comme elles le souhaitent les 
stratégies pour l’habitat et la mobilité. Par 
ce biais, elles jouent un rôle dans la modi-
fication des modes de vie de leurs habi-
tants et peuvent, de fait, avoir un impact 
sur leurs consommations énergétiques 
et émissions de gaz à effet de serre. 

Cette situation engendre la cohabitation de beaucoup d’interlocuteurs publics et 
privés : distributeurs d’électricité et de gaz, fournisseurs de bois, constructeurs immo-
biliers, installateurs et gestionnaires de réseaux de chaleur et de froid, associations 
de consommateurs, etc. Ainsi, la mise en place de la transition énergétique est à la 
fois une problématique publique (gouvernance locale, application des lois) et privée 
(transformations techniques profondes et modification de la relation aux clients). Un 
nouveau mode de collaboration entre les deux typologies d’acteurs est à prévoir, et 
cette collaboration pourrait s’avérer bénéfique pour éviter une libéralisation et une 
territorialisation du marché de l’énergie, situation qui pourrait venir remettre en ques-
tion la péréquation tarifaire. La transition est donc l’occasion d’inventer de nouveaux 
modes de gouvernances locales de l’énergie. Dans ce contexte, on commence à 
voir apparaître des innovations sociales qui répondent à d’autres problématiques 
soulevées par le mouvement de la transition écologique comme le décloisonnement 
des instances de prises de décision (par exemple la gestion de l’énergie et le déve-
loppement social du territoire) ou la mise en place d’une économie circulaire locale. 
Ces innovations doivent pouvoir favoriser un meilleur dialogue entre les acteurs d’un 
même nœud socio-énergétique, et tout particulièrement entre producteur, distribu-
teurs et consommateurs d’un nouveau type. 
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Figure 11

Représentation des 
acteurs du système 
énergétique à l’échelle 
locale.

Note. Reproduit à partir 
de « Le territoire et ses 
acteurs, fragile pilier de 
la transition énergétique 
française », Bailleul, 
2019, p. 114
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“Creating spaces for 

niches”, en anglais dans 
le texte (p. 189)

1.3 Favoriser la participation 
du grand public à la transition  
énergétique 
Dans le contexte de décentralisation et de diversification des acteurs précédemment 
décrit, il apparaît que les acteurs locaux, à la fois individuellement et collectivement, 
peuvent jouer un rôle déterminant dans la mise en pratique de la transition énergétique. 
Nous l’avons montré, la transition énergétique renvoie en réalité à des transitions 
multiples à la fois technologique (diversification des moyens de production d’énergie), 
sociale (multiplication du nombre et du type d’acteurs, des pratiques quotidiennes, 
des modes de gouvernance), économique (modification des pratiques industrielles 
et des rapports à la consommation), géographique (répartition de la gouvernance 
dans les territoires et aux acteurs locaux) et numérique. Dans ce contexte, territoires, 
collectivités locales et communes sont incités par la législation à s’investir sur plu-
sieurs plans, notamment dans la production d’énergies renouvelables locales, le 
développement de la gestion durable des déchets ainsi que la promotion de l’édu-
cation à l’environnement, de l’écocitoyenneté et la mobilisation des acteurs locaux 
(Ministère de l’Environnement de l’énergie et de la mer, 2016). Cependant, au-delà 
des recommandations de la loi, il s’agit de trouver comment mobiliser réellement les 
acteurs locaux dans une situation qui n’existe pas encore (et n’est donc pas obser-
vable). Afin de mieux comprendre comment la transition énergétique peut avoir lieu 
à l’échelle locale, nous présentons dans un premier temps les différents modèles 
de ville du futur qui sont aujourd’hui envisagés. Dans un second temps, et en dépit 
d’un intérêt grandissant des français pour la question écologique29, nous verrons que 
les initiatives d’action citoyenne restent encore très marginales, et nous soulèverons 
quelques hypothèses sur les causes de ce paradoxe. Enfin, nous précisons ce que 
l’on entend par anticipation et de quelle manière elle est aujourd’hui pratiquée dans 
le cadre de la transition énergétique. 

1.3.1 Une transition qui se fait  
à l’échelle locale 
Dans une perspective d’accompagnement de la transition énergétique à l’échelle 
locale, Rotmans et Loorbach (2009) s’appuient sur le modèle multiniveau que nous 
avons présenté (voir section 1.1.2) pour proposer plusieurs principes de manage-
ment de la transition. Le premier principe implique de créer l’espace nécessaire aux 
innovations de niche30, c’est-à-dire leur donner la possibilité d’exister ; le second 
met en avant le besoin de compétences créatives pour être en mesure d’envisager 
des alternatives au régime du niveau méso ; le troisième insiste sur le besoin de 
mener diverses innovations en parallèle ; et le quatrième sur le besoin de mener des 
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innovations radicales de manière incrémentale31, c’est-à-dire opérer un changement 
profond, mais graduellement. De ces quatre premiers principes, nous pouvons déjà 
percevoir l’intérêt de mener une transition à l’échelle locale. Le cinquième principe 
évoque le besoin de donner le pouvoir aux innovations de niche32, c’est-à-dire de 
donner les moyens aux acteurs locaux d’agir ; le sixième évoque le besoin d’antici-
pation des tendances futures pour assurer une stratégie à long terme. Sur la Figure 
12, on peut voir notre interprétation de ce modèle appliqué à notre problématique 
de T.E. locale. Le niveau macro correspond à l’ensemble des valeurs économiques, 
politiques et sociales qui régissent la société occidentale internationale telle que 
nous la connaissons aujourd’hui. À l’échelle macro, on remarque que l’écologie est 
devenue un sujet central à notre société, en témoignent les récents mouvements 
sociaux en France et dans le monde33, ainsi que le résultat des élections municipales 
françaises de 2020. Nous considérons ici que nous devons avoir conscience des 
mouvements qui ont lieu à cette échelle, mais ils ne sont pas le cœur de notre travail.

31 
 « Radical change in 
incremental steps », en 
anglais dans le texte  
(p. 189) 

32 
“Empowering niches”, 
en anglais dans le texte 
(p.190)

33 
Voir par exemple le 
mouvement des jeunes 
pour le climat 
https://youthforclimate.fr/

Figure 12

Adaptation  
de l’analyse  
Multi-Niveau à la 
Transition Énergétique 
en France.

https://youthforclimate.fr/
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 1 Le niveau méso correspond au système énergétique national tel qu’on le connaît 

aujourd’hui, où se mêlent un système électrique centralisé et une production et dis-
tribution localisée des autres sources d’énergie. Celui-ci est directement influencé 
par la mise en place de la LTECV et les innovations industrielles. Dans notre cas 
le niveau micro correspond à l’échelle d’action locale, aux initiatives alternatives 
spontanées mises en place par des individus (pose de panneaux photovoltaïques 
[PV] sur le toit, adhésion à une association ou un collectif d’achat), des collectivités 
locales (construction de systèmes énergétiques partagés, mise en place de réseaux 
de chaleur et de froid), ou de grandes entreprises comme EDF (expérimentations 
locales en partenariat avec des délégations régionales ou sur la base de financements 
européens34). Ainsi, dans notre cas l’échelle micro se divise en quatre niveaux : les 
territoires régionaux, les villes, les quartiers ou les résidences collectives, et enfin les 
individus. C’est sur ce niveau que nous concentrons l’essentiel de nos recherches.

Dans un monde qui tend à s’urbaniser avec une prévision à 2,5 milliards d’urbains 
supplémentaires d’ici 2050 (ONU info, 2018)35, les villes sont responsables de plus 
de la moitié de la consommation énergétique globale et des gaz à effet de serre 
(Bringault et al., 2016). En ce sens, la transition énergétique des zones urbaines 
est un enjeu majeur de la transition écologique, et les citadins sont les premières 
victimes des effets directs du réchauffement climatique (augmentation de la pollu-
tion, montée du niveau des mers, canicules.) (Bringault et al., 2016 ; GIEC, 2019). 
Dans le même temps, les Français se représentent l’espace urbain idéal comme : 
une ville de taille moyenne, moins dense, moins polluée, avec plus d’espaces verts et 
plus d’espaces piétons ; où seulement 28 % adhèrent à l’idée de la ville connectée 
(Obsoco et Chronos, 2017). Afin de répondre à cette problématique, de nombreux 
concepts destinés à favoriser une transition énergétique en ville cohabitent au-
jourd’hui, chacun mettant l’accent sur des aspects différents : efficacité énergétique, 
choix du vecteur d’énergie, usages, usagers et acteurs du système énergétique 
(Bringault et al., 2016). Le concept le plus médiatisé et le plus souvent éprouvé est 
celui de la ville intelligente (également appelée Smart City), qui propose de coupler 
transition numérique et énergétique par le pilotage automatisé des réseaux urbains 
(transport, production et distribution d’énergie, eau, télécommunication…). Son 
principal objectif est l’optimisation des flux dans une perspective de réduction des 
consommations (Laugier, 2013). Sa mise en place nécessite de nouvelles méthodes 
de travail incluant tous les acteurs du système énergétique urbain (publics et privés) 
ainsi qu’une attention particulière à la protection des libertés individuelles. Son as-
pect technique prime, mais il ne fonctionne qu’avec une bonne connaissance des 
usages et besoins des citadins (Bringault et al., 2016). De nombreuses villes du 
monde sont déjà engagées dans cette démarche à l’image de Singapour, Oslo ou 
Barcelone par exemple. En France, sont concernées par exemple les villes de Lyon, 
Nantes, Montpellier, Issy-les-Moulineaux, Lille ou Dijon36. 

34 
Projet d’ACC en parte-

nariat avec la métropole 
de Lyon ou la région 

Occitanie

35 
Note : cette prévision de 

2018 ne prend pas en 
compte les effet de l’épi-

démie de COVID-19. 

36 
 La ville de Lyon met 

l’accent sur les réseaux 
intelligents, la ville de 

Nantes sur l’open data, 
celle de Montpellier est 

ancrée dans une 
démarche écocité, Issy-

les-Moulineaux met en 
place des éco quartiers 

numériques performants, 
Lille développe un cam-
pus universitaire « smart 

city » et Dijon propose 
une gestion centralisée 

de l’espace public. 
(Nexitylab et Maddyness, 

2018)
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Un second modèle également très développé est celui de la ville en transition ou 
ville post-carbone, dont l’objectif est de réduire ses émissions de gaz à effet de 
serre, tout en prenant en compte des aspects plus larges comme la localisation de 
la production (Laugier, 2013). Ce dernier concept se décline en six pistes d’actions 
qui sont : 1) faire des économies d’énergie par la modernisation des systèmes de 
transport, des bâtiments et de l’industrie ; 2) créer une coopération entre aires urbaines 
et territoires ruraux avoisinants, en prenant garde de ne pas asservir l’un à l’autre ; 
3) concrétiser les projets par étapes en commençant par l’investissement dans les 
ENR ; 4) la mise en place de nouveaux modes de gouvernance (par une meilleure 
implication de l’ensemble des acteurs du système énergétique, une transversalité 
et une diversité de solutions mises en œuvre) ; et enfin 6) l’action citoyenne, perçue 
comme outil de réappropriation et levier d’engagement (Bringault et al., 2016). Cette 
démarche est représentative d’un mouvement militant qui prône l’action citoyenne 
pour initier le changement, et il faut bien noter que derrière les modèles que nous 
venons d’énoncer cohabitent deux visions de la ville : d’un côté la volonté d’une ville 
individuelle, rapide, productive et confortable et de l’autre, une ville communautaire, 
décentralisée, plus lente et autosuffisante. 

Quelques modèles supplémentaires peuvent être notés comme : la ville diffuse (modèle 
urbain peu dense, mais très étalé et divisé en zones d’activité spécialisées) ; la ville 
collaborative (basée sur les échanges, notamment marchands, entre les habitants, 
elle met en avant la dimension citoyenne et participative de la vie en communauté) ; 
la ville des courtes distances (modèle très dense visant à limiter l’étalement urbain 
et à centrer son développement sur la notion de proximité) ; la ville autosuffisante 
(qui souhaite être indépendante des systèmes extérieurs de production agricole, 
énergétique ou encore industrielle) ; la ville nature (davantage basée sur la notion 
de développement durable, de qualité de vie et de proximité avec la nature) ; la ville 
résiliente (où l’on défend le besoin des villes à acquérir la capacité à surmonter des 
catastrophes technologiques, chimiques ou naturelles) et la ville frugale (espace 
urbain qui consomme mieux avec moins) (Laugier, 2013 ; Obsoco et Chronos, 2017). 

La profusion des modèles de ville que nous venons d’énoncer témoigne de l’impor-
tance des aires urbaines dans la transition énergétique et écologique. Particulièrement 
énergivores elles ne sont pourtant pas des lieux de production privilégiés, et le be-
soin d’espace que présentent des systèmes de production d’énergie renouvelable 
comme l’éolien, le solaire et le bois accentue le risque d’un grand écart entre zones 
urbaines (surconsommatrices) et rurales (surproductrices) (Bringault et al., 2016). 
Il s’agit alors d’inventer des modèles qui permettent de « développer des formes 
de solidarité entre territoires et la mise en commun de moyens pour rentabiliser les 
stockages d’énergie » (Debizet, 2015).
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peinent à se développer
Les énergies renouvelables (ENR) locales sont perçues comme un atout de la 
ville de demain (Douzou, 2019), et en 2017, 88 % des Français se disaient prêts 
à s’approvisionner en énergie par ce biais (WWF France, 2018). Pourtant, si les 
initiatives citoyennes à visées écologiques sont de plus en plus nombreuses (jardins 
partagés, ouverture de recycleries, cours de cuisine végétarienne, ateliers d’initia-
tion au tri sélectif ou investissement dans l’habitat participatif [Bally, 2015]), elles 
se font plus rares sur la problématique de l’énergie. En effet, là où l’écologie a été 
massivement perçue comme un sujet dont il faut s’emparer, l’énergie reste encore 
un sujet qui apparaît comme technique et qui semble réservé aux experts à l’image 
du modèle de la ville intelligente que nous avons mentionnée. Depuis l’autorisation 
pour les particuliers de produire leur propre énergie sur le sol français (en 2007), 
les initiatives citoyennes (ou « communautés énergies ») se développent, comme le 
montre la Figure 13. Sur le site web d’énergie partagée37, on peut voir que plus de 
deux cents projets citoyens d’énergies renouvelables labellisés sont recensés en 
France en 2019. Malgré tout, les projets d’initiative citoyenne représentent moins 
de 1 % des projets d’électricité renouvelable en place38. À l’étranger, cela semble 
plus développé : en Allemagne en 2015, 40 % de l’énergie électrique renouvelable 
est détenue par des particuliers, et plus de la moitié de cette production provient 
de projets citoyens collectifs ; au Danemark, 80 % du parc éolien appartient à des 
citoyens (Robinet et Stokkink, 2015).

Figure 13 

Visualisation des projets 
citoyens de production 
d’énergie financés par 

« Énergie partagée » sur 
le territoire français. 

Note. Tiré de « Carte des 
initiatives citoyennes », 

énergies-partagées 
(2020, 9 avril). 

37 
Énergie partagée est 

un organisme une 
association dont le but 

est de sensibiliser à 
l’énergie citoyenne et 

d’en fédérer les acteurs 
et porteurs de projets à 

l’échelle nationale. C’est 
également un support 

d’investissement qui 
collecte l’épargne des 
citoyens pour l’investir 
au capital de projet de 

production d’ENR. 
https://energie-partagee.

org/

38 
https://particuliers.
ademe.fr/finances/

investissements-verts/
investir-dans-des-pro-

jets-citoyens

https://particuliers.ademe.fr/finances/investissements-verts/investir-dans-des-projets-citoyens
https://particuliers.ademe.fr/finances/investissements-verts/investir-dans-des-projets-citoyens
https://particuliers.ademe.fr/finances/investissements-verts/investir-dans-des-projets-citoyens
https://particuliers.ademe.fr/finances/investissements-verts/investir-dans-des-projets-citoyens
https://particuliers.ademe.fr/finances/investissements-verts/investir-dans-des-projets-citoyens
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Ces initiatives sont des innovations de niches qui s’inscrivent dans le modèle mul-
tiniveau (niveau micro), et dont les retours d’expérience des participants peuvent 
conduire à une institutionnalisation des projets (niveau méso), suivant une démarche 
ascendante. Une étude de l’ADEME menée en 2011 (Beslay et Gournet, 2011), 
relève que les pionniers de la production d’énergie à l’échelle individuelle dans une 
phase d’« expérimentation » sont attirés soit par l’aspect innovation technique soit par 
des valeurs écologistes, si ce n’est les deux, mais pas par la rentabilité. En revanche, 
dans une seconde phase dite de « banalisation », les auteurs de l’étude relèvent une 
plus grande diversité de profils de producteurs, qui cherchent à allier leurs idéaux 
avec le confort et les économies. C’est précisément la phase de « banalisation » qui 
intéresse ici EDF. Le défi est donc de proposer une méthode qui permet d’anticiper 
les comportements générés par l’institutionnalisation de ces innovations de niche, 
afin de faciliter leur mise en œuvre. Or l’implication d’un public qui n’a d’attrait ni 
pour l’aspect technologique ni pour l’aspect écologique dans une démarche de 
transition énergétique peut s’avérer complexe. Pour exemple, une étude interne 
menée sur le quartier Camille Claudel à Palaiseau (91) montre que les habitants de 
cet écoquartier ne l’ont pas particulièrement choisi pour son aspect énergétique, 
mais plutôt pour des raisons familiales et personnelles (achat de logement neuf, 
proximité du lieu de travail, situation géographique, prix du logement, etc.)(Beillan 
et al., 2017). Pourtant, ce quartier est alimenté par un réseau de chaleur alimenté 
par une chaufferie biomasse répondant aux critères du label écoquartier (Cité de 
l’architecture et du patrimoine, 2015). De fait, que ce soit par leurs consommations 
ou par leur participation aux charges communes, les habitants de ce quartier sont 
acteurs du système énergétique local ; on note cependant que cela se fait malgré 
eux, sans qu’ils ne soient particulièrement investis dans cette démarche, tant au 
niveau individuel que collectif. 

La Maîtrise des Demandes d’Énergie (MDE) souhaite rendre les citoyens plus ac-
teur de leur consommation, ce qui passe généralement par : la sobriété énergétique 
(moins de consommation énergétique pour les mêmes usages), l’effacement (report 
des consommations qui ont lieu durant un pic de consommation vers un moment 
de surproduction d’électricité), la production d’énergie renouvelable, et la revente 
de surplus d’énergie autoproduite (dans le cas de l’ACC) (Beslay et Zelem, 2009 ; 
Geelen et al., 2013 ; Valkering et al., 2014). Les incitations sont nombreuses (sou-
tiens des autorités publiques, accès au financement), mais l’arrivée de l’ACC vient 
poser une nouvelle problématique : au-delà d’un intérêt individuel pour la question, 
il s’agit désormais d’une problématique collective. Or, le constat est fait d’une réelle 
difficulté à changer les pratiques sociales ainsi qu’une injonction paradoxale de la 
part de la MDE : 

Elle [la MDE] met en concurrence deux attitudes qui se rattachent à des registres d’action en 

opposition : consommer à volonté (vs) se restreindre ; profiter des acquis du progrès (vs) s’en 

priver. Ces deux attitudes caractérisent deux conceptions de notre société : abondance (vs) 

pénurie, dépense (vs) austérité, progrès (vs) décroissance. Elles renvoient aussi à l’image que 

l’on donne à autrui selon que l’on adopte telle ou telle posture (Beslay et Zelem, 2009, p. 2). 
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fonctionnement collectif puisqu’il s’agit précisément pour chacun d’afficher sa volonté 
de maîtrise de l’énergie, sans renvoyer une image sociale qui ne lui correspond pas 
nécessairement. Comme le soulignent les auteurs : « les promoteurs des différentes 
politiques de MDE semblent postuler l’existence d’un consommateur rationnel supposé 
comprendre les enjeux des démarches de MDE et les intégrer dans ses pratiques 
au quotidien. » (Beslay et Zelem, 2009). Or, ce modèle idéal d’acteur n’existe pas 
et ses choix sont conditionnés par des « ressources », des contraintes structurelles 
et émotionnelles. Ils précisent également que l’utilisateur n’adhère au message que 
s’il correspond déjà à son système de valeurs. 

En ce sens, Per Espen Stoknes (2014) s’est intéressé à la réception des informa-
tions liées aux changements climatiques sur l’humain. En effet, il soulève ce qu’il 
appelle le « paradoxe climatique psychologique », qui veut que malgré l’augmentation 
de la compréhension et la connaissance des effets du changement climatique sur 
nos vies, cette information reste assez peu saisie du grand public. Il note alors cinq 
barrières psychologiques qui peuvent selon lui expliquer cette résistance face à 
des informations non seulement scientifiques, mais également nombreuses et de 
plus en plus vérifiables (voir Figure 14). La première barrière qu’il définit est celle 
du sentiment de distance dans le temps et l’espace : les scénarios d’experts que 
nous avons présentés (ADEME, 2017; GIEC, 2019; négaWatt, 2017) anticipent 
les effets d’un changement climatique à trente ans (le temps), et les premiers effets 
perceptibles du réchauffement climatique se trouvent dans des continents éloignés 
du territoire français (l’espace). La seconde est que le cachet scientifique de ces 
scénarios peut les rendre perceptibles comme des vérités absolues et immuables, et 
les prédictions deviennent une fatalité. Cette dernière est accentuée par les films de 
science-fiction dystopiques et les théories de l’effondrement qui reçoivent un grand 
écho médiatique (Gadeau, 2019). Le principal risque de cette seconde barrière étant 
de rentrer dans un principe de circularité (Candy, 2010) qui veut que si quelqu’un 
définit une situation comme réelle, elle sera réelle dans ses conséquences à la manière 
d’une prophétie autoréalisatrice. La troisième barrière correspond à la dissonance 

cognitive générée lorsque l’on n’arrive 
plus à trouver de la cohérence entre 
ce que l’on croit (ce que les person-
nalités scientifiques nous disent) et 
ce que l’on fait (à notre échelle, avec 
nos moyens). Ces trois barrières ont 
pour conséquence directe la peur 
et la culpabilité, qui mènent au déni 
et constituent la quatrième barrière. 
Enfin, la dernière barrière selon l’au-
teur correspond à l’identité culturelle 
et religieuse propre à chaque individu. 

Figure 14 

Représentation des cinq 
barrières auxquelles se 

confrontent les éléments 
de communication 

autour de la question  
du réchauffement  

climatique. 

Note. Reproduit à partir 
de “How to transform 

apocalypse fatigue into 
action on global war-
ming”, Stoknes, 2017
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À ces barrières communicationnelles peuvent s’ajouter des barrières sociales et 
contextuelles qui peuvent entraver la capacité d’agir des acteurs comme : le manque 
de connaissances techniques et d’informations, l’inconscience de la consommation 
énergétique, l’emprise des systèmes socio-techniques, les habitudes, ou la pression 
sociale (qui se traduit par la peur d’être perçu comme un idéologue ou un avare) 
(Beslay et Zelem, 2009).

1.4 Anticiper l’expérience  
des systèmes énergétiques  
à venir 
Il apparaît que l’engagement des usagers des services énergétiques est actuellement 
très inégal. Or, nous l’avons montré, la transition énergétique se fait à l’échelle locale, 
et demande la participation de nombreux acteurs jusqu’ici pas ou peu concernés par 
la gestion de la production énergétique à l’échelle locale. Dès lors, il s’agit pour EDF 
de produire des services et systèmes qui permettent et favorisent la participation 
d’acteurs locaux. Afin de comprendre comment notre recherche s’inscrit dans cette 
démarche, nous revenons dans un premier temps sur quelques projets de design 
et d’ergonomie qui ont permis de mettre en lumière ce besoin de connaissance 
et participent à y répondre. Dans un second temps, nous présentons comment la 
problématique de l’anticipation est aujourd’hui abordée dans les milieux industriels 
et techniques qui sont ceux qui mènent la transition énergétique. 

1.4.1 Des projets industriels centrés 
sur l’expérience utilisateur
Ce travail de recherche s’inscrit dans la continuité de projets déjà engagés au sein 
de la R&D d’EDF, autour de : la sensibilisation du grand public au fonctionnement 
du système électrique par l’expérience et la manipulation (borne « équilibre énergé-
tique ») ; l’exploration des changement de comportements énergétiques à l’échelle 
collective par le biais d’un financement participatif (CityOpt) : l’accompagnement 
d’une communauté énergétique au suivi des consommations multi-fluides dans des 
quartiers récents (Mon Eco Service) : et l’anticipation des effets de l’activité humaine 
sur les consommations d’énergie dans l’habitat par la simulation multi-agent (SMACH). 
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Le projet de borne « équilibre énergétique » a été conçu pour sensibiliser le grand 
public et les personnalités politiques aux systèmes électriques actuels et à venir, 
à travers l’expérience. Elle se compose d’un premier écran (voir Figure 15) qui 
montre le contexte d’action (ici, un espace urbain). Le public peut choisir la saison 
qu’il souhaite simuler, ce qui impacte directement sur la météo représentée sur 
cet écran. L’interaction avec le système se fait à l’aide de figurines connectées 
qui représentent un mode de production d’électricité (une éolienne, une centrale 
nucléaire, une centrale à charbon, etc.) à positionner sur un écran interactif pour 
contrôler le mix énergétique. Le public peut alors choisir quel mode de production il 

souhaite utiliser, puis il lance la simulation qui se déroule sur 
une journée. Il peut alors observer l’évolution du ratio entre 
production et consommation, et voir s’il a correctement ré-
parti ces modes de production en fonction du contexte, mais 
également le taux de C02 généré en fonction du choix des 
modes de production. En fin de simulation, l’écran indique le 
un récapitulatif des choix effectués et de leurs conséquences 
sur le réseau électrique. Originellement conçu en 2012, ce 
projet a été utilisé comme démonstrateur de smart grid dans 
le cadre d’un showroom pour Smart Electric Lyon en 2013, 
puis a été adapté en 2018 pour un showroom en Martinique. 

Le succès de ce projet montre que la sensibilisation du grand 
public à une problématique aussi complexe que la gestion du 
mix énergétique peut se faire à l’aide d’un dispositif manipu-
lable et à travers une simulation de scénarios. Il nous permet 
également de mettre en lumière que la complexité peut être 
rendue intelligible sans pour autant être réduite ou effacée. 

1.4.1.2 Le projet européen CityOpt

La communauté énergie CityOpt qui a reçu une étoile de l’Observeur du design 
en 2017, s’inscrit dans un projet européen lancé en 2014 et qui a duré trois ans. 
L’objectif était de développer un ensemble de propositions et de recommandations 
pour le management des systèmes énergétiques dans les espaces urbains à travers 
des scénarios d’optimisation de « demand/response »39. En France, le projet s’est 
établi en partenariat entre de nombreux partenaires dont EDF40. Des habitants d’un 
quartier de Nice participent au projet : ils sont invités à travers une application dédiée 
à réduire leurs consommations d’électricité au moment des pics de consommation 
(les heures concernées sont indiquées la veille). Tous sont équipés d’un compteur 
communicant, et sur la base des économies réalisées aux moments des heures indi-
quées, les participants cumulent des points. L’application est utilisée par l’ensemble 

Figure 15 

Borne « équilibre  
énergétique ».

Note. Capture d’écran 
de la vidéo promotion-
nelle réalisée par Marc 

Edelmann, pour Cool 
Syndicate. 

39 
La « réponse à la 

demande » en français, 
correspond à une mo-
dification des consom-
mations électriques en 
temps réel en fonction 

de la fluctuation du prix 
de l’électricité. Elle vise 

ainsi la modification des 
habitudes de consom-

mation des clients 
par des systèmes de 

remboursement lors de 
consommation hors des 
pics nationaux exemple.

40 
http://www.cityopt.eu/

index.html
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des habitants participants, formant alors une communauté. En fin d’expérimentations, 
ils peuvent choisir à quelle association ils souhaitent donner leurs points : l’association 
qui cumule le plus de points verra son projet financé. 

Notre travail de recherche s’inscrit dans la continuité directe de ce projet qui a fait 
l’objet d’une publication scientifique (Santinelli et al., 2016). Il montre que les acti-
vités éducatives et ludiques, l’engagement communautaire ainsi que les bénéfices 
d’une action altruiste peuvent être des 
leviers de motivation pour les change-
ments de pratiques énergétiques. La 
double dimension de l’engagement qui 
est à la fois individuel par les économies 
d’énergies) et collectif (à travers le finan-
cement participatif d’un projet local) est 
une source d’inspiration directe pour notre 
problématique de recherche. 

1.4.1.3 Application Mon Éco Service 

Le projet Mon éco service41 est une application dédiée aux logements collectifs 
avec un système d’énergie partagée. Celle-ci permet d’assurer d’une part un suivi 
individualisé des consommations énergétiques multifluides (électricité, eau chaude 
collective, chauffage, etc.), proposant des objectifs budgétaires individuels et des 
conseils d’écogestes ; et d’autre part un réseau social propre à la résidence, où les 
voisins peuvent échanger des services et conseils, mais également indiquer au Syndic 
de copropriété d’éventuels incidents et dysfonctionnements. L’objectif de ce projet 
était d’expérimenter comment une communauté de voisins pouvait se construire 
autour d’une situation de partage d’énergie (ici de l’eau chaude sanitaire), et quels 
impacts cela pouvait avoir sur les pratiques de consommations énergétiques. Notre 
participation à l’un des terrains d’expérimentation de ce projet, nous a permis de 
nombreuses observations bénéfiques dans le cadre de notre problématique. Nous 
retenons par exemple que la création de communautés dans des quartiers neufs avec 
beaucoup de résidents est difficile à mettre en œuvre : et qu’un trop grand nombre 
d’interlocuteurs peut créer une confusion chez les habitants. Les études menées 
sur ce projet (Beillan et al., 2017) montrent que les habitants ont une appétence 
pour la dimension collective de la gestion de l’énergie. Ce projet, conduit en suivant 
un processus de co-design (notamment un atelier et des tests utilisateurs), puis 
évalué par des ergonomes, nous permet : de montrer que ces deux disciplines sont 
complémentaires dans le cadre de projets pour l’analyse de l’engagement indivi-
duel et collectif ; et que les processus classiques de conception centrée usager ne 
sont pas optimisés pour la conception de services dans un contexte de transition 
socio-technique. En effet, on note un manque de connaissances sur les besoins des 
utilisateurs dans un contexte de gestion collective d’énergie. 

Figure 16 

Illustrations du projet 
City Opt

Note.  © VTT, CityOpt 
Consortium, et  Archives 
EDF

41 
Développé par EDF 
R&D, EDF direction 
numérique, direction 
collectivité, DCR 
Méditerranée et Edelia 
entre 2016 et 2018.
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SMACH42 est une plateforme de simulation de l’activité humaine, qui permet d’ob-
server les consommations électriques de diverses typologies de foyers. Elle s’appuie 
sur un modèle de thermique du bâtiment ainsi que des données INSEE pour simuler 
la consommation électrique au sein des foyers représentatifs de la population fran-
çaise. Cette simulation peut être lancée en modifiant de nombreux paramètres sur la 
composition des foyers (nombre d’habitant, âge, sexe, habitudes de consommations, 
etc.) afin d’anticiper des consommations plausibles dans une situation donnée. Ces 
informations sont particulièrement utiles pour les concepteurs de projets au sein 
d’EDF R&D qui travaillent sur des situations aujourd’hui non observables, comme 
c’est le cas de l’autoconsommation collective (ACC). Elle s’appuie sur un modèle de 
l’activité humaine qui se décompose en trois niveaux : l’activité individuelle, l’activité 
collective, et le couplage de cette activité individuelle et collective avec l’environ-
nement (habitat, offre tarifaire, météo, etc.). À ce titre, ce projet s’inscrit dans le 
programme de recherche « cours d’action » (Haradji, 2021) que nous présentons en 
chapitre 2, et a également fait l’objet d’un travail de recherche sur son application à 
l’ACC. Ainsi, le projet SMACH nourrit directement notre recherche d’une part pour 
son intérêt à la production de connaissance à travers l’anticipation de comporte-
ments humains, et d’autre part à travers les recherches en cours d’application de 
cette plateforme à l’ACC. Ce travail nous permet d’avoir accès à un grand nombre 
de possibles quant au comportement des utilisateurs dans une situation donnée, 
ainsi qu’un grand nombre de résultats liés à la thermique des bâtiments, cependant 
il ne permet pas de déterminer pour quelles raisons les foyers font tel choix et plutôt 
qu’un autre. Cette simulation ne permet pas non plus de connaître les étapes qui 
permettent aux utilisateurs de passer d’une situation actuelle à une situation future.

42 
 SMACH signifie : 

Simulation Multi-agent 
de l’Activité humaine et 

des Consommations 
dans l’Habitat

Figure 17

IHM 2 minutes de 
SMACH. 

Note. Cette interface 
est prévue pour une 

utilisation rapide dans 
contexte de démonstra-

tion dans des salons.  
© EDF. 
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Les retours d’expérience de ces différents projets ont nourri nos réflexions lors de 
la conception de notre problématique de recherche et de notre expérimentation. A 
la lumière des connaissances qu’ils ont permis d’acquérir, il est apparu que nous 
gagnerions à connaître les conditions d’engagements des futurs utilisateurs dans 
un système de partage d’énergie renouvelable avant d’en démarrer le processus de 
conception. Pour connaître ces conditions d’engagements, nous proposons d’an-
ticiper l’expérience future des utilisateurs dans une situations de partage d’énergie 
renouvelable. Dans ce contexte, notre travail consiste à proposer une nouvelle 
méthode d’anticipation, qui permet de faire vivre à des utilisateurs l’expérience de 
situations futures 

1.4.2 Le besoin de repenser les outils 
d’anticipation pour intégrer le point de 
vue des usagers dans l’exploration des 
futurs 
À travers son plan stratégique CAP 2030, EDF s’est engagée à accompagner la 
démarche de transition énergétique. Nous nous intéressons ici particulièrement à deux 
de ces objectifs : 1) la volonté pour l’entreprise de doubler sa production d’énergies 
renouvelables d’ici à l’année 2030 ; et 2) la volonté d’accroître la proximité avec ses 
clients en aidant les ménages à « mieux consommer, comprendre et maîtriser leur 
facture énergétique » (Groupe EDF, s. d. -a). Ces deux objectifs combinés mènent 
l’entreprise à se demander comment accompagner les clients pour qu’ils s’inves-
tissent plus dans le développement des ENR. Dans le même temps, ce contexte 
de transition induit le besoin pour EDF d’anticiper les bouleversements à venir afin 
de se positionner stratégiquement sur un marché innovant par la proposition d’ou-
tils ou d’offres de services, afin de garder un rôle de proximité et d’intermédiaire 
face aux acteurs du secteur et aux nouveaux entrants. Ainsi, notre objectif est de 
déterminer les éléments qui peuvent : initier, pérenniser, diffuser et incarner l’enga-
gement utilisateur dans la mise en œuvre de futurs systèmes énergétiques dans une 
perspective de transition. Le futur système énergétique local prévu dans le cadre 
de la transition énergétique n’existant pas encore, nous proposons ici d’anticiper 
l’expérience individuelle et collective que sa mise en œuvre pourra générer, afin de 
formuler des recommandations pour la conception de services ou système adaptés 
aux besoins de ses utilisateurs. 

Dans un contexte de transition, l’improbable est susceptible d’arriver à tout moment, 
et c’est encore plus vrai pour l’aspect social qui est une variable très instable dans 
ces prédictions (Van Der Duin et Sabelis, 2007). Pourtant les méthodes d’anticipation 
des effets de ces multiples transitions sont aujourd’hui principalement menées d’un 
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43 
https://www.larousse.fr/

dictionnaires/francais/
anticipation/3984

44 
 « Plus vite vous condui-

sez, plus loin vos phares 
doivent vous éclairer. » 

[notre traduction]

45 
 « Forces, faiblesses,  

opportunités et  
menaces »

46 
Que l’on pourrait traduire 
par « Que se passerait-il 

si… ? » ou simplement 
« Et si … ? »

point de vue technique. En effet, la nature systémique et la complexité technique du 
sujet rendent la prise de décision complexe, et de nombreux organismes ont recours 
à des exercices de prospective afin d’éclairer les choix économiques, politiques, 
techniques et sociales. L’anticipation, définie comme : l’« action de prévoir, de sup-
poser ce qui va arriver ; hypothèse, supposition »43, est devenue impérative dans nos 
sociétés pour deux raisons : premièrement l’accélération des changements techniques, 
économiques et sociaux qui induit un besoin de vision long terme : « the faster you 
drive, the further your headlights must shine »44 ; et deuxièmement l’inertie inhérente 
à nos structures et à nos changements de comportement, qui induit que pour que le 
changement ait lieu demain, il faut l’introduire aujourd’hui (Godet et Roubelat, 1996). 
Ainsi, les problématiques d’anticipation se retrouvent dans toutes les disciplines qui 
ont la capacité d’agir sur l’avenir de la société à travers des recommandations ou 
des actions directes : économie, sciences politiques, sciences de gestion, ingénierie, 
biologie, climatologie, etc. La pratique intuitive de l’anticipation se fait sur la base 
de nos expériences passées, or les réalités technologiques, économiques, sociales 
et biologiques à venir sont inédites, et nous ne pouvons concevoir l’avenir sur cette 
seule base. C’est dans cet esprit que le philosophe Gaston Berger a imaginé la 
prospective, comme un ensemble de pratiques et de méthodes qui permettent 
d’anticiper l’avenir (Gaudin, 2005). Considérée comme une approche rationnelle et 
holistique, la prospective a pour but de sonder le passé et le présent afin d’identi-
fier des signaux faibles et des tendances émergentes. Le but de la prospective est 
« d’éclairer l’action », c’est-à-dire qu’elle vise à étudier les possibilités qu’offre le futur 
afin de permettre de prendre des décisions qui s’appliquent dès aujourd’hui. C’est 
une pratique interdisciplinaire et collaborative qui aide à percevoir ce que pourrait 
être le futur sans pour autant prétendre le prévoir. 

Dans les milieux professionnels, industriels et politiques, de nombreuses méthodes 
ont été développées comme la méthode SWOT (Strenghts, Weakness, Opportunities 
and Threats45). On retrouve également une méthode devenue très courante en 
design, qui consiste à formuler des questions sous la forme « What if… ?46 » afin 
d’ouvrir la discussion sur de nombreuses éventualités, qu’elles paraissent aujourd’hui 
possibles ou non. L’exercice de prospective ne vise pas nécessairement à apporter 
des réponses, mais appelle plutôt à « une transformation du sujet », le sujet pouvant 
être « une entreprise, une collectivité locale, une association, une organisation in-
ternationale… » (Gaudin, 2005). L’une des méthodes de prospective les plus cou-
rantes est celle des scénarios, considérés comme la planification détaillée d’une 
suite d’actions (Godet et Roubelat, 1996). Le scénario est utilisé pour raconter une 
histoire (au théâtre, au cinéma, dans les bandes dessinées et romans), mais est 
également utilisé comme une méthode d’anticipation des actions pour la gestion 
d’événements ou de projets complexes. Dans le cadre de l’anticipation des effets 
de la transition énergétique, on retrouve deux types de scénarios prospectifs : les 
scénarios quantitatifs et les scénarios qualitatifs (voir Figure 18). 
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Ces deux approches ne sont pas incompatibles, mais sont souvent opposées dans 
la démarche, dans la forme, et dans leur accessibilité par le grand public. Ainsi, une 
préoccupation économique induit souvent un scénario quantitatif, tandis qu’une 
préoccupation sociale sera plus souvent qualitative. Pourtant, choisir l’une ou l’autre 
de ces approches comporte des limites. En effet, un scénario quantitatif tend à res-
ter entre les mains d’experts, car la résultante est incompréhensible pour le grand 
public. D’un autre côté, les scénarios qualitatifs présentent le risque de tomber dans 
une vision utopique de la transition, et des décisions irréalistes (techniquement, 
économiquement). D’autre part, cette seconde approche présente également le 
risque d’une confusion entre une expertise scientifique et une expertise du quotidien 
(qui correspond à la légitimité de chacun à être expert de sa propre expérience de 
vie) (De Lattre-Gasquet et al., 2014). Ces scénarios sont considérés comme « des 
outils essentiels pour éclairer le débat public sur la transition énergétique en tant 
qu’outils conçus pour engager la discussion avec les parties prenantes sur des sujets 
complexes et incertains » (The shift project, 2019a, p. 1), il apparaît donc nécessaire 
d’éviter un clivage dans les formes du débat entre experts et non-experts (Godet et 
Roubelat, 1996). Michel Godet et Fabrice Roubelat relèvent trois conditions pré-
requises pour construire un scénario : la pertinence, la cohérence et la probabilité. 
Ils y ajoutent un élément qui leur paraît essentiel : la transparence, c’est-à-dire la 
lisibilité du scénario, au sens où il doit pouvoir être compris par celui qui le lit ou le 
regarde afin de favoriser une prise de décision éclairée. Le besoin de transparence 
est particulièrement fort dans le cadre d’une démarche de conception participative 
avec le grand public. Or aujourd’hui, parmi les nombreux exercices de prospective 
conduits par des organismes de groupement d’experts de la transition énergétique 
(ADEME, 2017; négaWatt, 2017; The shift project, 2019b), une majorité des travaux 
d’anticipation qui travaillent à la T. E. en France omettent la donnée comportementale 
de leurs scénarios et restent principalement quantitatifs : 
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Figure 18

Représentation  
des approches  
prospectives les plus 
courantes autour des 
questions énergétiques.

Note. Reproduit à 
partir de : « Prospective 
énergétique : le possible, 
le souhaitable et l’ac-
ceptable », De Lattre-
Gasquet et al., 2014, 
p. 40 
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relatifs aux changements de comportement. Elles se concentrent plutôt sur les 

changements technologiques (efficacité énergétique) et sur leur rapide diffusion 

dans la société à travers des mécanismes de marché. (The shift project, 2019a)

Ainsi, à quelques exceptions près, les scénarios prospectifs de T.E. français semblent 
avoir deux lacunes principales : un manque de prise en compte de l’évolution des 
comportements et modes de vie dans la construction de scénarios sur le plan qua-
litatif (lacune amont) et un manque de transparence dans la transmission de leurs 
scénarios (lacune aval). À l’heure actuelle malgré les efforts d’intelligibilité qui sont 
déployés dans les rapports et les médias à travers des visualisations simplifiées et 
des formulations claires (voir Figure 19), ces scénarios ne peuvent être considérés 
à eux seuls comme des supports de décision pour les utilisateurs des services 
énergétiques. 

Ainsi, cette recherche devra d’une part permettre d’explorer l’expérience générée 
par de nouveaux systèmes énergétiques de partage d’énergie renouvelable, et 
d’autre part de proposer une nouvelle méthode pour l’anticipation des futurs dans 
une perspective de conception, qui permet d’impliquer le grand public dans la 
conception de scénarios.

Figure 19 

Deux exemples de 
modélisation techniques 
à destination d’un public 

non expert des  
problématiques  

énergétiques.

Tiré de « Vecteurs énergétiques, réseaux et sources  
renouvelables », ADEME, 2017, p. 35

Tiré de « Variation de la température mondiale observée et 
réponses modélisées à des trajectoires stylisées des émissions 

et du forçage anthropique », GIEC, 2019, p. 8



CHAPITRE 2 
UNE MÉTHODE 
D’EXPLORATION 
PARTICIPATIVE 
DES FUTURS
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Pour accompagner l’engagement d’usagers des services énergétiques dans la mise 
en œuvre de la transition énergétique à l’échelle locale, il apparaît que de nouvelles 
méthodes de conception doivent être pensées. En effet, un manque de connaissance 
sur les pratiques de design qui embrassent la complexité des problèmes socio-en-
vironnementaux, ainsi que le besoin de concevoir de nouveaux champs d’études et 
d’expérimentation sont mis en évidence dans la littérature (Ceschin et Gaziulusoy, 
2016 ; Escobar, 2015, 2018 ; Irwin et al., 2016 ; Lockton, 2013 ; Manzini, 2007 ; 
Manzini et Jégou, 2003). Nous avançons ici que le design de service et l’ergonomie 
en tant que disciplines de conception centrées sur l’humain (Norman et Draper, 1986) 
peuvent participer à favoriser l’engagement futur du grand public dans la transition 
énergétique. L’objectif est que l’usager des services énergétiques, reconnu comme 
un acteur majeur du réchauffement climatique (GIEC, 2019), ne soit pas seulement 
une partie du problème, mais également une partie de la solution (Manzini, 2007). 
Dans cette perspective, ce travail de recherche se positionne en amont d’un travail 
de conception classique, en proposant une démarche d’exploration participative des 
futurs. L’objectif est de produire des recommandations pour la conception de sys-
tèmes et services de partage d’énergie renouvelable à l’échelle locale qui favorisent 
l’engagement de leurs usagers. Dans ce chapitre, nous présentons tout d’abord 
comment la discipline du design s’adapte aux problématiques socio-techniques 
actuelles et aborde l’exploration des futurs avec un public donné. Dans un second 
temps, nous verrons que la représentation formelle des futurs peut être le support 
d’une conception collaborative des futurs entre designers et ergonomes. Enfin, nous 
proposerons une méthode pour la mise en expérience des futurs. 
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47 
Egalement appelé 
« behavioural design » en 
anglais. 

48 
En anglais NUDGE si-
gnifie « coup de coude », 
que l’on traduirait en 
français par « coup de 
pouce ». Cette notion a 
été définie par Richard 
Thaler (prix Nobel d’éco-
nomie 2017)

49 
“Les Nudges ne de-
vraient jamais être don-
nés de manière invisible 
ou sans possibilité de 
les éviter”  
[notre traduction]. 

2.1 Design des futurs en 
contexte de transition
Après avoir replacé le design dans son contexte d’évolution récent, il s’agit de 
montrer comment le Transition design, constitue une source d’inspiration dans cette 
recherche. Finalement, différentes pratiques de design des futurs sont présentées, et 
et l’accent est mis sur celles qui permettent la mise en débat avec un public donné. 

2.1.1 Renouvellement de la pratique 
du design au regard des problématiques 
environnementales
Dans le cadre projets portant des problématiques environnementales, le design 
s’appuie régulièrement sur les connaissances acquises dans le domaine de la psy-
chologie sociale, menant à une pratique de « design comportemental »47. Celui-ci 
vise à inciter des comportements « vertueux » (sur le plan social ou environnemental) 
sans contraindre ses usagers et s’appuie souvent sur des « incitations comporte-
mentales » également appelées NUDGE48. Un exemple souvent cité dans le cadre 
des problématiques environnementales est celui des traces de pas peintes au sol en 
direction des poubelles dans une zone piétonne de la ville de Copenhague.  Le but 
est d’inciter les passants à jeter leurs déchets à la poubelle afin de réduire la quantité 
de déchets au sol. La mise en place d’incitations comportementale est devenue très 
courante dans les domaines de la gestion des déchets ou de l’énergie, et celles-ci 
reposent sur diverses méthodes telles que : la suppression ou la dissimulation des 
choix qui ne paraissent pas optimaux du point de vue du concepteur ; l’affichage 
d’informations choisies (par exemple un changement de couleur lorsqu’on dépasse 
sa consommation électrique) ; la mise en valeur d’une information plutôt qu’une 
autre ; ou la comparaison avec ses pairs (Ain Al-Shams, 2017). Ces approches 
comportent plusieurs hypothèses sous-jacentes qui ne semblent pas en accord 
avec la démarche que l’on souhaite ici mettre en œuvre. La première hypothèse 
veut qu’un groupe d’experts soit en capacité de décider à la place de l’usager ce 
qui est « bon » dans un situation situation donnée. Or ce qui est « bon » dépend di-
rectement du point de vue que l’on adopte, du but recherché et donc des curseurs 
que l’on définit en amont. Le choix de ces curseurs repose donc sur un précepte 
moral, économique, politique ou social, avec lequel nous ne savons pas si l’usager 
est en accord. La seconde hypothèse est que la conscience de l’action en cours de 
la part de l’utilisateur ne serait pas nécessaire, ce qui induit que l’on efface a priori 
son libre arbitre. A ce sujet, Verbeek (2015) indique : « Nudges should never be 
given invisibly or without the possibility of avoiding them »49 (p. 31). Cette seconde 
hypothèse comporte une autre limite à nos yeux : si l’action est inconsciente, elle ne 
permet pas à celui qui la réalise de la reproduire consciemment à l’avenir , et n’a donc 
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Le terme anglais est 

intraduisible, Stéphane 
Vial (2015) propose 

de le traduire par 
« problèmes épineux ». 

L’usage de ce terme 
dans la résolution de 

problème complexe fait 
référence à un article 

de Horst Rittel et Melvin 
Webber (1973) qui traite 

des problématiques de 
planification d’ordre so-
cial dans les disciplines 

de conception et de 
planification. 

aucune visée pédagogique. Cette posture peut avoir du sens dans des contextes 
particuliers où l’action est ponctuelle, en revanche, si l’on envisage un changement 
de comportement dans la durée, on peut se questionner sur la pertinence de ce 
type d’approche. Ici, le but est d’alimenter un processus de conception de systèmes 
énergétiques qui favorise l’engagement pérenne de leurs usagers. En ce sens, il 
nous apparaît nécessaire de comprendre et de repenser la posture du designer 
dans des approches de conception à visées environnementales. 

Petit (2015) distingue deux approches du rapport entre l’humain et son environnement 
biologique, fondamentalement différentes : d’une part un « design de l’environnement » 
où l’environnement est perçu comme extérieur au sujet ; d’autre part un « design du 
milieu » où l’environnement est perçu à la fois comme extérieur et intérieur au sujet. 
Dans le premier cas, l’attention du design est portée sur l’objet, au sens où si l’on 
veut modifier l’environnement, il faut modifier l’objet (c’est le cas des NUDGE). Dans 
le second cas, l’attention du design est portée sur le sujet : le design (ou le designer) 
doit « se modifier soi-même » (Petit, 2015, p. 33), c’est-à-dire changer son propre 
rapport au monde et à ses méthodes de travail. Cette seconde approche à laquelle 
nous adhérons induit le besoin de modifier le processus de design et ses acteurs 
(en amont) ainsi que l’objet de la conception et les comportements qu’il génère chez 
ses usagers (en aval), ce qui rend la conception très contextuelle :  

Le design du milieu, parce qu’il est attentif à la singularité des communautés qui 

œuvrent à un monde soutenable, est propre à chaque territoire, il est relatif aux 

acteurs, aux contributeurs — et cela, car on ne peut pas faire un design du milieu 

sans écouter les vivants qui habitent ce milieu. (Petit, 2015, p. 38)

Ainsi, notre volonté de favoriser l’engagement des usagers des services énergé-
tiques dans des situations de transition énergétique implique la modification de nos 
processus de design. Nous avons montré au cours du chapitre précédent que la 
transition énergétique (T.E.) correspond à une diversification et une multiplication 

des acteurs impliqués dans la conception. De 
ce phénomène résulte une complexification des 
objets de conception, qui rend difficile leur ap-
propriation par ses utilisateurs. Dès lors, d’après 
les courants de design orientés environnement 
(Gaziulusoy et Ryan, 2017 ; Irwin et al., 2016 ; 
Loorbach, 2007), la T.E. est considérée comme 
un « wicked problem »50, dont nous proposons une 
représentation adaptée à notre problématique 
sur la Figure 20.  Selon Horst Rittel, un « wicked 
problem » est un problème complexe qui touche 
à des problématiques sociales (comme la plani-
fication urbaine), mais qui « ne se prêtent pas à 
la logique analytique et linéaire de l’ingénierie et 
de la science, habituellement confrontées à des 

Figure 20

Illustration d’un "wicked 
problem " adapté au 

contexte de recherche.  

Note. L’exigence du 
marché, les contraintes 
techniques technique, 

sociales et économiques 
font de la transition 

énergétique un "wicked 
problem ".



57

51 
 RITCHEY, T. (2013), 
"Wicked Problems", 
Acta Morphologica 
Generalis, Vol. 2, No.1.

“problèmes domestiqués” (tame problems) » (Vial, 2015). Ces problèmes sont identi-
fiés à travers des caractéristiques particulières : ils sont fondamentalement uniques ; 
ils ne peuvent pas faire l’objet d’une formulation définitive ; ils peuvent être expliqués 
et résolus de nombreuses manières différentes ; ils n’impliquent pas des solutions de 
type « vrai ou faux », mais de type « meilleur ou pire » ; ces solutions, qui ne peuvent 
pas être décrites de manière exhaustive, ont toujours beaucoup de conséquences 
modifiant dès lors le problème initial et exigeant de nouvelles solutions (Ritchey, 
201351 cité par Vial, 2015, p. 25). Cette notion évoque l’idée d’un entrelacement 
des différentes problématiques à la manière d’un jeu de Mikado, où la résolution de 
l’un de ses aspects entraînerait des conséquences sur les autres et où il est donc 
impossible d’isoler les problèmes pour les résoudre. Ainsi, la transition énergétique 
considérée comme une transition socio-technique systémique est un "wicked pro-
blems " au sens où elle met en œuvre un grand nombre de parties prenantes dont 
les statuts, la capacité d’action et l’engagement sont extrêmement divers.

De fait, la complexité des problématiques abordées 
par les designers est d’une ampleur nouvelle : un 
design des systèmes complexes ne peut induire 
l’usage des mêmes méthodes qu’une démarche 
d’innovation de produit et il convient d’inventer de 
nouvelles méthodes de conception, adaptées à des 
problématiques durables à l’échelle des systèmes 
(Ceschin et Gaziulusoy, 2016 ; Escobar, 2015 ; 
Irwin, 2015 ; Manzini, 2007). Le modèle présenté 
sur la Figure 21 est issu d’une revue de littéra-
ture visant à déceler l’évolution des méthodes et 
préoccupations du design pour l’environnement 
(Ceschin et Gaziulusoy, 2016). Ce travail montre 
un glissement de préoccupation historiquement 
centrée sur les individus et les technologies (produits) pour aller vers les systèmes 
et l’humanité (systèmes socio-techniques). Ce phénomène semble s’accompagner 
d’une augmentation de l’attention autour des problématiques de développement 
durable. Les auteurs identifient quatre niveaux d’innovation pour l’environnement dans 
les travaux de recherche en design : 1) les innovations de produits (amélioration ou 
développement de nouveaux produits) ; 2) les innovations des systèmes produit-ser-
vice (le couplage produit et service comme le développement d’un nouveau modèle 
d’affaires) ; 3) les innovations spatio-sociales (qui se préoccupent des relations entre 
les humains et les conditions de communautés, du quartier à la ville) ; et 4) les inno-
vations socio-techniques des systèmes (qui sont préoccupés par la promotion de 
changement radical des besoins de la société et donc des comportements). Cette 
recherche témoigne de cette évolution : nous portons ici une attention particulière 
à l’espace d’action à l’échelle de la ville et des territoires, au fonctionnement des 
communautés énergétiques, ainsi qu’à la conception dans un contexte de transition 
et de modification profonde des usages énergétiques. 

Figure 21

Le glissement  
d’intérêt de la discipline  
du design vers  
une préoccupation  
plus durable.

Note. Reproduit à 
partir de : « Evolution of 
design for sustainability : 
From product design to 
design for system inno-
vations and transitions », 
Ceschin et Gaziulusoy, 
2016, p. 143
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52 
« Nous ne concevons 
plus simplement des 

produits pour les usa-
gers. Nous concevons 
pour les futures expé-

riences des personnes, 
communautés et 

cultures qui sont dé-
sormais connectées et 
informées de manières 

qui étaient inimaginables 
il y a seulement 10 ans » 

[notre traduction]

53 
« Transition Design » 

pourrait être traduit par 
« Design de la transi-

tion » ou « Design pour 
la transition ». Dans le 

cadre de ce travail, nous 
avons choisi de ne pas 

traduire le nom de ce 
courant, car les deux 

versions françaises que 
nous proposons nous 
semblent être toutes 

deux contenues dans le 
terme anglais.  

Nous sommes ici face à un élargissement de l’objet de connaissance et de conception, 
auxquelles nos méthodes doivent pouvoir s’adapter, pour prendre en compte, non 
plus seulement les besoins humains, mais également ceux de son environnement. 
En ce sens, on pourrait parler de « design centré-planète » (Escobar, 2018) ou de 
design centré-humanité. Cette requalification du centre d’intérêt de la discipline 
permettrait aux designers de prendre en compte les impacts biologiques à long 
terme de leurs propositions de réponses aux problématiques d’aujourd’hui, sans 
pour autant mettre de côté leur attention à l’expérience vécue d’un public face à 
leurs objets de conception. 
Comme l’évoquent Elizabeth Sanders et Peter Jan Stappers, nous sommes ici dans 
une démarche d’anticipation d’expériences futures : 

We are no longer simply designing products for users. We are designing for the future 

experiences of people, communities and cultures who now are connected and informed 

in ways that were unimaginable even 10 years ago52 (Sanders et Stappers, 2008, p.10).

Ainsi, le glissement de l’objet aux systèmes est aussi un challenge pour les pratiques 
de design centré-usager, car il implique de repenser la place de l’usager dans le 
processus. Dans ce contexte, nous proposons au cours de cette thèse une méthode 
pour faire participer des usagers à l’exploration des futurs, en vue de préparer un 
processus de conception de services ou systèmes. Ils sont alors impliqués dans 
une phase amont, que nous appellerons pré-conception. 

2.2.2 Une recherche inspirée par le 
courant de Transition design 
Dans ce contexte de renouvellement de la pratique de design, cette thèse est inspirée 
du courant de pratique et de recherche qu’est le Transition design53, mis en avant 
par les chercheurs de la Carnegie Mellon University (Irwin, 2015, 2018 ; Irwin et al., 
2016) pour penser notre posture de designer. Les auteurs de ce courant considèrent 
que nous vivons une « époque de la transition » et que le design a un rôle central à 
jouer dans la conception d’un monde plus durable. Ils s’appuient sur différents mou-
vements et théories de la transition comme : les théories de management de transi-
tions socio-techniques (voir Loorbach, 2007) ; le mouvement des villes en transition 
de Rob Hopkins (voir Hopkins et al., 2017) ; l’initiative de la grande transition ; et les 
transitions des systèmes complexes. Les auteurs précisent que le Transition design 
s’appuie sur l’évolution conjointe de quatre piliers, qui s’influencent mutuellement : 

1. des visions qui doivent pouvoir « nourrir et inspirer les projets dans le 
présent » tout en restant « ouvertes et spéculatives » afin de créer des 
visions plus convaincantes du futur. Ces visions peuvent être stimulées 
par des méthodes de design critique, de design spéculatif (voir 2.1.3), 
de rétrospective ou de scénarios. ; `

2. les théories du changement qui font appel à des disciplines variées 
comme la physique, la biologie, la sociologie ou les sciences de gestion 
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54 
 «Le Transition Design 
propose donc des trans-
formations sociétales 
dirigées par le design 
vers un avenir plus 
durable. En appliquant 
une compréhension 
de l’interconnexion 
des systèmes sociaux, 
économiques, politiques 
et naturels, il vise à 
traiter les problèmes 
qui existent à tous les 
niveaux d’échelle de 
manière à améliorer la 
qualité de vie, y compris 
la pauvreté, la perte de 
biodiversité, le déclin 
de la communauté, la 
dégradation de l’environ-
nement, les ressources 
et le changement clima-
tique » [notre traduction]

pour répondre au besoin de méthodes adaptées aux systèmes complexes 
et aux wicked problems ; 

3. une modification de l’état d’esprit et de la posture individuelle du 
designer, de sa manière d’être au monde comme l’évoque également 
Victor Petit (2015) (voir 2.1.1) ; 

4. l’émergence de nouvelles manières de faire du design à travers 
la combinaison des trois premiers domaines de connaissances. 

Ainsi, les chercheurs de la Carnegie Mellon University ont produit un ensemble de 
publications scientifiques qui permettent de préciser les contours de cette discipline 
émergente. L’article « A vocabulary for visions in Designing for Transitions » (Lockton 
et Candy, 2018) cherche à clarifier les termes et les concepts mobilisés pour le 
design de la transition. On y retrouve notamment la notion de design expérientiel 
que nous développons plus loin dans ce chapitre (voir 2.3.2). De la même manière, 
une réflexion est menée sur les manières d’enseigner et d’apprendre la discipline 
du design de la transition dans l’article « Transition Design : teaching and learning » 
(Rohrbach et Steenson, 2018). Cet article fait état d’un ensemble de méthodes de 
prospectives, de théories du changement, ou de design de service qui peuvent être 
mobilisés pour la conduite de projet avec des étudiants. Certaines de ces méthodes 
seront détaillées dans ce chapitre, notamment celle du « three horizons framework » 
(voir 2.2.2). Selon les auteurs, un designer de la transition doit savoir : a) se projeter 
et créer des récits du futur (à l’aide des méthodes de design spéculatif par exemple) ; 
b) amplifier et connecter les différents efforts entrepris par les communautés locales 
(c’est-à-dire permettre le changement d’échelle pour passer de micro à méso) ; c) 
proposer des solutions innovantes à court, moyen et long terme, adaptées à des 
écosystèmes locaux, et guidées par une vision long terme de la transition, le tout au 
sein d’une équipe pluridisciplinaire. Pour Lockton et Candy, il faudrait que les desi-
gners qui s’appliquent à une transition (sociale, environnementale) soient à même de 
comprendre l’infrastructure d’un système (à travers le management et l’organisation 
de communauté par exemple) de la même manière que les designers produits com-
prennent les matériaux. Ainsi, le designer de la transition doit être capable de « voir et 
résoudre » des wicked problems. Cependant, il n’est pas envisageable qu’il y arrive 
seul : le Transition Design implique nécessairement la collaboration entre divers 
experts, ainsi que la participation d’acteurs et usagers des systèmes complexes. 
C’est cette complexité qu’exprime Arturo Escobar dans son ouvrage « Designs for 
the pluriverse. Radical Interdependance, Autonomy, and the Making of Worlds » : 

Transition design thus proposes design — led societal transformations toward more 

sustainable futures. By applying an understanding of the interconnectedness of 

social, economic, political and natural systems, it aims to address problems that 

exist at all levels of scale in ways that improve quality of life, including poverty, 

biodiversity loss, decline of community, environmental degradation, resource, and 

climate change54 (Escobar, 2018, p. 158)
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55 
Reconnu sous le nom 

anglais de : « design for 
social innovation »

56 
« tout ce que l’expertise 

du design peut faire 
pour activer, soutenir et 

orienter les processus 
de changement sociaux 
vers le développement 

durable»  
[notre traduction] 

57 
« le design pour l’inno-
vation sociale implique 
une transformation so-
cio-technique conduite 
par, et orientée vers le 

changement social » 
[notre traduction]

58 
 « le résultat de l›équilibre 

entre l’enracinement 
(dans un lieu et dans 
la communauté liée à 
ce lieu) et l›ouverture 

(ouverture aux flux mon-
diaux d’idées, d’informa-

tions, de personnes et 
d›argent) »  

[notre traduction]

59 
« Ces nouveaux mo-

dèles organisationnels 
complexes remettent en 
cause les modèles plus 

courants, allant bien plus 
loin que les polarités 

conventionnelles entre 
privé et public, local et 
global, consommateur 

et producteur, besoin et 
souhait »  

[notre traduction] 

60 
 « Critique, créatif et 

dialogique »  
[notre traduction]

En ce sens, les auteurs placent le Transition Design comme discipline émergente 
dans la continuité des deux domaines de conception en design : le design de service 
(discipline mature) et le design pour l’innovation sociale (discipline en développement) 
(Irwin et al., 2016). Nous ne reviendrons pas sur la notion de design de service qui 
est aujourd’hui largement répandue, et qui ne sera pas mobilisées. Nous présentons 
en revanche rapidement le second courant, dont certains aspects ont été inspirants 
dans le cadre de ce travail. 

Ezio Manzini (2015) décrit l’Innovation sociale par le design55  comme « everything 
that experts design can do to activate, sustain, and orient processes of social change 
toward sustainability » 56 ce à quoi il ajoute : « design for social innovation entails 
a sociotechnical transformation driven by and oriented toward social change »57 
(Manzini, 2015, p. 62). En ce sens, il semble que nous poursuivions un but commun. 
Cependant les cadres d’application et la démarche diffèrent : cette approche s’inscrit 
dans une démarche de conception « bottom-up », c’est-à-dire dont l’initiative est locale 
(échelle micro) et repose sur la participation active de citoyens ou bénéficiaires d’un 
projet tout au long de son processus de conception. Or notre recherche se situe en 
amont du processus de conception, et est ancré dans un contexte industriel (niveau 
méso), ce qui induit d’une part que la participation d’usagers à l’exploration des futurs 
est un choix méthodologique et non le moteur du projet, et d’autre part que ceux qui 
sont invités à participer ne seront pas les bénéficiaires directs de la démarche. Dès 
lors, cette thèse ne s’ancre pas dans le courant d’innovation sociale par le design, 
en revanche nous inscrivant dans un contexte d’engagement d’usagers au sein de 
de communautés locales (de production et de partage d’énergie), nous pouvons 
nous en inspirer. Michela Deni (2018) invite par exemple à s’intéresser aux besoins 
et valeurs « partagées par une collectivité qui se concrétisent dans un projet de vie 
commune et/ou publique où la participation, la collaboration, le partage, l’accès, 
la bientraitance sont mis en valeur » (Deni, 2018, p. 189). Ezio Manzini propose 
la notion de Cosmopolitan localism qu’il décrit comme « the result of the balance 
between rooted (in a place and in the community related to that place) and being 
open (open to global flows of ideas, information, people and money58” (Manzini, 
2007, p. 236). Ces connaissances sur la conception de projets communs à différents 
acteurs d’un système local nous seront utiles dans notre démarche. D’autre part, 
la volonté d’Ézio Manzini d’aller au-delà des modèles d’organisation traditionnels, 
pour dépasser les polarités de « private versus public, local versus global, consumer 
versus producer, need versus wish 59 (Manzini, 2015, p. 12) nous apparaît pertinente 
dans le cadre de ce travail, car ce sont précisément les bouleversements qu’induit 
potentiellement la mise en œuvre de la transition énergétique à l’échelle locale. De 
la même manière, l’expérience et la connaissance des modes de participation d’un 
public non-designer à la conception peuvent nourrir notre réflexion sur nos manières 
d’impliquer l’usager dans l’exploration des futurs. Ezio Manzini propose de placer 
le designer comme un facilitateur entre différents acteurs d’un projet, où le desi-
gner doit être « critical, creative, and dialogic »60 (Manzini, 2015, p. 67) c’est-à-dire 
qu’il doit alimenter la conversation avec des visions et idées qui proviennent de sa 
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61 
« Conversation sociale » 
en français.

62 
« Debatable », en anglais 
dans le texte 

63 
«(a) son ancrage pro-
fond dans des visions 
tournées vers l’avenir ; 
(b) son besoin impératif 
de transdisciplinarité ; 
(c) sa compréhension 
de la manière d’initier et 
de diriger le changement 
au sein des systèmes 
sociaux et naturels ; et 
(d) l’accent mis sur la 
temporalité des solutions 
- elles ont intentionnelle-
ment des durées de vie 
courtes ou longues.» 
[notre traduction]

culture du design, écouter les retours des interlocuteurs et proposer en fonction 
de ces retours de nouvelles propositions. Dans le cadre de ce travail de recherche, 
cette posture ne peut être appliquée en l’état, car le designer ne formule aucune 
nouvelle proposition de solution (ou concept de design) lors de la discussion avec 
les usager. Cependant, la posture de facilitateur reste malgré tout pertinente dans le 
cadre d’une exploration participative des futurs. En ce sens, nous retenons la notion 
de Social Conversation61 soulevée par l’auteur, qui induit que les propositions de 
design doivent pouvoir être « discutables »62 par les participants. De la même manière, 
nous considérons ici que des propositions de futurs doivent pouvoir être discutées 
par des participants à l’exploration des futurs. 
Finalement, le Transition Design et l’innovation sociale par le design ont en commun 
une approche centrée-usager, une pratique collaborative et pluridisciplinaire du design, 
et une volonté d’orienter la discipline du design vers de nouvelles méthodologies 
de conception pour un monde plus soutenable socialement et écologiquement. 
Les auteurs du Transition Design font appel à plusieurs concepts proposés par 
Ezio Manzini comme le Cosmopolitan localism, mais précisent que ce courant se 
distingue du design d’innovation sociale par : 

(a) its deep grounding in future-oriented visions ; (b) its transdisciplinary impera-

tive; (c) its understanding of how to initiate and direct change within social and 

natural systems; and (d) its emphasis on the temporality of solutions – they have 

intentionally short or long lifespans63 (Irwin, 2015, p. 235).

Dans ce contexte, cette recherche s’inscrit dans le cadre du Transition Design qui 
fournit un ensemble de méthodes et outils pour l’exploration des futurs, et fait ponc-
tuellement appel à des connaissances et méthodes de design d’innovation sociale 
dans une perspective de conception de communauté à l’échelle locale. 

2.2.3 Des pratiques diversifiées 
de design des futurs
Nous avons montré que l’ajout de la dimension prospective au processus de de-
sign est particulièrement pertinent dans le cadre d’une transition socio-technique. 
Stimuler les imaginaires est une composante centrale des disciplines créatives qui 
s’expriment sur différents medias tels que des romans, des films, des séries, des 
tableaux, de la musique, etc. Le design en tant que discipline créative, possède 
des outils divers pour l’exploration des possibles. À travers une revue de multiples 
pratiques de design des futurs, nous montrerons ici comment celui-ci peut être le 
support d’une discussion avec différents acteurs dans une perspective de concep-
tion centré-usager. 

Comme le rappellent Anthony Dunne et Fiona Raby dans leur ouvrage 
« Speculative everything » (2013), le domaine de l’architecture a été précurseur 
de pratiques de stimulation des imaginaires pour s’extraire du monde présent.  



62

C
h

a
p
it

re
 2 On y retrouve deux types de travaux : l’architecture visionnaire, qui est conçue 

comme un projet réel et qui vise le réalisme afin d’aller à la rencontre du marché ; 
et l’architecture introspective, qui n’a pas vocation à être construite, qui est publiée 
dans des revues de recherche ou des expositions. 
L’architecture visionnaire, puisqu’elle vise à convaincre des investisseurs, propose 
une vision de la ville du futur nécessairement utopiste. Elle est la représentation d’un 
idéal vers lequel on tend. Elle peut s’autoriser à aller au-delà du réel, à stimuler les 
imaginaires, mais l’essence même du projet doit pouvoir être réalisable. Nous pouvons 
prendre pour exemple le travail de Vincent Callebaut (voir Figure 22). Ses projets 
sont conçus pour stimuler nos imaginaires vers une utopie : celle de l’importation de 
la nature en ville, et du bâtiment autosuffisant. Son travail d’architecture visionnaire 
est en lien direct avec son travail d’architecte en agence : le second étant une appli-
cation directe de sa réflexion menée à l’aide du premier. Ses projets d’architecture 
visionnaire sont des propositions de solution, là où ceux d’architecture introspective 
sont des propositions de réflexions. Pour cela, l’architecture visionnaire utilise les 
codes classiques de l’architecture (des visions en trois dimensions, des plans, des 
coupes, etc.), mais peut se permettre une esthétique nouvelle : ici, Vincent Caillebaut 
s’inspire de l’univers des jeux vidéo. Parmi les projets d’architecture introspective, 
nous pouvons par exemple citer le travail des studios emblématiques Archizoom et 
Superstudio, tous deux issus du mouvement radical. La Figure 23 montre une partie 
du projet « No-Stop city » créé par Andréa Branzi pour Archizoom. Elle représente 
une « ville sans fin », organisée à la manière d’une usine ou un supermarché, en pro-
posant un schéma répétitif, comme un motif architectural répété à l’infini. Comme 
l’explique le FRAC Centre sur sa page dédiée au projet : 

Analyse radicale du projet d’architecture et de design, No-Stop City offre ainsi le 

modèle d’une ville immatérielle, vouée au seul flux continu des informations, des 

réseaux technologiques, des marchés et des services, consommant la disparition 

de l’architecture dans un pur urbanisme débarrassé de toute valeur symbolique 

(FRAC centre-val de Loire).

Ce projet, publié dans la revue Casabella en 1970 sous le titre « Ville chaîne de 
montage du social, idéologie et théorie de la métropole », propose une vision critique 
du futur de l’architecture, vers une ville où l’information, la technologie et la consom-
mation ont pris le dessus sur la matérialité, la créativité et l’originalité. À travers cette 
représentation, Andréa Branzi permet au récepteur de son œuvre de réfléchir à la 
problématique non seulement architecturale, mais également sociale et technique 
qu’elle dépeint. C’est précisément cette posture qui nous intéresse, car à travers une 
maquette architecturale accompagnée par un discours, Andréa Branzi utilise ici un 
outil classique du processus de conception pour, non seulement penser le monde 
de demain, mais également le mettre en discussion. Le choix de publication dans 
des revues montre également qu’il va au delà d’une réflexion intime ancrée dans 
un processus de conception au sein d’une agence, dans un but de conception : il 
souhaite ici partager sa réflexion, et engager ceux qui le liront à réfléchir eux aussi 
à la problématique qu’il soulève. 
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Figure 22

Travaux d’architecture 
visionnaire par Vincent 
Caillebaut. 

Notes. © Vincent 
Callebaut architectures.

Asian Cairns 
Sustainable farscrapers for rural urbanity.  
Shenzhen, 2013.  
Projet réalisé pour un client privé.  
Non réalisé. 

Tour Agora Garden 
A carbon-Absorbing Vertical Forest. 

Taipei, 2010-2021.  
Projet réalisé dans le cadre d’une compétition  

internationale d’architecture. 
Novembre 2010.  

Figure 23

Projet d’architecture 
introspective par Andréa 
Branzi.

Note. No-Stop city, 
1969, Andréa Branzi 
pour Archizoom 
Associati.  
© Philippe Magnon pour 
Coll. FRAC centre
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tif Archigram, qui propose la même année une réflexion sur la ville instantanée à 
travers son projet « Instant City » (voir Figure 24). Il développe de son côté l’idée 
d’une « métropole itinérante », qui transporte avec elle un réseau d’information et de 
communication (évènements éphémères, séances de théâtres, de cinéma, cours de 
langues étrangères, etc.). Cette ville en mouvement se superpose à la ville actuelle, 
c’est une couche de lecture supplémentaire de la ville : au-delà des bâtiments, Peter 
Cook met ici en lumière tout un aspect non visible de la ville telle qu’on la connaît à 
l’époque, il représente l’arrivée des technologies audiovisuelles. 
La réflexion des architectes de ces mouvements radicaux s’éloigne finalement de 
l’aspect matériel de l’architecture pour explorer l’aspect sociotechnique des villes. 
Plus ancré sur l’humain que sur les bâtiments, le collectif Superstudio explore une 
« refondation anthropologique et philosophique de l’architecture ». Les œuvres de 
l’époque proposent alors une inversion du centre d’intérêt de l’architecte : on peut 
voir sur la Figure 25 l’importance que prennent les corps et les visages humains dans 
l’image par rapport aux éléments architecturaux réduits à leur minimum. Superstudio 
s’éloigne alors complètement des codes et méthodes utilisées habituellement en 
architecture, pour se concentrer sur la représentation d’une ambiance et ainsi 
provoquer une émotion chez le récepteur, plus qu’une réflexion intellectuelle. Ces 
projets nous intéressent ici pour deux raisons principales : 1) ils montrent comment 
les outils « classiques » d’architecture (la maquette, le dessin, le photomontage) 
peuvent être mobilisés hors d’un processus de réflexion orienté conception, et 
peuvent faire l’objet d’une réflexion sur les formes du futur ; 2) ces projets montrent 
que l’architecte peut inviter des citoyens dans son processus réflexif de la ville de 
demain dans son aspect formel, mais également dans son aspect social ; et 3) l’en-
semble de ces projets montre une palette de possibilités formelles pour penser le 
futur : de la représentation la plus classique (voir Figure 23), à une représentation 
surréaliste (Figure 25). 

Figure 24

Projets d’architecture 
introspective par Peter 

Cook
Instant City : Visits 

Bournemouth, 
Peter Cook, 1968.  

Dessin et photomontage. 
© Philippe Magnon pour coll. 

FRAC centre. 

Instant City : Highest intensity, 
Airship sequence of effect on an English town. 

Peter Cook, 1969.  
Dessin à l’encre sur calque 

© Philippe Magnon pour coll. FRAC centre. 
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Figure 25

Projets  
d’architecture  
introspective par 
Superstudio.

Supersurface - Gli 
Atti Fondamentali : 

Educazione, 
Superstudio,1971. 

Collage et graphite.  
© coll. FRAC centre

Morte - Gli Atti 
Fondamentali, 
Superstudio,197. 
Lithographie 
©François Lauginie. 
pour coll. FRAC 
centre 
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64 
 "educate, persuade,  

incentivize or even 
coerce change in 

perceptions and ‘good’ 
behavior " en anglais 

dans le texte. 

Dans la lignée de l’architecture, le design développe également des pratiques pros-
pectives : critical design, antidesign, radical design, interrogative design, design art, 
adversarial design, happen-speculative design, design futures, futurescaping, dis-
cursive design, design for debate, design fiction, discursive design (Dunne et Raby, 
2013). Ramia Mazé (2016) évoque trois différentes typologies de design des futurs : 

• le design de concepts : outil de marketing il se présente sous forme de 
prototypes, de « maison idéale » ou de « ville du futur » dans des showrooms 
et exposition. Il est central aux modèles d’innovation en entreprise. Connu 
pour son utilisation dans le domaine de l’automobile, il s’appuie sur des 
représentations imaginaires du futur pour susciter le désir. 

• le design critique (industriel ou d’interaction) :  produit des artefacts 
dont l’esthétique et l’usage permettent à eux seuls d’ouvrir un débat sur 
les futurs. Souvent exposés dans des musées ou dans des magazines, 
ces objets ne sont pas destinés à la production en série et se rapprochent 
d’un travail artistique. Les projets Sémiocopia (Figure 26) et Algaeculture 
(Figure 27) en sont des exemples contemporains. Ils explorent tous deux 
le futur de notre alimentation et témoignent d’une préoccupation forte 
autour de la question de l’avenir de l’humanité face aux changements 
environnementaux et climatiques, mais également technologiques. 

• le design persuasif : vise à un changement de comportement par la 
conception. Souvent utilisé dans les domaines du développement du-
rable il vise à : “éduquer, persuader, encourager ou même contraindre à 
changer les perceptions et les ‘bons’ comportements” [notre traduction]64 
(Mazé, 2016, p. 40)

Figure 26

Projet "Semiocopia" 
par Marianne Ellis, Isha 
Datar et David Benqué, 

2016.

Note. Sur le principe de 
l’exposition universelle 
(symbole de l’avancée 

technologique et de 
l’abondance), ce projet 
interroge un monde où 

l’on vient à manquer 
d’aliments naturels. Ici, un 

système de production 
de viande sans animaux. 

Les auteurs ancrent 
l’histoire proposée dans 

un contexte historique de 
futurs alimentaires, entre 
surpopulation et famine 

vs progrès et abondance. 
Ils proprosent de racon-

ter la complexité du sujet 
à travers l’esthétique de 

la consommation.   

Figure 27

Near future  
algaeculture symbiosis 

suit par Michael Burton 
et Michiko Nitta, 2010.

Note. Ce projet 
s’intéresse à la relation 

nouvelle entre le corps et 
l’alimentation, proposant 

ici un mode d’alimenta-
tion à l’aide d’algues, à  
l’aide d’un objet qui fait 
office d’organe externe, 
permettant la photosyn-

thèse.  
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Certains projets de design ne semblent rentrer dans aucune de ces catégories, 
comme la lampe « Do swing » conçue par Thomas Bernstrand et produite par Droog 
Design (voir Figure 28). Cette lampe-balançoire est à la fois absurde, ludique et 
fonctionnelle à la frontière entre prospective et produit industriel ou petites séries. 
Elle semble critiquer nos modes de vie sans pour autant prendre la question très 
au sérieux. 

De la même manière, le collectif 5.5 designers s’amuse de nos pratiques quoti-
diennes pour créer des objets à la fois fonctionnels et ludiques  avec le projet « Print 
your duralex »  (voir Figure 29) . Cet objet du quotidien permet de questionner nos 
nouvelles manières de concevoir (à travers l’impression en trois dimensions), et de 
consommer (l’objet est à la fois personnalisable et multifonction). Ces deux projets 
témoignent d’une forme d’hybridité entre design de concept, design critique et de-
sign de produit. Ainsi, Ramia Mazé propose une catégorisation des grands types de 
design des futurs et identifie le design critique comme un support de débat sur les 
futurs. Le design critique tend à utiliser la provocation comme support de discussion 
des futurs, or Mollon dans sa thèse de doctorat (2019) montre que la provocation 
peut, au contraire, limiter la réflexion critique des récepteurs du projet. En ce sens, 
nous nous référerons plus précisément au « design dialogique » ou « design pour le 
débat » que Mollon identifie comme un champ de pratiques et de recherche, et qu’il 
positionne comme une branche du design social. 

Figure 28

Do Swing par Thomas 
Bernstrand pour Droog 
Design, 2000.

Note. Do swing invite à 
repenser notre rapport 
aux objets du quotidien 
avec un lustre qui est à 
la fois un objet utilitaire 
(source d’éclairage) et 
un objet ludique (une 
balançoire).

Figure 29

Print your Duralex par 
studio 5.5 pour Duralex, 
2015

Note. Commande de la 
marque Duralex pour 
ses 70 ans, les fichiers 
3D des objets pouvaient 
être téléchargés sur le 
lieu d’exposition afin de 
les rendre accessibles à 
tous. Six des soixante-
dix objets conçus ont 
ensuite été édités par 
Designer box puis mis 
en vente par l’enseigne 
Monoprix lors d’une 
collection capsule.
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65 
 La science-fiction en 

tant que genre narratif 
qui explore les relations 

entre technologies et 
société dans le futur 

est souvent considérée 
comme particulièrement 
pertinente dans le cadre 

d’une conception de 
design.

66 
 Minority Report est un 
film de science-fiction 

réalisé par Steven 
Spielberg en 2002. 

67 
 “[la séquence] va bien 
au-delà de la démons-

tration d’un élément 
de technologie, en 

s’appuyant moins sur 
l’objet que sur sa posi-

tion dans le monde de la 
vie sociale humaine. La 
séquence raconte une 

histoire, qui nous aide à 
passer de notre présent 

et de ce que nous sa-
vons du monde à l’année 

2054, un possible futur 
proche. L’extrapolation 

d’aujourd’hui à 2054 se 
fait en un peu moins de 

cinq minutes, et ce sans 
trop fétichiser l’appareil 

ou la technologie ». 
[notre traduction]

68 
 « La diégèse est l’uni-

vers spatio-temporel 
désigné par le récit ». 
Source : universalis.fr 

2.2.4 Quand le design des futurs permet la mise en débat  

Ce qui nous intéresse ici est de permettre une ouverture des possibles par la mise 
en dialogue entre le concepteur d’un service ou système et ses usagers potentiels. 
Les productions de design prospectif sont souvent diffusées à travers des canaux 
restreints s’adressant à un public averti (musées, showroom, livres d’art, etc.). Le 
défi d’une production de design qui permet de dialoguer avec ses futurs usagers 
est précisément de rendre accessible à ce public le futur envisagé. Tout l’enjeu d’un 
travail prospectif est de construire « des récits racontables de l’avenir » (Gaudin, 2005). 
Pour cette raison, les récits prospectifs empruntent aux méthodes existantes de nar-
ration, notamment à l’aide d’auteurs issus du genre de la science-fiction65. Là où les 
auteurs de science-fiction font appel à l’expertise technique d’entités scientifiques 
(MIT, NASA) pour augmenter la crédibilité de leur récit fictionnel ; les experts de ces 
mêmes entités font appel aux auteurs afin de les aider à s’extraire partiellement des 
problématiques techniques pour imaginer et raconter des futurs possibles. Fréderic 
Pohl (écrivain et éditeur de romans de science-fiction) résume ainsi le travail de 
l’auteur dans l’anticipation des futurs : « une bonne histoire de science-fiction doit 
pouvoir prévoir l’embouteillage et non l’automobile » (Nova, 2014 b). Cette phrase 
témoigne de la tension entre préoccupations technologiques et préoccupations 
sociales dans la construction des futurs. 

Un exemple récurrent du point de rencontre entre science-fiction et design est celui 
de l’interface utilisée par Tom Cruise dans le film Minority Report66 (voir Figure 30). 
D’un point de vue de l’usage, cette interface ne fonctionne pas, car elle demande de 
garder les bras en l’air pendant trop longtemps ; d’un point de vue technique, elle n’est 
pas réaliste à l’époque de la sortie du film. Cependant, le réalisme (technologique 
ou d’usage) n’est pas l’intention de cet objet qui a avant tout une portée narrative. 
Visuellement futuriste, mais ancré dans les tendances esthétiques de l’époque, il 
génère des gestuelles explicites qui font rapidement comprendre le fonctionnement 
de l’objet, permettant dès lors au spectateur d’entrer dans l’univers fictionnel du film : 

It does much more than demonstrate some bit of technology, relying less on the 

object and more on its situatedness in the world of human social life. The sequence 

tells a story, helping to move us from our present and what we know about the 

world, into the year 2054, a possible near future. The extrapolation from today into 

2054 happens in just under five minutes, and it does this without fetishizing the 

device or the technology too much67 (Bleecker, 2009, p. 35)

David Kirby appelle ces représentations cinématographiques des « prototypes 
diégétiques », car elles permettent au grand public de comprendre « le besoin, la 
bienveillance et la viabilité d’une technologie » (Kirby, 2010). Il utilise le mot diégèse68 
afin de souligner la capacité des prototypes (objets) à raconter une histoire. En ce 
sens, on se rapproche ici de la notion d’affordance utilisée en design. Les proto-
types diégétiques s’appuient sur notre capacité, consciente ou non, à créer des 
récits autour du comportement attendu des objets qui nous entourent (Blythe, 2017), 



69

69 
« Le design fiction crée 
des objets spéculatifs. 
Il crée des morceaux 
de conversation, les 
conversations étant 
des histoires sur les 
types d›expériences 
et de rituels sociaux 
qui pourraient entourer 
l’objet conçu. Les objets 
nous parlent en nous 
obligeant à nous poser 
des question à leur pro-
pos ainsi que le monde 
dans lequel ils pourraient 
exister. Les objets de 
design fiction sont des 
totems à travers lesquels 
une histoire plus vaste 
peut être racontée, ou 
imaginée ou exprimée. 
Ce sont des artefacts 
venus d’ailleurs, qui 
racontent des histoires 
sur les autres mondes 
dont ils sont issus »  
[notre traduction]

ils sont une fenêtre ouverte sur un univers fictionnel. Cet atout est à l’origine de la 
pratique de design fiction :

Design fiction creates speculating objects. It creates conversation pieces, with the 

conversations being stories about the kinds of experiences and social rituals that 

might surround the designed object. The objects speak to us by forcing us to ask 

questions of them, and the world in which they might exist. Design fiction objects 

are totems through which a larger story can be told, or imagined or expressed. 

They are artifacts from someplace else, telling stories about the other worlds from 

which they come.69 (Bleecker, 2010, p. 5)

Ainsi, le design fiction brouille délibérément la frontière entre la réalité et la fiction 
afin que le public ciblé ne sache pas que l’objet présenté est fictif. Le but est de 
provoquer une émotion forte dans l’esprit du récepteur, avant d’annoncer le carac-
tère fictif de l’objet. Cette méthode peut être utilisée comme outil pour éveiller les 
consciences sur certains sujets, comme c’est le cas du projet Orizon développé 
par Greenpeace (voir Figure 31). Projet réalisé dans le cadre de la COP 23, Orizon 
est une agence immobilière fictive qui propose d’acheter aujourd’hui, l’immobilier du 
bord de mer de demain. Ainsi, elle propose un algorithme prédictif de montée des 
eaux, estime le prix du bien aujourd’hui et dans quelques années, et estime ainsi la 
potentielle plus-value. Le projet se compose d’une vidéo commerciale et d’un site 
internet, sur lequel le public peut se retrouver par hasard sans savoir que c’est un 
faux site internet conçu par Greenpeace, il ne l’apprend qu’à la fin du processus de 
simulation des prix, et à la fin de la vidéo. Cet exemple montre bien que l’approche 
peut être utilisée pour des sujets complexes comme celui des changements cli-
matiques. Cependant, la méthode ici utilisée par Greenpeace vise à générer des 
réactions émotionnelles fortes, entraînant dès lors des réactions qui inhibent parfois 
la capacité à discuter du projet (comme évoqué dans la section précédente). 

Figure 30

Prototype diégétique 
pour le film Minority 
Report

Note. Tiré de Minority 
report, Steven Spielberg, 
2002. Captures d’écran 
de scènes du film. 

Figure 31

Projet Orizon pour la 
sensibilisation sur la 
montée des eaux. 

Note. Orizon, 
Agence Artefact pour 
Greenpeace, 2017. 
Projet fictif de spécula-
tion sur l’immobilier qui 
sera au bord de mer 
après la montée des 
eaux.  
https://orizon.immo/be/
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celui qui le reçoit, cependant ils ne permettent pas de susciter le dialogue entre le 
récepteur et le concepteur. 

Le studio de design Design Friction à travers son projet Protopolicy propose d’inviter 
des usagers à participer à la conception de design fictions. Ils cherchent à utiliser 
les prototypes diégétiques pour « encourager les parties prenantes à s’exprimer et 
à clarifier aussi bien leurs peurs que leurs espoirs » (Kerspern et al., 2017, p. 105) 
vis-à-vis du vieillissement à domicile au Royaume-Uni. La démarche proposée se veut 
expérientielle plutôt qu’intellectuelle, mais elle demande un accompagnement et une 
préparation maîtrisée pour traiter un sujet sensible auprès de décideurs politiques. 
Le positionnement du designer en tant que facilitateur prend à nouveau son sens 
ici puisqu’il accompagne les acteurs du projet de sa conception à sa réception, 
impliquant à la fois des personnes âgées et des acteurs publics (lors de la phase de 
conception), et des agents des services publics et des membres du parlement (lors 
de la réception). L’une des propositions issues de ce projet est le prototype Soulaje : 

Soulaje est un dispositif portable (wearable) permettant de s’euthanasier en toute 

autonomie. Si l’objet ressemble à n’importe quelle montre intelligente, sa seule 

fonction est pourtant de permettre aux personnes âgées de mettre fin à leur jour 

lorsqu’ils sentent que le moment est venu. Un ensemble de garde-fous et de 

procédures de sécurité empêchent cependant l’utilisation de l’appareil en cas de 

pulsion de mort. Cette design fiction s’appuie sur le prototype semi-fonctionnel 

d’une montre connectée et son manuel d’utilisation. La rhétorique derrière ce 

prototype est contrebalancée par la présence d’un flyer fictif dénonçant les dé-

rives de l’euthanasie autonome. La fiction est d’autre part mise en scène par une 

vidéo de présentation de Soulaje proposée par l’entreprise pharmaceutique fictive 

MithriHealth (Kerspern et al., 2017, p. 107). 

Ce prototype fictionnel (voir Figure 32) est conçu à partir de propositions émises 
par les participants d’un atelier de conception, et s’accompagne d’un flyer qui vise 
à dénoncer les dérives de l’euthanasie autonome. La complémentarité de ces deux 
objets (l’un expérientiel, l’autre informatif) permet de mettre en lumière la complexité 
de la problématique abordée, évitant ainsi de générer un débat clivant et stérile. À 

travers ce projet, on voit que le design 
fiction peut être un outil puissant pour 
provoquer le débat au sein d’un groupe 
de travail et qu’il est possible d’impliquer 
des usagers dans des débats non polari-
sés sur des problématiques complexes. 
Pour cela, il faut que le récit, l’histoire et 
l’intrigue racontés par les dispositifs pro-
posés soient au service de l’intelligibilité 
pour le public ciblé. 

Figure 32

Projet Soulaje, 2015

Note. Tiré de 
ProtoPolicy , le Design 
Fiction comme moda-

lité de négociation des 
transformations sociopo-
litiques , Kerspern,  Hary  

et Lippera, 2016.  
© Emmanuel Tsekleves. 

Soulaje est un dispositif 
fictionnel, qui permettrait 

de s’euthanasier en 
toute autonomie.
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 Roland Barthes (1964) 
“Rhetoric of the Image” 
“Rhétorique de l’image,” 
Communications 4, 
1964

71 
« Le problème avec le 
futur, c’est qu’il n’existe 
pas. C’est une construc-
tion, un tissu plus ou 
moins étudié d’hypo-
thèses et d’interpréta-
tions héritées du passé, 
mêlé à des extrapola-
tions de tendances et 
de problèmes émer-
gents dans le présent, 
influencé par l’espoir et 
la peur de produire des 
fantasmes et imaginaires 
projetés dans différents 
endroits du possible, 
probable, préférable, et 
leurs opposés.  
[notre traduction]

Le design doit apprendre à accompagner ses artefacts pour une meilleure réception 
de son audience, et cela peut se faire par une meilleure maîtrise du récit (Blythe, 
2017 ; Manzini, 2015 ; Raven et Elahi, 2015). À travers son article « Rhétorique de 
l’image », Roland Barthes70 montre que les images peuvent être interprétées au regard 
d’une culture et d’un contexte particulier. S’appuyant sur cet exemple, Blythe (2017) 
avance que l’image suggère une histoire, mais également une intrigue à travers des 
évènements reliés, un récit plus large ainsi qu’un jugement. 

Dès lors, nous pouvons retenir de ces projets plusieurs éléments dans la perspec-
tive d’un design qui provoque le dialogue. Premièrement, nous retiendrons qu’il faut 
avoir une vision complète et précise du futur que l’on souhaite transmettre à notre 
public, en question, car cela influencera la conception de l’objet ou système qu’on 
leur présentera. Deuxièmement, nous retenons des projets Orizon et Soulaje que le 
futur doit pouvoir être dépeint dans tous ses aspects si l’on veut pouvoir engager le 
dialogue avec de futurs utilisateurs des systèmes énergétiques : un positionnement 
politique ou éthique trop net limiterait la discussion. Nous retenons également que 
les capacités de facilitation du designer doivent être mises à profit pour accompa-
gner l’exploration participative des futurs. Enfin, il apparaît qu’une maîtrise du récit 
proposé est nécessaire pour garantir une bonne réception de l’histoire proposée.
 

2.2 Matérialiser des futurs  
pour mieux les concevoir 
Sont ici présentées différentes manières de représenter les futurs, et l’influence 
de ces représentations sur nos pratiques de design. Nos visions des futurs sont 
individuelles, et cela peut être un défi dans le cadre d’une conception collaborative 
et une exploration participative des futurs. Diverses représentations des futurs, 
nous serviront de support de discussion et de réflexion, puis nous reviendrons sur 
l’impact du contexte sur l’interprétation des futurs (industriel ou universitaire). Enfin, 
nous proposons une méthode pour la conception collaborative de situations futures 
probables par une équipe de designers et d’ergonomes. 

2.2.1 Visions plurielles du futur 
Le futur est un concept : il est non avéré, non mesurable, non vérifiable. Contrairement 
au passé et au présent, il ne peut être vécu et de ce fait, il est une construction : 

The trouble with the future is that it doesn’t exist. It’s a construct, a stew of more or less 

examined assumptions and interpretations carried over from the past, blended with 

extrapolations of trends and emerging issues in the present, inflected through hope 

and fear to produce fantasies and imaginaries projected into various quarters of the 

possible, probable, preferable, and their opposites71 (Lockton et Candy, 2018, p. 918)
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72 
“Préoccupations  

cachées”  
[notre traduction] 

73 
L’utopie, terme inventé 

par Thomas More en 
1516, correspond à un 

imaginaire de société 
idéale, en général par 

opposition à celle dans 
laquelle on vit. Genre de 

fiction répoandue dans 
toutes les pratiques 

artistiques, le terme s’est 
également utilisé en po-
litique et dans la société 

en temps qu’adjectif 
pour qualifier des projets 

qui semblent irréali-
sables. Très courante 
pendant la période de 
l’après-guerre, elle est 
aujourd’hui remplacée 
par son pendant très 

médiatisé : la dystopie 
(ou contre-utopie) ; qui 
correspond à un récit 

de fiction qui dépeint un 
monde à l’opposé d’un 

idéal, souvent une socié-
té totalitaire (l’exemple 

le plus connu étant 
« 1984 » de George 

Orwell)(Gadeau, 2019).

74 
Série de fiction en cinq 

saisons, créée par 
Charlie Brooker, 2011-
2019. Elle envisage un 

futur proche et interroge 
les conséquences des 
nouvelles technologies 

sur notre société. 

Ainsi, le futur n’existe que dans nos esprits, de manière à la fois individuelle et 
collective. De manière individuelle au sens où la temporalité d’une même situation 
peut être vécue différemment d’une personne à l’autre : celui qui s’ennuie va trouver 
le temps plus long que celui qui apprécie l’instant. Elle est également individuelle 
au sens où le futur est d’ores et déjà chargé de nos fantasmes, peurs et craintes. 
Cependant, nos représentations peuvent être collectives sur les plans culturels, au 
sens où nous partageons dans une société une vision commune de l’histoire, des 
codes et des modes de vie, ainsi que des représentations mentales communes du 
temps comme le montre la Figure 33 (Dantier, 2007). Elles peuvent également être 
collectives sur le plan contextuel au sens où nos visions dépendent directement du 
contexte social, géographique et politique de l’endroit où se déroule l’action (De la 
Fuente et al., 2014). L’expérience passée, le contexte social ou culturel ont néces-
sairement un impact sur la manière dont le designer envisage le futur, c’est ce que 
Dan Lockton et Stuart Candy (2018) appellent les « Dark Matters »72, c’est-à-dire 
des éléments inconscients qui conditionnent nos pratiques. Pour eux, un designer 
de la transition doit prendre conscience de ses propres préoccupations cachées 
pour pouvoir penser les futurs. D’autre part, l’ancrage de ces visions du futur dans 
un contexte individuel et collectif entraîne la difficulté à nous extraire du passé. On 
note par exemple l’utilisation courante de scénarios exploratoires qui s’appuient 
sur les tendances du passé et du présent pour imaginer le futur ; et de scénarios 
anticipatoires (ou normatifs), qui sont construits sur des visions du futur désirées 
ou redoutées (à partir de notre réalité actuelle) (Godet et Roubelat, 1996). On peut 
également souligner une tendance dans certains domaines à penser le futur comme 
un objet probabiliste, une représentation statistique basée sur nos expériences 
passées (Minvielle et al., 2016).

La présence à tout moment d’une infinité de possibles est souvent oubliée, menant 
à un défaut de capacité à élargir le champ de vision lorsque l’on pense les futurs. 
Pourtant, une histoire personnelle ou collective qui apparaît aujourd’hui comme un tout 
cohérent est en fait une reconstruction a posteriori d’un chemin qui relie un ensemble 
de choix, de possibles. Or c’est précisément la part d’inconnu que comporte le futur 
qui nous aide à avancer, et qui est nécessaire à la mise en œuvre de projets (Smith 
et al., 2016). D’autre part, le passé est chargé en émotions positives et négatives qui 
auront tendance à polariser nos visions sur deux extrêmes : l’utopie et la dystopie73. 
Cette polarisation est instinctive et répond à des peurs ou des désirs chez chacun 
de nous : c’est un moyen de communication efficace que l’on retrouve dans la fiction, 
mais également à travers des discours politiques ou médiatiques. Actuellement, la 
dystopie prend beaucoup de place dans l’univers fictionnel à travers des films de 
zombie, des catastrophes biologiques ou des dérives technologiques comme dans 
la série « Black Mirror »74. Cette tendance s’applique également aux problématiques 
climatiques allant jusqu’à créer un nouveau genre, celui de la CLI-FI pour Climate 
Fiction. L’anticipation dystopique du monde à venir comporte le risque de conduire 
à une paralysie, une difficulté à s’engager activement dans le changement comme l’a 
montré Per Espen Stoknes à travers ses cinq barrières à l’engagement (voir chapitre 1). 

https://www.allocine.fr/personne/fichepersonne_gen_cpersonne=220731.html
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75 
« Nous sommes sur une 
sorte de barre coulis-
sante, entre l’impensable 
et l’inimaginable, pour 
l’instant. Entre le sinistre 
collapse à venir et le 
brillant avenir vert. Et il y 
a une porte de sortie à 
cette situation : il existe 
des moyens réels de 
déplacer le curseur d’un 
côté à l’autre. Sauf que 
nous n’avons pas encore 
inventé de mots pour les 
désigner.  
[notre traduction]  
 
Note : “the grim mea-
thook future” correspond 
à un future sombre ainsi 
nommé par Joshua Ellis, 
journaliste.  Nous avons 
choisi ici de le rempla-
cer par le concept de 
collapse (effondrement 
d’un système). 

76 
Ces deux visions sont 
ici représentées à titre 
d’exemple, la diversité 
des représentations du 
temps selon les cultures 
n’est pas ici l’objet de 
cette recherche. 

Le design en tant que discipline de conception est intrinsèquement nourri par l’uto-
pie : on cherche toujours à améliorer des situations données. 

Cependant, là où le designer a la capacité de nourrir des imaginaires dans une 
perspective de conception, la collaboration avec le grand public peut s’avérer plus 
complexe. En effet, comme le montre Nicolas Nova dans son ouvrage « Futurs ? La 
panne des imaginaires technologiques » (Nova, 2014 b) nous sommes face à un 
phénomène de perte de diversité et de nouveauté dans les imaginaires collectifs, 
dont la production d’imaginaires dystopiques récurrents en est le témoin. Comme 
l’exprime ici Bruce Sterling, auteur de science-fiction, il est nécessaire d’inventer des 
méthodes pour sortir de ce dualisme paralysant et penser le futur dans sa complexité : 

We’re on a kind of slider bar, between the Unthinkable, and the Unimaginable, now. 

Between the grim meathook future, and the bright green future. And there are ways 

out of this situation: there are actual ways to move the slider from one side to the 

other. Except we haven’t invented the words for them yet75 (Cité par Candy, 2010)

Dans ce contexte, nous mobilisons des méthodes de design et d’ergonomie, mais 
également d’anthropologie, dont le travail collaboratif avec des designers autour 
de la question du futur est récurrent (Halse et al., 2010 ; Nova, 2014a ; Smith et al., 
2016 ; Wangel et al., 2012). 

2.2.2 Représenter les futurs 
pour mieux les penser  
Nous avons montré que nos représentations du futur sont des projections mentales 
issues de nos expériences passées, et sont donc à la foi individuelles et collectives. 
En mathématique l’espace et le temps sont inséparables. De la même manière, en 
tant que designer, il nous semble que la représentation spatiale que l’on se fait du 
temps peut avoir une influence directe sur notre manière de penser. L’anthropologue 
Edward, T. Hall met en lumière deux visions culturelles du temps76 (voir Figure 33), 
l’une occidentale qu’il définit comme monochrome : elle est linéaire et unidirectionnelle ;  
et l’autre orientale, qu’il définit comme polychrome : elle est cyclique (Dantier, 2007). 

Figure 33

Deux représentations 
différentes du temps. 

Représentation occidentale du temps Représentation orientale du temps
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représentation linéaire et unique pour aller vers des représentations qui expriment : 
a) la cohabitation de perceptions multiples d’une même réalité ; b) l’étendue des 
possibles expériences passées et futures ; ou c) l’ensemble des possibles entre 
l’utopie et la dystopie. Et cela passe par la formalisation de ces représentations 
mentales, dont nous proposons ici quelques versions (voir Figure 34). 

     

La première étape est donc de ne plus considérer l’avenir comme une continuité 
logique du présent, mais comme un espace ouvert sur une multitude de possibles, 
qu’il s’agit d’explorer (et non de prévoir). Dans sa thèse de doctorat de philosophie 
en sciences politiques, Stuart Candy (2010) propose tout d’abord de s’extraire de 
la polarité générée par nos visions utopiques et dystopiques du monde, ainsi que du 
mythe culturel de la croissance. Pour ce faire, il s’appuie [entre autres] sur le travail 
de Jim Dator et de Roy Amara. Il expose la « première loi du futur » de Jim Dator qui 
veut que le futur ne puisse être étudié parce qu’il n’existe pas. Ce qui entraîne 
que : a) le futur ne peut être prédit, mais des futurs alternatifs peuvent et doivent 
être prévus, et b) le futur ne peut être prédit, mais des futurs préférables peuvent 
et doivent être envisagés, inventés, mis en œuvre, évalués, révisés et réévalués en 
permanence (Dator 199677 cité par Candy, 2010, p.5). Il mentionne également une 
classification des imaginaires futurs les plus répandus que Jim Dator appelle les « fu-
turs génériques » (Dator, 197978 cité par Candy, 2010) et qui sont : 1) la croissance 
continue ; 2) le collapse (c’est-à-dire la fin de la croissance et l’éventuel effondrement 
d’une société) ; 3) si la croissance n’est plus possible et le collapse non désiré, alors 
il propose une « société de conservation » de certains standards ou contraintes ; et 
4) une société de la transformation, qui s’appuie sur un changement radical. De son 
côté, Roy Amara79 (cité par Candy, 2010) propose d’explorer trois catégories de 
futurs : les futurs possibles, probables et préférables. Stuart Candy montre que ces 
trois catégories de futur sont souvent utilisées dans l’exercice de construction de 
scénarios, par exemple : le possible est de l’ordre de l’exploratoire (« Qu’est-ce qui 
peut arriver ? ») ; le probable est prédictif (« Qu’est-ce qu’il va arriver ? ») et le préférable 
est normatif (« Comment atteindre une cible en particulier ? »). 
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Slaughter (ed.), The 
Knowledge Base of 

Futures Studies (3 vols.). 
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Futures of Culture or 
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Figure 34

Propositions  
de représentations  

alternatives du temps 

Cohabitation de perceptions multiples  
d’une même réalité 

Expériences passées replacées  
dans leur contexte de multiples possibles  

et représentation de l’étendue  
des possibles dans le futur

Vision polarisée du futur  
par la dystopie et l’utopie. 

Adapté à partir de "The futures of everyday 
life : politics and the design of experiential 

scenarios", Candy, 2010, p. 34
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« Ce qui “est” ou 
“semble” possible, 
probable et préférable 
est très variable dans le 
temps, en fonction non 
seulement du moment 
où vous vous trouvez, 
mais aussi du lieu où 
vous vous trouvez, et de 
la personne que vous 
êtes à ce moment-là ; 
de ce que vous voulez ; 
et de ce que vous 
regardez, et même, 
comme suggéré dans 
l’introduction, de votre 
humeur. Nous devrions 
garder cela à l’esprit, 
pour qu’aucun exercice 
des futurs ne produise 
des résultats une fois 
pour toutes ».  
[notre traduction]. 

81 
Amara, Roy, 1974, ‘The 
futures field: functions, 
forms and critical issues’. 
Futures, 6(4): 289-301.

82 
Voros, Joseph, 2003, 
‘A Generic Foresight 
Process Framework’. 
Foresight, 5(3):10-21.

Il rappelle également que ce que l’on met dans ces trois catégories est très relatif 
à une situation donnée : 

What ‘is’ or ‘seems’ possible, probable and preferable; all are very changeable over 

time, depending not only on when you are, but also on where and who; what you 

want; and what you’re looking at, and even, as suggested in the introduction, what 

your mood happens to be. We should bear this in mind, for no futures exercise 

produces results once and for all80 (Candy, 2010, p. 32)

Cette division de l’avenir en catégories permet de favoriser la pensée alternative et de 
sortir des visions binaires du futur considérées comme problématiques. Cependant, 
Stuart Candy ajoute que même un dégradé de possibilités qui irait de l’utopie à la 
dystopie comme ceux que nous avons présentés, reste erroné s’il est unidimen-
sionnel. Se basant sur la définition de trois futurs proposés par Amara (1974)81, et 
reprenant le diagramme de Voros (2003)82, il propose un schéma pour visualiser ce 
à quoi pourrait ressembler notre projection du futur (voir Figure 35). 

Cette modélisation permet de matérialiser une ouverture vers un champ des possibles 
futurs. La représentation sous forme de cône montre que plus on s’éloigne du point 
d’origine (le présent), plus les possibilités se multiplient et s’éloignent les unes des 
autres. Le faisceau du cône peut être envisagé comme la lumière d’une lampe torche 
dans une pièce noire : plus on va loin du point d’origine (le présent), plus le cône se 
dissipe et devient indistinct. Stuart Candy a écrit sa thèse en 2010 ; depuis, Joseph 
Voros (2017) a proposé une mise à jour de son schéma (voir Figure 36) qu’il nous 
paraît intéressant de présenter ici, car il intègre de nouvelles catégories de futur, 
se complexifiant avec le temps. Pour lui : les futurs potentiels correspondent à tout 
ce qui se trouve après le moment présent ; les futurs absurdes (preposterous) sont 

MAINTENANT

POSSIBLE

PROBABLE

PRÉFÉRABLE

Tem
ps

POSSIBLE

PROBABLE

PRÉFÉRABLE
Figure 35

Représentation des 
futurs probables, 
possibles et préférables 
dans l’espace, par Stuart 
Candy 

Note. Reproduit à partir 
de : « The futures of eve-
ryday life : politics and 
the design of experiential 
scenarios », Candy, 
2010, p. 35
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83 
 Le terme horizon peut 

ici être compris comme 
un synonyme d’objectif, 
de futur ou de scénario. 

ceux que l’on juge aujourd’hui impossibles ou ridicules ; les futurs possibles sont 
ceux dont on pense qu’ils pourraient potentiellement advenir ; les futurs plausibles 
sont ceux qui ont les moyens d’advenir ; les futurs préférables sont ceux que l’on 
aimerait (de son propre point de vue) voir advenir ; les futurs projetés sont ceux qui 
suivent la ligne actuelle, sans aucun changement ; et enfin, les futurs prédits (qui 
n’apparaissent pas sur le schéma) correspondent à ceux dont quelqu’un affirme avec 
certitude qu’ils vont se produire (l’auteur ne les utilise plus, car il considère qu’ils 
ont tendance à fixer les imaginaires et à empêcher de penser l’alternative). Ce cône 
des futurs est donc utilisé comme un outil pour les designers : il permet de penser 
et de représenter le futur, il est un support de discussion que l’on peut envisager 
d’utiliser dans un processus de conception collaborative. L’ensemble du cône sera 
mobilisé comme support pour penser les futurs par l’équipe de conception, mais 
seules les notions de futur plausible et de futur probable seront le support d’une 
discussion avec des usagers des services énergétiques. 

Un autre outil de représentation des futurs qui nous paraît pertinent pour penser 
collectivement des futurs est le « Three horizon framework » (voir Figure 37). Outil 
classique dans la pratique de la prospective, il permet de montrer la coexistence 
d’horizons83 avec une emphase plus ou moins grande sur l’un ou l’autre à travers le 
temps. La pertinence de son utilisation dans le cadre d’une problématique de tran-
sition a été démontrée (Curry et Hodgson, 2008). Ainsi, si l’on regarde la Figure 37 
on voit bien que toutes les réalités cohabitent à tout instant. À l’instant T, la réalité 
actuelle (H1) est dominante, mais la réalité souhaitée (H3) existe très faiblement. 

Potentiel

Potentiel
Tout ce qui est au delà
du moment présent

Préférable
Jugement de valeur
«voulons que ça arrive»
«devrait arriver»

Probable
Tendances actuelles
«susceptible d’arriver»

Les futurs «projetés»
La «ligne de base» extrapolée «par défaut»
le futur «statu quo»

Plausibles
Connaissances actuelles
«pourrait arriver» (incertain)

Possible
connaissances futures
«pourrait arriver» (très incertain)

Grotesque !
«impossible!»
«n’arrivera jamais!»

Figure 36

Représentation  
actualisée du cône des 

futurs par Joseph Voros. 

Note. Adapté et traduit à 
partir de « Illustration du 
cône des futurs adapté 
et révisé », Voros, 2017. 
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On retrouve ici l’idée de cohabitation de plusieurs mouvements à des niveaux dif-
férents comme dans le modèle de transition présenté en chapitre 1. Ainsi, la réalité 
actuelle (H1) va progressivement laisser place à une réalité transitionnelle (H2), qui 
pourra dans un second temps également laisser place à la réalité souhaitée (H3). 
Cette représentation a pour principal mérite de montrer que pour atteindre un objectif 
à long terme, il faut envisager un objectif à moyen terme, qui permettra de faire la 
transition entre aujourd’hui et le futur visé. Ce découpage structurel en trois temps 
permet d’envisager des étapes intermédiaires de conception au projet, et a pour 
avantage d’apporter une vision située dans le temps, ce que le cône ne permet pas. 
En somme, il est plus facilement mobilisable dans une perspective de conception. 

2.2.3 Clarification des différentes catégories 
agrégées par le cône des futurs
La conception de futurs systèmes et services dans le cadre d’une démarche de 
transition implique de la part de l’équipe de conception : 1) une transformation, à 
travers un renouvellement des méthodes et outils ; 2) une compréhension de l’in-
frastructure des systèmes ; 3) une conscience et une maîtrise de son propre rapport 
au futur, individuellement comme collectivement. Dans notre cas, la transformation 
de l’équipe de conception se fait par l’expérimentation, à travers de ce travail de re-
cherche ; la compréhension de l’infrastructure se fait grâce à l’immersion dans l’entité 
recherche et développement d’EDF ; et la maîtrise de notre rapport au futur passe 
par l’utilisation du cône des futurs comme un support de conception collaborative 
entre designers et ergonome. 

Horizon 1

MONDE EN CRISE MONDE EN TRANSITION MONDE VIABLE

Horizon 2

P
ré
va
le
nc
e

Temps
L'innovation "de maintient" garde "les lumières allumées" et maintient le statut quo.
L'innovation disruptive identifie les opportunités de modifier l'étendue des possibles.
L'innovation "transformative" facilite la transition vers des cultures régénératives

Horizon 3

TTrraadduuccttiioonn :: ZZooéé bboonnnnaarrddoott,, 22002211

Figure 37

Le modèle des trois 
horizons. 

Note. Reproduit à partir 
de “The Three Horizons 
of innovation and culture 
change”, Wahl, 2017
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lumière : que nos visions du futur n’existent qu’à partir d’une position à un instant 
donné ; que nos visions du futur peuvent être diversifiées et élargies, mais qu’elles 
demeurent limitées dans le spectre du possible ; et que plus nous nous éloignons 
du moment présent, plus l’avenir devient incertain et multiple. Cependant, au-delà 
d’une mise en lumière de nos limites, ce même cône peut être utilisé comme un 
support d’aide à la projection et comme outil pour qualifier les possibles futurs. 
Approprié à la pratique du design, il est utilisé de plus en plus couramment dans 
les projets de conception, et est souvent présenté dans des ouvrages théoriques 
ou méthodologiques. Ainsi, son utilisation et l’interprétation que chacun fait de la 
nature des futurs préférables, probables et possibles peuvent légèrement diverger 
d’un auteur à l’autre. La pratique de la prospective ne pouvant prétendre être de 
même nature dans le monde universitaire qu’en entreprise, nous nous appuierons ici 
sur deux ouvrages que nous considérons comme complémentaires dans le cadre de 
nos recherches. Le premier, Speculative everything. Design, fiction, and social drea-
ming (2013) est co-écrit par Anthony Dunne (designer) et Fiona Raby (artiste) tous 
deux issus du monde universitaire et fondateurs d’un studio de design spéculatif ; le 
second : « Jouer avec les futurs. Utilisez le design pour faire pivoter votre entreprise » 
(2016, p. 11) est co-écrit par Nicolas Minvielle (docteur en économie, spécialisé 
en marketing), Olivier Wathelet (anthropologue) et Antony Masson (designer) tous 
spécialisés dans les méthodes d’innovation pour les entreprises.

Pour les premiers, la notion de futur probable correspond à « ce qui a le plus de chance 
de se produire » en omettant les bouleversements brutaux à l’échelle écologique, 
économique ou politique. Ils considèrent que c’est à ce niveau que la plupart des 
designers opèrent et que l’éducation au design se fait le plus souvent. Les seconds 
ajoutent que cette vision est souvent portée par des calculs probabilistes, et repose 
beaucoup sur nos connaissances des évènements passés. Pour eux, l’utilisation de 
la notion de probable en entreprise vise à réduire ou maîtriser l’incertitude, ce qui 
relève de l’illusion, ils proposent plutôt de « mettre en discussion tout type de futur ». 
Au-delà du probable, les deux ouvrages évoquent une catégorie absente des travaux 
d’Amara, mais que l’on retrouve dans le travail de Joseph Voros mis à jour en 2017 (voir 
Figure 36) : celle des futurs plausibles. Du point de vue de Anthony Dunne et Fiona 
Raby, elle correspond à l’alternative économique et politique aux futurs probables, 
c’est-à-dire qu’elle peut tout à fait se produire, moyennant quelques changements 
de perspective. Pour les auteurs du second ouvrage, il existe une confusion en 
français entre les notions de plausible et de probable qui mérite clarification : là où 
le probable est statistique et prédictif, le plausible regroupe les champs du possible 
« raisonnable ». Ils ajoutent que, délivré de la contrainte mathématique, le plausible 
est un objet de croyance, relatif au point de vue de la personne qui le définit. En ce 
sens, ils proposent ainsi d’intégrer la notion de « croyabilité » qui est utile dans un 
exercice de simulation : elle indique que le spectateur peut croire que ce qu’il est 
en train de vivre est réel, sans lien direct avec la probabilité que cela arrive ou la 
faisabilité scientifique avec les connaissances actuelles. 
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 « Les designers ne 
devraient pas définir 
les futurs pour tout le 
monde, mais travailler 
avec des experts, inclure 
des éthiciens, des polito-
logues, des économistes 
etc. » [notre traduction] 

Au-delà des champs du probable et du plausible qui ouvrent sur un spectre relati-
vement limité de futurs, nous retrouvons le champ du possible que les auteurs du 
premier ouvrage interprètent comme : tout ce qu’il est possible d’imaginer sur le 
plan politique, social et économique et qui est scientifiquement viable. Ainsi, les 
futurs possibles peuvent être très éloignés de notre réalité, et les auteurs précisent 
cependant qu’il doit nécessairement exister un cheminement logique qui permet 
d’expliquer comment l’on passe du présent au futur possible envisagé. Pour eux, ce 
qui va au-delà du champ du possible est de l’ordre du fantasme. Nicolas Minvielle, 
Olivier Whatelet et Antony Masson partagent l’idée qu’on ne peut explorer ce qui 
sort du champ des possibles, mais ils précisent que ce que nous considérons 
comme scientifiquement possible dépend de nos connaissances actuelles et des 
lois scientifiques, qui sont sujettes à évolution. Pour eux, le possible est « l’horizon 
maximal que, à un moment donné et d’un point de vue donné, le regard est capable 
d’embrasser quand il s’agit de se représenter le futur » (Minvielle et al., 2016, p. 11). 
Enfin, là où les premiers associent le champ du préférable à une forme d’aliénation 
(l’expression de la pensée dominante définie par les gouvernements et les indus-
tries) où notre rôle se limite à celui de citoyen et de consommateur ; les seconds 
le considèrent comme l’expression d’un point de vue situé : il est ce qui semble le 
plus souhaitable à un individu ou une organisation parmi des futurs probables qu’il 
a exploré. 

Dans ce contexte, les deux ouvrages abordent et précisent l’utilisation de ce cône 
dans une perspective de conception :

Designer should not define futures for everyone else but working with experts, 

including ethicists, political scientists, economists, and so on84 (Dunne et Raby, 

2013, p. 6)

Lorsqu’une organisation ou un individu analyse un certain nombre de futurs pro-

bables, il va évidemment décider de celui qui lui semble préférable. Faire ce choix 

peut le conduire à essayer d’influer sur son environnement pour atteindre ledit futur. 

(…) À l’extrême, ce choix peut consister à privilégier un certain laisser-faire, c’est-

à-dire assumer le caractère incertain du futur sans le définir en amont. (Minvielle 

et al., 2016, p. 11)

Ainsi, les auteurs des deux ouvrages en arrivent à la même conclusion : il n’existe pas 
de futur qui serait préférable de manière universelle, et il s’agit pour les designers 
d’utiliser le cône, et particulièrement la notion de préférable qu’il renferme, avec 
précaution. Nous pouvons noter que là où Ezio Manzini (2015) évoquait une pos-
ture de designers comme facilitateurs dans le cadre de projets d’innovation sociale, 
Anthony Dunne et Fiona Raby positionnent le designer comme facilitateur dans la 
conduite de projets spéculatifs collaboratifs. Dès lors, nous envisageons le cône 
des futurs comme un support méthodologique utilisé par l’équipe de conception 
pour caractériser la nature des futurs envisagés. 
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2.2.4 Proposition de méthode pour la définition 
collaborative de futurs probables au sein 
de l’équipe de conception
Afin d’informer la conception de futurs services et systèmes pour l’accompagnement 
dans la transition énergétique, nous visons deux objectifs : 1) récolter des données 
d’expériences d’usage plausibles dans des situations énergétiques futures consi-
dérées comme probables, et 2) permettre à des usagers des services énergétiques 
actuels de proposer des situations futures et des modes d’organisation qu’ils consi-
dèrent comme préférables. Pour cela, nous proposons à des usagers de participer 
à l’exploration de ces situations futures probables, par l’expérience d’une réalité 
simulée. La transition énergétique étant déjà engagée, les situations futures que l’on 
pourra considérer comme probables s’inscrivent dans la continuité des systèmes 
réglementaires et techniques qui sont déjà aujourd’hui à l’œuvre ou en cours de 
développement. Dès lors, nous considérons que les situations futures à explorer 
doivent être définies par une équipe de conception avant d’intégrer des usagers au 
processus d’exploration des futurs. En s’appuyant sur le cône des futurs ainsi que sur 
des méthodes classiques de prospective, l’équipe de conception doit être en mesure 
de proposer un périmètre de futurs qu’elle considère comme probable aux vues des 
connaissances scientifiques actuelles, et dans la continuité des objectifs industriels 
et de recherche. Dans ce périmètre du probable, on pourra dans un second temps 
proposer à des usagers des services énergétiques de déterminer individuellement 
et collectivement ce qui est de l’ordre du préférable, de leur point de vue.  

La conception des situations futures probables (SFP) se fait de manière collabo-
rative, au sein de l’équipe de conception. Elle se divise en cinq étapes que nous 
présentons ici (voir Figure 38).  

1) La première étape du processus est une phase d’acculturation 
au sujet par l’équipe de conception. Cette première phase est indi-
viduelle, et permet à chacun des membres de l’équipe de monter en 
compétence sur le sujet du développement des énergies renouve-
lables à l’échelle locale. On explore le sujet sous tous ses aspects : 
économique, technique, social, écologique, législatif, etc. Chacun 
fait un état des lieux de l’environnement socio-technique actuel et 
sonde les projections émises par des acteurs et experts du domaine : 
c’est ce que l’on voit sur la première image de la Figure 38.

Figure 38

Étapes de conception 
collaborative  

d’un univers (périmètre 
d’intérêt) dans lequel 

proposer des situations 
futures probables. 
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2) Les connaissances acquises lors de l’étape n° 1 sont ensuite 
mises en commun. C’est également l’occasion pour chacun des 
membres de l’équipe de partager des visions personnelles des futurs 
possibles. Nous considérons ici que tous les membres de l’équipe 
partagent des fondements culturels et contextuels (tous citoyens 
français, habitants de la même zone géographique, partageant le 
même employeur et environnement de travail au quotidien) ; cepen-
dant, les visions de chacun sont chargées d’expériences passées 
individuelles et sont donc uniques : c’est ce qu’exprime la deuxième 
image de la Figure 38

3) La troisième étape consiste à explorer collectivement l’étendue 
des futurs possibles. Pour cela, nous nous appuyons sur la méthode 
de scénarios exploratoires. Chacun des membres de l’équipe de 
conception imagine puis formalise un ou plusieurs scénarios qui 
racontent nos futurs énergétiques inspirés par le travail de veille 
(étape 1), mais également par des récits de fiction ou des projets 
réels à l’étranger. Volontairement variés en termes d’univers social et 
de systèmes de production, plus ou moins éloignés de notre réalité, 
les scénarios ainsi conçus doivent pouvoir donner un aperçu de la 
diversité des situations futures probables, plausibles et possibles 
que l’on est en mesure d’envisager à un instant donné. 

4) Les scénarios produits à l’étape n° 3 sont un support de discus-
sion au sein de l’équipe de conception : chacun peut exprimer son 
point de vue sur les futurs proposés afin de caractériser collectivement 
les éléments qui paraissent probables, plausibles ou possibles au 
regard de nos connaissances et besoins sur le sujet. Le cône des 
futurs n’est pas utilisé ici comme un outil de classification précis, 
mais comme un support pour faciliter les échanges. Une fois les 
éléments de scénarios positionnés sur le cône des futurs, il s’agit 
de choisir collectivement les éléments à garder, afin de définir notre 
périmètre d’intérêt (le cercle orange sur l’image n° 4 de la Figure 38).
 
5) Enfin, la cinquième étape consiste à définir une ou plusieurs si-
tuations futures considérées à un instant donné comme probables, 
et que l’on souhaite éprouver avec des usagers. C’est une phase 
de réécriture où l’on reprend des éléments de divers scénarios 
proposés à l’étape n° 3. Dans la perspective de générer une social 
conversation avec les usagers des futurs systèmes énergétiques et 
en suivant les recommandations de Manzini (2015), nous retiendrons 
plusieurs propositions de situations. Celles-ci doivent apparaître à 
leurs yeux comme « possibles et acceptables », c’est-à-dire qu’elles 
doivent prendre racine au moins partiellement dans la réalité des 
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définies seront nommées : Situations Futures Probables (SFP). C’est seulement sur 
la base de ces situations futures déterminées en interne par l’équipe de conception 
que nous pourrons envisager d’engager des usagers des services énergétiques 
dans le processus d’exploration des futurs. 

2.3 Engager des usagers  
des services énergétiques  
dans une démarche  
d’exploration des futurs

Les terrains d’observations où les énergies renouvelables sont développées à l’échelle 
locale sont rares en France, et correspondent encore souvent à des communautés 
locales très engagées socialement et/ou politiquement. De fait, elles ne peuvent être 
considérées comme représentatives de l’ensemble des consommateurs d’énergie. 
En ce sens, nous avons souhaité dans ce travail mettre en œuvre une méthode 
d’évaluation de l’expérience vécue par des usagers des systèmes énergétiques dans 
des situations futures probables de production et de partage d’énergie à l’échelle 
locale. Ainsi, nous souhaitons immerger de potentiels futurs usagers des services 
énergétiques dans les situations futures probables (SFP) définies par l’équipe de 
conception. On cherchera à connaître : leur compréhension de l’environnement 
socio-technique proposé ; leur appétence pour l’organisation proposée ; et le type 
de comportements individuels et collectifs qui en découlent. Cette immersion doit 
permettre aux usagers d’exprimer individuellement et collectivement leurs points 
de vue sur les SFP proposées, mais également de générer, par l’expérience, des 
scénarios plausibles ou préférables pour la mise en œuvre de ces SFP. Dans cette 
perspective, nous devons leur donner les moyens de construire un avis sur les situa-
tions qui ne s’appuient pas simplement sur une idéologie ou des présupposés, mais 
qui s’ancrent dans une réalité technique, économique, sociale et écologique. Dans 
ce contexte, nous devrons : 1) faire preuve de pédagogie pour rendre nos situations 
futures probables intelligibles ; 2) permettre l’immersion individuelle et collective des 
participants dans nos situations ; 3) créer un environnement propice à la prise de 
décision ; et 4) créer un environnement favorable à l’analyse de l’expérience vécue au 
sein des situations. Pour cela, nous proposons une méthode conjointe d’ergonomie 
et de design pour l’exploration participative des futurs. 
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 Winograd, T., 1987. 
A language/action 
perspective on design 
of cooperative work. 
Human Computer 
Interaction, 3 (1), 3–30

86 
« Une séquence d’ac-
tions coordonnées qui 
peuvent être interprétées 
comme ayant un sens 
linguistique »  
[notre traduction] 

87 
« Enablers of expe-
rience » en anglais dans 
le texte

2.3.1 Projeter un groupe d’usagers dans 
des situations socio-techniques  
complexes  
Les visions des futurs sont individuelles, contextuelles et culturelles. Ainsi, pour 
mener à bien un exercice d’exploration participative des futurs avec un public varié, 
il faut prendre en compte le fait que chacun des participants vient avec ses propres 
projections de futurs, construites sur ses expériences personnelles. Comme le montre 
la Figure 39, le défi est de réussir à réunir ces visions pour les mettre en dialogue 
au sein d’une même expérience. 

    
C’est ici que la notion de Social Conversation proposée par Manzini et Rizzo est 
convoquée. Ils prennent le terme conversation au sens que lui donne Winograd 
(1987)85, c’est-à-dire : « a coordinated sequence of acts that can be interpreted as 
having linguistic meaning » 86(Manzini et Rizzo, 2011, p. 212). Les auteurs précisent 
que, dans leur cas, les conversations auxquelles ils se réfèrent sont : multiniveaux (de 
l’échelle locale à l’échelle régionale) ; se produisent dans l’espace public ouvert ; et 
impliquent des interlocuteurs qui ne peuvent être définis à priori. Ainsi, nous pouvons 
considérer que la confrontation d’utilisateurs aux situations futures probables (SFP) 
que nous aurons définies relève d’une forme de conversation sociale. Les auteurs 
en proposent trois typologies : 1) les sujets de conversation : conçus pour gé-
nérer des interactions et réactions entre différents acteurs en montrant aux usagers 
finaux d’un système à quoi le monde pourrait ressembler « si… » (on retrouve ici la 
méthode « what if » que nous avons évoquée précédemment) ; 2) les outils pour 
la conversation : supports de communication conçus pour faciliter les interactions 
que génèrent les sujets de conversation ; et 3) les facilitateurs d’expérience87 : 
correspondent aux supports matériels des conversations (maquettes ou prototypes), 
qui peuvent intervenir à différents stades d’une conception de projet comme support 
de projection ou comme outil de validation finale. Précisons que dans ce travail, ces 
supports matériels ne seront pas issus d’un processus de conception participative, 
mais auront été conçus par l’équipe de conception. En ce sens, le designer peut être 
perçu comme facilitateur dans le processus d’exploration participative des futurs. 
Dans le cadre de la conception d’un atelier pour l‘exploration participative de futurs, 
le premier défi sera de réunir différents participants au sein d’une même situation, afin 
de leur soumettre un sujet de conversation : « que se passerait-il si nous pouvions… ? ».

Figure 39

Représentation de la 
démarche : réunir  
un public divers autour 
d’une même vision du 
futur. 
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88 
Dont deux cents agents 
et trente élu municipaux

C’est la démarche mise en œuvre par l’agence de design Strategic Design Scenario 
à la demande du Ministère de l’Écologie, du Développement durable et de l’Énergie 
en 2013. Dans le but de permettre à une collectivité d’engager ses citoyens dans la 
conception du programme local de développement durable (agenda 21), l’agence a 
conçu une boîte à outils nommée Vision +21 (Strategic Design Scenarios, 2015). 
Elle rassemble un ensemble d’outils qui visent à favoriser : la contextualisation de 
la problématique dans un contexte sociotechnique ; le débat entre citoyens ; l’ex-
ploration de différentes formes de futurs, à travers un mélange de documents réels 

et fictifs ; et la projection collective dans des futurs préférables de 
leur point de vue. Cette boîte à outils a été utilisée au sein du village 
de Marcoussis : le projet a duré deux ans et a mobilisé cinq cent ci-
toyens88 parmi les huit mille habitants de la ville. En s’appuyant sur 
les outils de la boîte Vision +21, des designers ont animé des ateliers 
qui réunissent citoyens et agents publics afin de leur permettre d’ex-
plorer collectivement les futurs possibles pour leur ville. A la fin de ce 
processus d’exploration des futurs, cent sept idées sont retenues, et 
on y attribue un coût relatif à leur coût réel de développement. Les 
citoyens n’ayant pas participé aux ateliers sont invités à un marché 
(voir Figure 40), où ils peuvent alors acheter leurs idées préférées à 
l’aide d’une monnaie locale fictive (qui laisse imaginer qu’une monnaie 
locale complémentaire pourrait exister). Enfin, les projets retenus sont 
mis en œuvre au sein d’un court métrage qui imagine Marcoussis 
en 2038 et sont inscrits sur une feuille de route à destination de la 
mairie de Marcoussis.

  
Par la mise en action des citoyens de la ville, la boîte à outils proposée par SDS 
permet d’atteindre des objectifs que nous visons également : la mise en commun 
et l’exploration de visions très diverses du futur (à travers des ateliers) ; la prise de 
décision individuelle dans un projet commun (à travers le pouvoir d’achat pendant le 
marché) ; la projection collective dans un avenir proche à l’échelle locale (à travers 
le court métrage final) ; et la mise en application directe sous forme de recomman-
dations (à travers la feuille de route). Cependant, dans ce contexte la participation 
des citoyens à cette démarche d’exploration des futurs relève également d’une 
volonté d’engager les participants en tant que citoyens dans le développement de 
leur ville. Sur ce point, notre démarche diffère : nous nous situons en amont d’un 
processus classique de conception, à une échelle industrielle, et les usagers qui 
participeront à l’exploration des futurs ne seront pas nécessairement les (uniques) 
bénéficiaires des recommandations pour la conception que nous serons en mesure 
de produire grâce à eux. Dans ce contexte, l’application directe de méthodes de 
design de service et de prospective ne pourrait tout à fait correspondre à nos be-
soins dans le cadre de ce travail, mais sont une inspiration pour la conception de 
l’atelier d’exploration participatif. 

Figure 40

Marché des idées dans 
le village de Marcoussis. 

Note.  © Christophe 
Gouache pour  
Usbek et Rica 
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 « Un scénario expérien-
tiel est la manifestation 
d’un ou de plusieurs 
fragments d›un monde 
futur ostensible sur tout 
support ou combinaison 
de supports, y compris 
l›image, l’artefact et la 
performance. Il implique 
la conception et la mise 
en scène d’interventions 
qui exploitent le conti-
nuum de l’expérience 
humaine, l’ensemble 
des vecteurs sensoriels 
et sémiotiques, afin de 
permettre un engage-
ment différent et plus 
profond dans la réflexion 
et la discussion sur un 
ou plusieurs futurs, que 
ce qui a été tradition-
nellement possible par 
des moyens textuels et 
statistiques de repré-
sentation du scénario. » 
[notre traduction]

2.3.2 Proposer une expérience sensible 
des futurs
Les situations futures probables que nous souhaitons proposer aux usagers re-
présentent la mise en œuvre de systèmes socio-techniques complexes. Dès lors, 
nous devrons donc être en mesure de proposer de nouvelles manières de favoriser 
l’acquisition de connaissances en cours d’expérimentation. Il est une méthode pro-
posée par Stuart Candy qui nous semble plus proche de ce que nous recherchons : 
ce sont les futurs expérientiels (Experiential futures) dont l’objectif principal est de 
faire ressentir le futur dans le présent. Stuart Candy les définit ainsi : 

[A]n experiential scenario is the manifestation of one or more fragments of an 

ostensible future world in any medium or combination of media including image, 

artifact, and performance. It involves designing and staging interventions that exploit 

the continuum of human experience, the full array of sensory and semiotic vectors, 

in order to enable a different and deeper engagement in thought and discussion 

about one or more futures, than has traditionally been possible through textual and 

statistical means of representing scenarios89 (Candy, 2010, p. 3)

Stuart Candy propose une méthode qui favorise l’engagement affectif et incarné 
dans des futurs possibles. La juxtaposition des mots « expérience » et « futur » est une 
contradiction délibérée : le but d’un futur expérientiel est de matérialiser, de donner 
vie ici et maintenant à une situation future. Dans la lignée du design fiction et du 
design for debate (voir 2.1.4), les futurs expérientiels permettent un design situé 
qui favorise la réflexion et le débat par l’immersion sensible. Cependant, ils diffèrent 
de par leur mise en œuvre. Lockton et Candy (2018) évoquent la notion de « New 
Metaphors », qui s’appuie sur la puissance évocatrice des métaphores linguistiques 
où l’on peut, par analogie, évoquer une chose à travers une autre. L’idée est donc 
d’appliquer le principe de métaphore à la projection dans le futur : il faut trouver 
quelle métaphore utiliser aujourd’hui pour rendre intelligible un futur. 

La Figure 41 montre que contrairement au design fiction ou au design spéculatif (qui 
proposent de confronter un public donné à un artefact venu du futur, dans le présent), 
les futurs expérientiels proposent l’immersion de ce public dans une métaphore du futur. 

Figure 41

Différence entre la 
posture du design 
fiction et celle des futurs 
expérientiels. 

Note. Reproduit à 
partir de : "Designing an 
Experiential Scenario: 
The People Who 
Vanished", Candy et 
Dunagan, 2017.  
A contrario du design 
fiction qui cherche à 
permettre au récepteur 
d’entrevoir un univers 
fictionnel à travers un 
objet, les scénarios 
expérientiels cherchent 
à immerger le récepteur 
dans l’univers fictionnel, 
afin de générer une 
expérience réaliste. 
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 « Moins du contenu 
que du contexte ; moins 

des choses que des 
situations ; moins les 
choses elles-mêmes 

que les conversations, 
les idées et les actions 

qu’ils permettent. »  
[notre traduction]

Les auteurs précisent: 

Less contents than context; less stuff than situations; less the things themselves 

than the conversations, insights and actions they enable90 (Lockton et Candy, 

2018, p. 918). 

En proposant ainsi la mise en œuvre d’un environnement, par exemple celui d’un 
système sociotechnique complexe, ces nouvelles métaphores en facilitent la lecture 
par le public visé, et favorisent la stimulation de la créativité. Les auteurs s’appuient 
ici sur la notion de cognition distribuée pour exprimer l’idée que : là où un carnet de 
notes est une prothèse de la mémoire, le scénario expérientiel est une prothèse pour 
l’imagination. Ainsi, à travers la mise en œuvre de futurs expérientiels nous pouvons 
espérer : 1) faciliter une projection collective dans les situations futures probables 
(SFP) que nous avons envisagées ; et 2) stimuler les capacités des usagers à pro-
poser des scénarios d’usages innovants. 

Nous avons retenu trois projets d’art et de design qui illustrent cette notion et nous 
semblent pertinents dans le cadre de nos travaux. 

(1) Le projet Naturepod réalisé par le Situation Lab sous la direction de Stuart 
Candy (voir Figure 42) est un fauteuil immersif conçu pour permettre une balade 
virtuelle en forêt pendant les pauses effectuées au travail. L’objectif est la réduction 
du stress et l’amélioration des conditions de santé des employés. Les équipes de 
conception de ce faux projet proposent de (fausses) démonstrations commerciales 
du produit lors d’un salon de professionnels du design et de l’architecture. Comme 
dans la pratique du design fiction, le but est de recueillir des retours d’expérience 
plausibles sur l’usage de l’objet proposé, son utilité et sa pertinence dans le monde 
d’aujourd’hui. En ce sens, et afin de s’assurer d’une immersion qui semble réaliste, 
le marketing comme l’objet sont affichés dans un premier temps comme des projets 
réels. Ainsi, l’équipe est en mesure de recueillir des retours d’expérience réalistes 
sur leur perception du projet.  

Figure 42

Naturepod, Situation 
Lab, 2016

Note.Tiré de de la vidéo 
promotionnelle du projet 

  
www.vimeo.com/165877382

Fausse démonstration du projet lors  
d’un congrès de professionnels

 Exemple de vision proposée par Naturepod
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(2) Le projet The future energy lab de l’agence de design prospectif Superflux et 
Rorosoro propose au ministère des Émirats Arabes Unis l’immersion dans plusieurs 
possibles futurs énergétiques de leur ville (voir Figure 43) afin de mettre en évidence 
les conséquences systémiques des décisions politiques sur la santé des habitants. 
Nous retiendrons deux objets qui composent le Lab : 1) un diffuseur d’odeurs qui 
transmet une odeur d’air saturé en monoxyde de carbone, considéré comme une 
« preuve expérientielle » par ses concepteurs, il constitue une forme de simulation 
expérientielle réaliste ; et 2) une carte interactive sous forme de maquette, qui montre 
les futures répartitions énergétiques dans la ville et l’impact de l’urbanisme sur diffé-
rentes données environnementales et humaines. Le format « maquette » permettant 
d’adopter un point de vue systémique de la problématique. Ainsi, ce projet permet 
l’articulation entre l’expérience d’une réalité projetée et une vision systémique de 
celle-ci, favorisant ainsi une réflexion globale et incarnée sur la situation projetée. 

(3) Le projet Ice Watch d’Olafur Eliasson (voir Figure 44) importe la réalité clima-
tique de la fonte des glaces dans notre quotidien en plaçant des icebergs prove-
nant du Groenland sur des places publiques européennes (Copenhague (2014), 
Paris (2014) puis Londres (2018)). Son objectif est de sensibiliser les riverains par 
l’expérience, en leur permettant de toucher, écouter, et voir les blocs de glaces, qui 
fondent rapidement au fil des jours. Tout comme le projet précédent, il permet de 
ressentir ici et maintenant une réalité lointaine. 

Un diffuseur d’odeur recrée l’odeur d’un air saturé  
en monoxyde de carbone

Carte interactive représentant les répartitions énergétiques  
dans la ville et l’impact de l’urbanisme sur différentes  

données environnementales et humaines.

Figure 43

The future energy lab, 
Superflux et Rorosoro, 
2017

Note. Projet mené dans 
le cadre d’une une com-
mande du UAE Ministry 
of Energy et du Prime 
Minister’s Office

Figure 44

Ice Watch, Paris, 2014  
par Olafur Eliasson 

Note.  © Olafur Eliasson
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91 
 « La description d’une 

situation future et du 
cours des événements 

qui permet de passer de 
la situation initiale à la 

situation future » 
[notre traduction]

A la manière des projets présentés ci-dessus, nous pensons que le design comporte 
une dimension expérientielle forte, que l’on peut exploiter dans notre démarche. 

Il s’agit alors de favoriser l’expérience des SFP définies par l’équipe de concep-
tion ; immergeant l’ensemble d’un groupe d’usagers dans une même réalité future 
expérientielle (voir Figure 45). Dans cette perspective, nous porterons une attention 
particulière à l’expression formelle de nos SFP à travers les textures, les formes, et le 
graphisme. En parallèle, la crédibilité de ces futurs repose sur notre capacité à choisir 
une métaphore adaptée à nos besoins, ainsi qu’à construire un récit vraisemblable 
comme structure d’expérience. 

Enfin, dans l’objectif de récolter des données d’expériences dans les SFP simulées, 
nous devons concevoir un support d’immersion qui favorise l’expression des per-
ceptions individuelles et collectives des situations simulées. Nous appuyant sur la 
notion de Social Conversation et de Design for debate, nous favoriserons alors la 
discussion au sein d’un groupe d’individus. D’autre part, l’immersion des usagers 
dans nos SFP peut nous permettre de comprendre comment l’on peut passer de 
la situation actuelle à celle anticipée : quelles étapes, quels changements de pra-
tiques, quelles décisions, etc. Considérant un scénario comme « A description of a 
future situation and the course of events which allows one to move forward from 
the original situation to the future situation »91 (Godet et Roubelat, 1996, p. 8), nous 
considérerons que les usagers sont en capacité de produire des scénarios d’expé-
rience plausibles dans nos SFP (voir Figure 46). Celui-ci se manifeste par une suite 
d’actions et de prise de décisions qui permettent de mener (ou non) à une gestion 
efficace de la situation proposée. 

Figure 45 
Représentation de la 

démarche : immersion 
du groupe d’individus 

dans les situations 
futures que nous avons 

conçues 

Figure 46

Représentation de la 
démarche : l’équipe de 
participant est invitée à 

proposer un scénario ex-
périentiel qui permet ou 
non d’arriver à la situa-

tion future probable que 
l’équipe de conception a 

préalablement définie
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2.3.3 L’ergonomie de l’activité comme 
cadre d’analyse de l’expérience 
Il est courant dans les pratiques de design actuelles (design d’expérience utilisa-
teur, design de service, etc.) que le designer s’empare de méthodes d’observation 
et d’analyse issues des domaines de la sociologie, l’ethnographie, l’anthropologie 
ou l’ergonomie. En ce sens, le designer est en capacité, moyennant des méthodes 
validées par ces disciplines, de s’approprier (partiellement) l’observation des compor-
tements humains dans une perspective de conception. Cependant, nous considérons 
ici que celui-ci ne peut prétendre atteindre le même niveau de précision que ne le 
feraient les spécialistes des disciplines évoquées ci-dessus. Or dans notre cas, il ne 
s’agit pas « simplement » d’analyser une situation existante, mais bien d’être capable 
d’analyser et d’évaluer une expérience au sein d’une situation que nous aurons 
nous-mêmes conçue. Il s’agit donc non seulement de maîtriser les outils d’analyse 
de l’expérience, mais également d’être en mesure de concevoir une expérimentation 
qui permet l’analyse : nous devons pouvoir nous assurer que l’expérience vécue est 
plausible. C’est dans ce contexte que nous mobilisons l’ergonomie, qui s’attache à 
l’analyse de l’activité et de l’expérience humaine. Précisons dans un premier temps 
ce que l’on entend par « activité » : 

En ergonomie francophone et psychologie ergonomie, l’activité est souvent décrite 

comme « ce qui est fait » ou « mis en œuvre » in situ par un acteur ou un collectif 

dans un contexte de travail ou dans des situations non finalisées par des « tâches » 

professionnelles ; elle renvoie au faire (qui peut être aussi s’abstenir de faire quelque 

chose), à ce qui est réalisé, aux actions et aux aspects cognitifs ou psychologiques, 

« observables », inférables à partir d’actions, ou verbalisables dans des conditions 

particulières (entretiens, verbalisation simultanée). Elle décrit la dynamique des 

actions, leur agencement ou organisation dans le temps et l’espace (Zouinar et 

Cahour, 2013, p. 69)

Cette notion est donc assez large et englobe énormément d’informations. La « dyna-
mique des actions » est ce qui nous intéressera ici. Choisissant d’aborder l’activité à 
travers le point de vue de celui qui la vit, Zouinar et Cahour (2013) proposent alors 
une définition de l’expérience vécue : 

Dans ce cadre, nous envisageons l’expérience vécue comme le flux des pensées 

(interprétations, anticipations-attentes,…), actions, émotions ou sensations per-

ceptives (visuelles, auditives, kinesthésiques, etc.) qui se produisent pendant l’ac-

tivité-cible et sont « conscientisées » (ou plus précisément qui sont de l’ordre de la 

conscience réfléchie), soit au cours de l’activité (par exemple, le fait de remarquer 

une action ou une pensée), soit après-coup via un acte délibéré de réfléchissement 

(par exemple, au cours d’un entretien) (Zouinar et Cahour, 2013, p. 71)
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« cours d’action » qui s’intéresse à l’expérience subjective de l’acteur dans l’analyse 
de l’activité, intégrant la nature située de l’action et de la cognition dans l’analyse, 
et considérant que l’activité humaine peut être décrite à différents niveaux (Durand, 
2016 ; Poizat et San Martin, 2020 ; Theureau, 2002). Ce programme de recherche 
s’appuie sur trois hypothèses qui seront ici centrales. 

La première est celle de l’énaction qui fait suite aux travaux de Varela, Maturana et 
Uribe (1974) et considère l’activité comme un couplage dynamique entre l’acteur 
et son environnement. Cette notion nous intéresse ici particulièrement puisque ce 
que nous chercherons à savoir au cours de nos recherches concerne très direc-
tement la relation entre le l’usager des services énergétiques (l’acteur), et les SFP 
dans lesquelles nous souhaitons les immerger (environnement). En design, Arturo 
Escobar dans « Design for the pluriverse » (2018) évoque les travaux de Francisco 
Varela comme un cadre de pensée important qui permet de saisir que l’esprit ne 
peut être séparé du corps ni de son environnement, formant ainsi une cognition en 
tant qu’action incarnée (cognition as enaction/embodied action). Il souligne l’impor-
tance de la prise en compte des émotions et de l’histoire passée de l’acteur dans le 
couplage avec l’environnement. Ainsi l’énaction porte l’hypothèse de l’autopoïèse, 
qui veut que le réseau d’interactions des composantes d’un système (l’acteur et son 
environnement) soit considéré comme une « unité » (Varela et al., 1974).
La seconde hypothèse sur laquelle s’appuie le cours d’action est celle de l’exis-
tence d’une conscience préréflexive ou « expérience » qui avance qu’un acteur peut 
« montrer, mimer, simuler, raconter et commenter son activité — ses éléments comme 
son organisation temporelle complexe — à un observateur-interlocuteur » (Theureau, 
2010), mais également que celui-ci est le témoin « d’interactions in-formatives » entre 
l’acteur et l’environnement (Poizat et San Martin, 2020). 
La troisième hypothèse programme est celle de l’activité-signe, où l’on perçoit l’activité 
comme « une construction permanente de significations ». Cette troisième hypothèse 
est analytique : le flux d’activité peut-être décomposé en « unités élémentaires » au 
niveau local, et en « niveaux d’organisation » à un niveau plus global, qui regroupe les 
différentes unités. Elle nous sera particulièrement utile dans une démarche d’analyse 
de l’activité générée par l’expérience de nos SFP (voir chapitre 5). Ainsi, le cours 
d’action est défini sous cette forme : 

L’activité d’un acteur, engagé activement dans un environnement physique et social 

déterminé et appartenant à une culture déterminée, activité qui est significative 

pour ce dernier, c’est-à-dire montrable, racontable et commentable par lui à tout 

instant de son déroulement à un observateur-interlocuteur (Theureau et al., 1994)

Les auteurs du programme de recherche cours d’action considèrent alors que la 
compréhension de l’activité cognitive d’un acteur nécessite d’accéder au point de 
vue (intrinsèque) de l’acteur par lequel ce dernier décrit sa propre activité, au lieu 
de s’en tenir à une observation extérieure du comportement. 
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L’analyse de l’expérience vécue d’une activité comprise comme située (dans un 
environnement) et incarnée (dans le corps) permet ainsi : 

(a) d’analyser attentivement les aspects cognitifs, sensoriels et émotionnels du 

processus de l’expérience subjective, et donc (b) de prendre en compte les aspects 

corporels et émotionnels de l’expérience du sujet, et (c) d’accéder non seulement 

à ce qui peut être directement verbalisé, mais aussi à ce qui peut devenir conscient 

par un acte de réflexion (Cahour et al., 2016, p. 260).

Ainsi, l’ergonomie de l’activité nous fournit un cadre d’analyse pour une meilleure 
connaissance des expériences individuelles et collectives dans des situations don-
nées. Tout comme le design, c’est une discipline à visée transformative, qui vise 
l’anticipation et l’analyse de l’expérience vécue d’une situation donnée dans une 
perspective de conception. D’autre part, Poizat et San Martin (2020) avancent que 
le cours d’action s’est jusqu’ici limité à une analyse de l’activité pour un ou quelques 
acteurs, et n’ont porté « que sur des espaces et horizons temporels restreints ainsi 
que sur des environnements organisationnels et artefactuels de tailles limitées » 
avançant alors qu’il est à présent temps d’envisager « l’extension vers des analyses 
multiéchelles et multiniveaux de l’activité ». Ainsi, ce travail de recherche est l’occasion 
d’explorer cette dimension à travers la transition énergétique.

2.3.4 Simuler l’expérience d’une situation 
future probable grâce à l’ergonomie
Discipline à visée méliorative, l’ergonomie se trouve confrontée à ce que Léonardo 
Pinsky et Jacques Theureau (1984) ont appelé le « paradoxe de l’ergonomie de 
conception ». Celui-ci met en lumière un dilemme méthodologique: à travers l’acte de 
conception, le chercheur modifie la situation d’activité initiale, rendant possiblement 
obsolète l’objet de la conception à l’instant même où il est placé dans la situation. 
Ce phénomène commun à tous ceux qui jouent le double rôle d’acteur du change-
ment (par la conception) et d’observateur du changement (par l’analyse ou à travers 
un travail de recherche) est également une problématique du design. D’autre part, 
nous avons montré que la troisième hypothèse du cours d’action s’appuie sur l’idée 
que l’activité peut être décomposée et modélisée dans une perspective analytique. 
C’est l’objectif que nous visons ici, et pour cela, nous devrons nous assurer que les 
situations futures probables que nous avons conçues permettent de générer une 
expérience plausible et analysable. Ensuite, il faudra concevoir un environnement qui 
permette à des usagers des systèmes énergétiques actuels de vivre cette expérience 
plausible au sein d’un environnement non réel (nos Situations Futures Probables). 
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nomie est la simulation. Comme le montre la Figure 47, la simulation fait pleinement 
partie de la démarche ergonomique, qui cherche à « favoriser une meilleure interac-
tion entre les acteurs du projet, une meilleure prise en compte du travail antérieur 
et une anticipation de l’activité future » (Barcellini et al., 2013). Dans ce travail, la 
simulation n’est pas directement convoquée comme un outil pour la conception, 
mais plutôt comme un outil d’exploration participative des futurs en vue de faciliter 
la conception. En ce sens, nous nous concentrerons sur l’aspect « anticipation de 
l’activité future » de cette démarche.

La méthode présentée se construit en trois étapes successives qui sont : l’analyse, la 
simulation et l’accompagnement (voir Figure 47). La première étape se présente sous 
la forme d’une veille documentaire, similaire à des démarches classiques de « veille » 
ou d’acculturation au sujet en design, elle résulte habituellement en un diagnostic, 
une redéfinition des objectifs énoncés, et des repères pour la conception. Dans notre 
cas, elle correspond à l’analyse de travaux de prospective existants, l’observation et 
l’analyse de terrains d’études où l’énergie renouvelable est d’ores et déjà produite 
et consommée à une échelle locale (voir chapitre 1). Cette première phase est le 
socle de la conception de nos situations futures probables. La seconde étape de 
la méthode décrit la mise en œuvre d’une simulation de l’activité, qui propose aux 
acteurs de « jouer » leur propre rôle dans un environnement nouveau. La simulation 
est une méthode projective qui permet « l’anticipation des conditions de réalisation 
de l’activité dans des conditions données » (Barcellini et al., 2013). En anticipant de 
probables configurations du déroulement de l’activité future, la simulation permet 
de surmonter le paradoxe de l’ergonomie de conception. Comme on le voit sur la 
Figure 47, la démarche doit habituellement pouvoir mener à l’évaluation de critères 
définis par l’équipe de conception, l’accompagnement au développement du pro-
jet et à son évaluation en situation réelle. Nous situant en amont du processus de 
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conception de systèmes pour le partage d’énergie à l’échelle locale, ces étapes ne 
peuvent s’appliquer dans le cadre de ce travail 

Laurent Van Belleghem (2018) indique qu’une simulation doit permettre de mettre 
en œuvre quatre formes d’activité : l’activité cible que l’on cherche à rendre vi-
sible ; l’activité de simulation jouée par les participants ; l’activité simulée (résultat 
observable de la simulation) et l’activité dialogique (interactions entre l’ensemble 
des participants). Il cite trois perspectives d’application de la mise en œuvre d’une 
simulation : la correction d’une situation ou d’un système existant, la conception, et 
l’appropriation d’une situation ou d’un système. Dans le cadre de cette thèse, nous 
proposons une quatrième application : l’anticipation d’expérience plausible en vue 
d’une conception future. La simulation est ici uniquement un outil de récolte de 
données pour la conception, et non un support d’accompagnement à la concep-
tion. Nous proposons ici d’appliquer la méthode de Van Belleghem à cette nouvelle 
perspective. Pour lui, une simulation doit répondre à trois enjeux : 

1) l’activité simulée doit rendre compte d’une activité réelle (plausible) (il faut 
donc envisager un ancrage dans la réalité actuelle des participants, même 
si l’activité se déroule dans un nouvel environnement) ; 

2) la situation de simulation de l’activité doit elle-même être envisagée comme 
une situation d’activité (et nécessite en ce sens une analyse double : une 
première de l’activité simulée, et une seconde de l’activité de simulation) ; 

3) la simulation de l’activité doit permettre de définir des caractéristiques 
du service en conception, mais également favoriser son appropriation. Dans 
notre cas, nous le formulons ainsi : la simulation de l’activité doit permettre 
de définir des caractéristiques d’un environnement souhaitable du point de 
vue des usagers, et favoriser leur engagement dans la situation future. 

Ainsi, l’analyse de l’activité simulée ne sera possible que si l’environnement permet 
la simulation d’une activité plausible. L’aspect plausible est assuré par les postulats 
et hypothèses théoriques liés à l’activité humaine sur lesquels nous nous appuyons 
pour concevoir la simulation. Ainsi, la conception de notre simulation doit : 1) être 
incarnée, et permettre aux participants de ressentir l’environnement que nous avons 
conçu (mise en œuvre des SFP) ; 2) permettre aux individus de commenter, montrer et 
raconter l’activité en cours ; et 3) constituer un flux d’interaction et d’action que nous 
pourrons découper en unités significatives. Nous ajouterons que l’aspect plausible 
des situations simulées sera également garanti par la proximité des situations simulées 
avec des situations réelles de références en termes d’activité (et non d’environne-
ment), et un ancrage dans des situations de vie quotidienne (Haradji et al., 2018). 
Enfin, la mise en œuvre d’une simulation ne peut se faire qu’à la condition d’établir 
une relation de confiance entre les participants et le designer ; où les premiers ont 
confiance dans les capacités du second à traiter le sujet donné, en son intégrité et 
sa bienveillance (Parkinson et Warwick, 2019). Dans une perspective d’exploration 
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suffisamment ouvert pour laisser la possibilité aux usagers de rentrer dans un pro-
cessus décisionnel. Pour Van Belleghem (2018), la simulation de situation futures 
doit dépasser le stade de la simulation langagière (description orale de l’activité par 
les participants), car dans ce cadre, la complexité est nécessairement réduite, et 
les participants à l’activité de simulation ne sont pas en mesure de verbaliser leur activité. 
Il indique également que dans le cadre d’une simulation organisationnelle, on met 
en œuvre des règles formelles (préexistantes à l’activité de simulation) et des règles 
informelles que les participants décident entre eux en cours de simulation. Ce sys-
tème de règles à double vitesse nous permet d’envisager la simulation comme le 
cadre d’une exploration participative des futurs avec les usagers : la mise en place 
de règles informelles par les participants sera alors le support principal de notre 
analyse. Ainsi, cette thèse est une proposition de démarche conjointe de design et 
d’ergonomie pour simuler une activité réelle au sein de situations futures probables 
définies. 



CHAPITRE 3 
 
UN DISPOSITIF 
DE SIMULATION 
LUDIQUE POUR 
L’EXPÉRIENCE 
DES FUTURS
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Nous présentons dans ce chapitre comment un dispositif de simulation ludique sous 
la forme d’un jeu de plateau peut servir de support à l’exploration participative des 
futurs, avant de préciser comment l’expérience simulée grâce à ce dispositif sera 
analysée. Notre but premier est de générer des données d’expérience au sein de nos 
SFP afin de formuler des recommandations pour la conception de services adaptés 
aux futurs systèmes énergétiques. A travers la conception d’un dispositif ludique 
nous proposons une méthode croisée de design et d’ergonomie pour l’exploration 
participative des futurs. A travers ce travail, nous espérons ouvrir un espace de 
discussion qui permet de dépasser les barrières psychologiques évoquées par Per 
Espen Stoknes (voir chapitre 1) en permettant aux participants de : a) ressentir le 
changement climatique aujourd’hui et maintenant (première barrière) ; b) imaginer 
des alternatives au futur présenté comme le plus probable (seconde barrière) ; c) 
mettre en oeuvre des actions cohérentes avec leurs valeurs (troisième barrière). 
Nous pouvons ainsi espérer contribuer à lever la quatrième barrière : celle du déni, 
de la peur et de la culpabilité, dans le but de générer une discussion fertile avec 
les participants. Dans ce contexte, nous introduisons également une méthode pour 
l’analyse du dispositif de simulation ludique afin de l’évaluer. 



97

92 
Le mot « enacting » ren-
voie ici à l’interprétation 
théâtrale et donc à la 
notion d’action incarnée, 
à travers l’usage du 
corps. 

3.1 La simulation ludique 
comme support d’exploration 
participative des futurs
Nous présentons dans cette section comment le design participatif et l’ergonomie 
nous permettent d’envisager la participation des usagers à notre démarche d’explora-
tion des futurs. Nous reviendrons ensuite sur l’utilisation de jeux dans les processus 
de design participatif. Finalement, nous présenterons en quoi la simulation ludique 
peut être un support d’exploration participative des futurs. 

3.1.1 Favoriser la participation d’usagers 
à l’exploration des futurs  
Afin de comprendre comment favoriser la participation d’usagers à notre démarche 
d’exploration des futurs, nous nous appuyons sur des méthodes de design participatif, 
régulièrement mobilisées dans une perspective d’anticipation de l’usage d’un service 
ou système avant que celui-ci n’ait réellement lieu (Bjögvinsson et al., 2012 ; Ehn, 
2008 ; Huybrechts et al., 2017). Pratique plurielle que l’on retrouve dans des domaines 
aussi variés que la santé, l’urbanisme, les politiques publiques ou l’environnement, 
le design participatif est originellement, comme le design d’innovation sociale, une 
pratique localisée qui agit directement avec des citoyens ou usagers d’un système 
donné.  Aujourd’hui, cette notion est mobilisée dans des projets portant sur des 
problématiques socio-techniques qui impliquent de nombreux interlocuteurs, ont un 
impact à grande échelle et dont le développement est étendu dans le temps (comme 
c’est le cas de la transition énergétique). Cette nouvelle pratique se retrouve dans la 
littérature sous la notion de conception collaborative d’infrastructure (participatory 
infrastructuring) (Björgvinsson et al., 2010; Ehn, 2008 ; Smith et Iversen, 2018). A 
la suite de Ehn (2008), nous retenons deux fondements principaux qui guident le 
design participatif : 1) suivant un principe démocratique, on considère que l’opinion 
des bénéficiaires d’un système à une valeur dans la conception de celui-ci ; et 2) 
au delà des compétences explicites des participants, on cherche à mettre en jeu 
leurs « connaissances tacites » dans le processus de conception. Si l’objectif final 
du design participatif (qui vise la conception de services ou systèmes) diffère de 
notre démarche (qui vise l’exploration des futurs), il apparaît que les moyens mis 
en œuvre peuvent être similaires. Brandt, Binder et Sanders (2012) considèrent 
que la participation d’usagers à un processus de design repose sur leur capacité à  
« raconter, fabriquer et interpréter » (« telling, making and enacting 92 »). 
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travers la simulation que nous proposons : 

• La notion de telling renvoie à la capacité des participants à raconter 
leurs expériences passées, verbaliser leur compréhension du système 
proposé, et à formuler des critiques ou des souhaits sur l’activité future. 
C’est précisément l’objectif que nous visons à travers la simulation. 

• La notion de making renvoie dans un premier temps à la fabrication, 
c’est-à-dire la capacité à donner forme à ses idées à travers des pro-
totypes, des croquis, des maquettes, etc. Cependant, les auteurs pro-
posent d’élargir leurs pratiques à l’utilisation de prototypes et maquettes 
comme support de discussion avec les participants, faisant notamment 
référence aux cultural probes (Gaver, Dunne et Pacenti, 1999), ainsi 
qu’aux pratiques de design critique pour le dialogue, comme ceux que 
nous avons présentés précédemment (voir 2.1.4). Présentée de cette 
manière, la notion de making peut être appliquée à l’exploration des 
futurs : il s’agit de générer une discussion avec les participants sur la 
base d’un support manipulable. 

• La notion de enacting fait référence à l’interprétation théâtrale, au fait 
de jouer des possibles futurs à travers l’usage du corps lors d’atelier, 
des scénarios d’usage dans un contexte réel ou un rôle prédéfini (jeux 
de rôle). Ici, encore, les auteurs ouvrent sur d’autres possibilités comme 
celle de jouer à partir de prototypes et maquettes, qui est plus proche 
de notre objectif de simulation participative.

Finalement, les auteurs introduisent l’utilisation de jeux comme support de design 
participatif, et montrent qu’ils permettent d’aller au-delà de la séparation entre ces 
trois aspects du processus; nous y reviendrons dans la section suivante. 

Ce travail étant ancré dans une phase en amont de la conception de service ou 
système, la contribution d’usagers des services énergétiques est nécessaire non pas 
pour participer à la conception d’un service ou système, mais pour déterminer dans 
quel cadre leur développement peut être envisagé. Dès lors, il s’agit de déterminer 
comment : 1) évaluer la capacité et la volonté des usagers des services énergétiques 
à participer à la gestion d’un système de production d’énergies renouvelables à 
l’échelle locale et 2) formuler des recommandations pour la conception de services 
ou systèmes qui favorisent ces deux aspects. Les trois notions évoquées par Brandt, 
Binder et Sanders peuvent être mobilisées dans le cadre de ce travail d’exploration 
participative des futurs puisqu’il vise la verbalisation de l’expérience vécue et une 
discussion autour des futurs souhaités, sur la base d’un support de simulation des 
futurs. Ainsi, nous proposons aux participants de participer à une phase créative et 
réflexive à travers l’exploration des futurs : on attend d’eux qu’ils soient en mesure 
de nous exposer leurs visions de futurs systèmes énergétiques. C’est donc une 
démarche participative. 
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Du point de vue de l’ergonomie, Daniellou (2007) identifie trois différents statuts 
des utilisateurs dans une simulation : 

a. les utilisateurs sont modélisés (par un mannequin, un programme infor-
matique, etc.). Dans cette catégorie, la simulation est portée par un ou 
plusieurs experts et suppose avant tout de modéliser l’être humain, le 
système organisationnel et l’activité à réaliser. C’est le cas par exemple 
de la plateforme SMACH (voir 1.4.1.4).

b. des utilisateurs similaires aux utilisateurs finaux participent à des « ex-
périmentations contrôlées ». Cette seconde catégorie, plus proche de 
notre démarche, induit la réalisation d’un ensemble de tâches par des 
participants, constituant un scénario d’expérience. L’auteur indique que 
les utilisateurs peuvent être invités à influencer le cours d’expérience, 
en proposant des scénarios alternatifs à simuler par exemple. 

c. des utilisateurs participent à une démarche de conception participative 
à travers notamment la simulation. Cette dernière catégorie fait l’objet 
d’un développement un peu plus précis, car elle demande de bien définir 
ce que l’on entend par « participation ».

À la suite de Wilson (1991)93, Daniellou propose cette définition de la participation 
en ergonomie : 

L’implication des personnes dans la conception et le contrôle d’une part significa-

tive de leurs propres activités, avec suffisamment de connaissance et de pouvoir 

pour influencer à la fois les processus et les résultats, afin d’atteindre les buts 

souhaitables (Daniellou, 2007, p. 79) 

Il précise qu’un processus de simulation dans le cadre d’une conception participative 
demande l’implication des utilisateurs tout au long du processus de conception dans 
une démarche itérative où l’on revient sur les choix de conception en fonction des 
résultats de la simulation. Pour lui, une simulation participative induit : la construction 
sociale des processus participatifs ; le choix des participants ; le choix des supports ; 
le choix des scénarios. Ainsi, de la même manière qu’avec le design participatif, il 
convient ici de préciser que notre posture est légèrement décalée par rapport aux 
références mobilisées, puisqu’elle se situe en amont de la conception. Ce qui nous 
intéresse ici est l’évaluation des conditions nécessaires à la mise en œuvre d’un 
service ou système dans le cadre de la transition énergétique à l’échelle locale. 
Dès lors, il ne s’agit ni d’évaluer l’utilisation d’un système donné (comme c’est le 
cas dans la première catégorie), ni de concevoir un système avec ses utilisateurs 
finaux (comme c’est le cas dans la dernière catégorie). C’est bien la posture de la 
seconde catégorie (b) qui nous intéresse ici, car elle permet d’inclure des usagers 
dans la réflexion et l’exploration des possibles. 
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« un ensemble d’élé-

ments interconnectés 
pour former un tout 

complexe »  
[notre traduction] 

Inscrits dans une phase de pré-conception, et contrairement aux pratiques habituelles 
de design participatif et d’ergonomie, les usagers que nous invitons au processus 
d’exploration participatif des futurs ne sont pas nécessairement les bénéficiaires 
directs des services et systèmes que nous contribuons à concevoir (et ce même si 
notre problématique se situe à l’échelle locale). En ce sens, un atelier de simulation 
participative des futurs ne peut être perçu comme un outil d’engagement direct 
à l’échelle locale, mais contribue malgré tout à faire évoluer la connaissance des 
systèmes énergétiques futurs pour ceux qui y participent. 

3.1.2 Mécaniques ludiques  
pour la participation
On observe des similitudes entre la conception participative et les jeux, qui se 
construisent tous deux autour d’un besoin de communication et de négociations, 
s’appuient sur des règles et mettent en œuvre une forme d’organisation sociale 
(Brandt et Messeter, 2004 ; Brandt 2006). Dès lors, nous pourrons nous appuyer 
sur le jeu comme outil de facilitation pour la participation des usagers à l’exploration 
des futurs. Le mot « jeu » en français renvoie à deux notions distinctes qu’il est plus 
facile de discerner en anglais : celle du Game, qui correspond aux dispositifs d’objets 
ou aux systèmes de règles (le jeu en tant qu’objet), tandis que le Play correspond 
à l’activité ou l’attitude ludique (l’expérience de jeu) (Triclot, 2013). Mathieu Triclot 
précise ainsi à travers le travail de Jacques Henriot que le Game et le Play sont 
inséparables, et que « l’approche par le play n’interdit pas de s’intéresser aux objets 
du jeu » (Triclot, 2013, p. 4). Pour autant, la science des jeux ne l’aborde qu’en tant 
qu’activité organisatrice de l’espace social, à travers notamment des analyses anthro-
pologiques ou sociologiques (Di Filippo, 2014 ; Perron, 2015 ; Salen et Zimmerman, 
2003), mais s’intéresse assez peu à la conception du jeu en tant qu’objet (Di Filippo, 
2014). Il existe de nombreuses définitions et caractéristiques de ce qui est ou n’est 
pas un jeu. Nous inscrivant ici dans un processus de design, nous retiendrons la 
définition d’un jeu proposée par Katie Salen et Éric Zimmerman dans leur ouvrage 
« Rules of Play : Game Design Fundamentals » : 

A game is a system in which players engage in an artificial conflict, defined by 

rules, that results in a quantifiable outcome (Salen et Zimmerman, 2003, p. 12)

Formalisée dans une perspective d’aide à la conception, cette définition s’appuie 
sur une analyse comparative de nombreuses définitions existantes. Elle est volon-
tairement très large, prenant en compte de nombreux aspects et applications du 
jeu. Elle n’en est pas moins structurante. Précisons chacun des éléments retenus 
par les auteurs. Tout d’abord, le jeu est considéré comme un système à part entière, 
c’est-à-dire « a set of parts that interrelate to form a complex whole »94 (Salen et 
Zimmerman, 2003, Chapitre 5 p. 68). Selon eux, tous les systèmes partagent quatre 
éléments structurants : des objets (parties du système), des attributs (propriétés 

93 
«Un jeu est un système 
dans lequel les joueurs 

s’engagent dans un conflit 
artificiel, défini par des 
règles, qui aboutit à un 

résultat quantifiable.» 
[notre traduction]
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Le conflit n’est pas 
perçu ici comme négatif, 
il est l’expression d’une 
interaction issue d’une 
friction.  

du système et de ses objets), des relations internes (les relations entre les objets), 
et un environnement (le contexte qui entoure le système). En ce sens, nous pouvons 
considérer le jeu comme un dispositif au sens décrit par Giorgio Agamben (2007) 
(voir 3.3.1). Le jeu requiert un ou plusieurs joueurs qui interagissent entre eux et 
avec le système afin de vivre l’expérience de jeu (play) qu’il offre. C’est un artifice qui 
maintient une forme de frontière avec la « vraie vie » à la fois dans le temps et l’espace. 
C’est un support de conflit95, au sens où il embarque des relations de pouvoir allant 
de la coopération à la compétition entre les joueurs ou entre le joueur et le système. 
Les auteurs soulèvent trois catégories de conflits : territoriaux, économiques et de 
connaissances. D’autre part, tout jeu est encadré par des règles qui structurent 
l’émergence de l’expérience ludique (le play) en délimitant ce que le joueur peut et 
ne peut pas faire. Enfin, les auteurs précisent la notion d’issue quantifiable (que 
l’on peut considérer comme un but à atteindre) impliquant que le jeu se termine par 
une victoire, une défaite ou un décompte de score. Nous noterons cependant que 
cette notion est sujette à une interprétation large puisque les auteurs considèrent 
les jeux de rôle comme des jeux, alors même qu’ils n’ont pas d’issue quantifiable. 

Nous devons ici relever quatre défis pour atteindre l’objectif d’exploration participa-
tive des futurs que nous nous sommes fixé : 1) faire preuve de pédagogie sur une 
situation socio-technique complexe ; 2) permettre l’immersion dans des situations 
futures probables ; 3) favoriser les interactions entre les participants afin de géné-
rer des discussions riches en informations pour l’analyse de l’expérience vécue ; 
4) créer un environnement propice à la prise de décision individuelle et collective 
(considérée comme le marqueur d’un engagement). Il apparaît ici que l’utilisation 
des mécaniques ludiques peut permettre de relever ces quatre défis. Premièrement, 
la structure et les règles du jeu donnent un cadre qui est un support de pédagogie 
pour transmettre aux joueurs l’ensemble des informations nécessaires à la bonne 
compréhension de l’environnement socio-technique mis en œuvre. Deuxièmement, 
l’espace artificiel créé par le jeu est propice à l’immersion des participants dans 
des futurs probables. Troisièmement, la notion de conflit au cœur des interactions 
favorise les discussions et échanges entre les joueurs. Enfin, la notion d’issue 
quantifiable (ou but du jeu) donne un objectif aux participants, les incitant ainsi à 
prendre des décisions tout au long de l’expérience ludique. Roger Caillois définit 
quatre catégories fondamentales de jeux : les jeux compétitifs (agôn), les jeux basés 
sur la chance (alea), l’acte de simulation ou de « faire croire » (mimicry) et les jeux 
physiques ou vertigo (ilinx) (Salen et Zimmerman, 2003, chapitre 22, p. 11). Avec 
l’acte de simulation, nous nous situons plutôt dans la troisième catégorie, celle du 
«faire croire”. On note par ailleurs que les “jeux de rôle” qui empruntent à la méca-
nique des jeux sont reconnus comme des outils de simulation efficaces (Paravizo 
et Braatz, 2019). Nous pouvons également souligner que l’acte de participation du 
joueur étant central au bon déroulement de l’activité de jeu, cela en fait un outil tout 
à fait pertinent dans le cadre d’un processus participatif. 
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 « un regroupement de 

joueurs autour d’une 
activité collective, guidée 

par des règles, où des 
rôles sont définis, et qui 

est supportée par un 
support de jeu ; le sup-

port de jeu s’appuie sur 
la réalité et les possibilité 

futures ; le jeu est joué 
dans un lieu clos, éloi-

gné de l’environnement 
quotidien des partici-

pants ; le but du jeu est 
d’explorer de nouvelles 
possibilités à partir des 
matériaux à disposition ; 

à la fin du jeu, les partici-
pants ont produit une ou 
plusieurs possibilités de 

conception» 
[notre traduction]

97 
 “Tout comme un cercle 
fermé, l’espace qui est 
circonscrit est enfermé 

et séparé du monde réel. 
Comme un marqueur du 

temps, le cercle magique 
est comme une horloge : 

il représente simultané-
ment un chemin avec un 
début et une fin, mais un 

qui n’aurait ni début ni 
fin. Le cercle magique 

inscrit un espace qui est 
reproductible, un espace 

à la fois limité et sans 
limites. En bref, un es-

pace fini avec d’infinies 
possibilités »  

[notre traduction]

Pour Éva Brandt (2006), jouer à des jeux et suivre un processus de conception par 
le design (designing) sont deux activités similaires en cela qu’elles sont : sociales, 
évoluent avec le temps, et s’appuient sur un ensemble de règles. Pour elle, les par-
ticipants aux projets de conception : jouent des rôles, communiquent et négocient, 
font des compromis pour finalement prendre des décisions, comportement finalement 
similaire à celui de joueurs. Elle souligne que dans les jeux comme dans les projets 
de conception, les règles peuvent changer en cours de route. Ainsi, l’utilisation 
des jeux dans un processus de conception participative est une pratique courante 
que l’on retrouve sous le nom de « Design Games » (Binder et al., 2008 ; Brandt et 
al., 2012 ; Brandt et Messeter, 2004 ; Halse et al., 2010 ; Vaajakallio, 2012) et que 
Brandt définit ici sous la notion de « Participatory design games » :  

– A diverse group of players is gathered around a collaborative activity guided 

by simple and explicit rules, assigned roles and supported by pre-defined gaming 

materials.

– The game materials typically point to either or both existing practices and future 

possibilities.

– The games are played within a confined and shared temporal and spatial setting 

often removed from the players’ everyday contexts.

– The purpose of the game is to establish and explore novel configurations of the 

game materials and the present and future practices to which these materials point

– At the end of the game, the players will have produced representations of one 

or more possible design options96 (Halse et al., 2010, p. 131).

L’auteure s’appuie ici sur des caractéristiques identiques à celles que proposent 
Salen et Zimmerman, à savoir : un système, des règles, des joueurs, un espace 
artificiel défini, une forme de conflit entre la réalité et la situation envisagée. En 
revanche, là où les premiers présentent la notion d’issue quantifiable ou de but du 
jeu, elle considère que l’issue d’un jeu de conception participative est une solution 
de design. Ici, nous considérerons que l’issue d’une démarche d’exploration parti-
cipative des futurs est la production de scénarios d’expérience par les utilisateurs. 
Enfin, elle porte une attention particulière à la dimension formelle, aux éléments qui 
composent le jeu, et nous ferons de même. Cette préoccupation rejoint directement 
la notion d’artifice évoquée précédemment. En effet, le jeu permet de plonger ses 
joueurs dans un univers hors de l’espace et du temps, formant une tension entre une 
fictionnalité « inhérente au jeu », et une ludicité « inhérente à la fiction » (Ryan, 2007, 
p. 15). La notion de « cercle magique » proposée par Huizinga (1988) est décrite 
par Salen et Zimmerman comme : 

As a closed circle, the space it circumscribes is enclosed and separate from the 

real world. As a marker of time, the magic circle is like a clock: it simultaneously 

represents a path with a beginning and end, but one without beginning and end. 

The magic circle inscribes a space that is repeatable, a space both limited and 

limitless. In short, a finite space with infinite possibility97 (Salen et Zimmerman, 

2003, chapitre 9, p. 3)
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Les « jeux sérieux » sont 
plus connus sous leur 
appellation anglaise : 
« serious games ».  

Le cercle magique est un espace hors de la réalité qui permet aux joueurs de se 
projeter dans un autre monde que celui qu’ils connaissent, ouvrant sur une infinité de 
possibles. Dans les jeux vidéo par exemple, les joueurs sont émotionnellement investis 
dans la vie de leur personnage, mais s’autorisent malgré tout des comportements 
qui n’auraient pas lieu dans la vie réelle. Perron (2015) à la suite d’Henriot98 précise 
que dans un premier temps, la magie opère (irréalisme) : le joueur est pris par le 
jeu et l’illusion, cependant il n’est pas dupe et sait qu’il joue, ce qui génère dans un 
second temps un moment de lucidité (réalisme), avant d’arriver dans un troisième 
temps à l’illusion (surréalisme), qui est un équilibre entre irréalisme et réalisme. Loin 
d’être coupé du monde, le jeu devient « une simplification conceptuelle qui permet 
de penser les limites ou les marges d’une production » (Di Filippo, 2014, p. 293). 
C’est l’un des aspects qui nous intéresse ici particulièrement, car la participation 
du grand public à la simulation d’un système sociotechnique complexe demande 
d’abord de bien en cerner les contours. Notre objectif est bien de permettre de 
simuler une expérience plausible au sein de nos situations futures, et non de créer 
un jeu dont l’aspect ludique est une fin en soi.  Afin d’être en mesure d’immerger 
les participants dans nos situations futures probables tout en nous assurant une 
analyse de l’activité ancrée dans des pratiques réelles, il nous faudra trouver le bon 
équilibre entre fiction et réalité. Brandt et al. (2012) avancent qu’il est plus facile pour 
les participants de jouer à un jeu de conception participative lorsqu’ils peuvent créer 
des liens avec la vie réelle. Ainsi la simulation conçue devra permettre la projection 
dans les situations futures que nous aurons envisagées, mais devra rester ancrée 
dans la réalité des participants. D’autre part, Vaajakallio (2012) précise que dans 
le cadre d’un travail de conception participative, le cercle magique est un outil qui 
permet aux participants de « penser au-delà de l’ordinaire et du réel » pour envisager 
des solutions nouvelles. Cet aspect créatif que permet le jeu est un atout essentiel 
de notre démarche et doit pouvoir se manifester à travers l’expérience de nos SFP. 
Les usagers doivent collectivement être en mesure de nous montrer comment ils 
s’adaptent à la situation proposée, mais également quelles solutions alternatives 
ils proposent. Nous pourrons alors observer les prises de décision individuelles et 
collectives, les arguments avancés pour les justifier, et la forme d’organisation qui 
se crée entre eux pour atteindre (ou non) la situation future probable proposée. 
En ce sens, nous considérons que l’expérience des situations futures probables 
simulées doit permettre aux participants de concevoir collectivement un scénario 
d’expérience plausible. 

Les mécaniques ludiques des jeux seront alors un socle pour la conception d’un 
dispositif de simulation participative. Notons que la mobilisation de ces mécaniques 
dans des cadres originellement non ludiques sont regroupées sous la notion de jeux 
sérieux99 (Djaouti, 2016).Utilisée dans des domaines et avec des publics divers, cette 
notion fait débat dans la littérature sur ses formes, ses objets et ses buts (Djaouti, 
2014 ; Guardiola et al., 2012 ; Lavigne, 2016 ; Trépanier-Jobin, 2016). Nous privi-
légierons ici l’utilisation du terme de simulation ludique à celle de jeu sérieux, qui 
nous semble plus en cohérence avec le cadre de notre travail. 
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support d’exploration des futurs  
Les méthodes de simulation en ergonomie tout comme celles issues du design 
considèrent l’action incarnée comme centrale à la bonne conduite d’un processus 
participatif. Lors d’une simulation, il s’agit précisément de « jouer » ou de « faire jouer » 
une situation future. Brandt, Binder et Sanders (2012) pointent différents outils et 
techniques de design qui mettent en œuvre le jeu dans une perspective de simulation, 
dont certains sont communs aux méthodes de prospective classiques. Ils montrent 
notamment des méthodes de scénario « joués » comme celle du Forum Theatre, qui 
consiste à faire jouer les scénarios par des acteurs pendant que le public intervient 
pour proposer des modifications dans le jeu d’acteur. Les modifications proposées 
sont ensuite implémentées dans le scénario de conception. Ils évoquent également 
la méthode du magic if, qui consiste à jouer le rôle de quelqu’un d’autre tout en se 
demandant ce que ferait la personne que l’on joue dans cette situation. Ils indiquent 
que ces méthodes peuvent être adaptées au sein de l’équipe de design pour favoriser 
la projection de l’équipe de conception dans le rôle des usagers, ou directement 
avec des usagers pour favoriser leur projection dans une situation nouvelle. En ce 
sens, leur démarche est très proche des démarches de simulation en ergonomie 
que nous avons présentées : la simulation de l’activité permet au concepteur (ergo-
nome, designer) d’observer le déroulement de l’activité, et de révéler les blocages 
et difficultés très tôt et tout au long du processus de conception. Le design comme 
l’ergonomie proposent deux formats principaux de simulation d’une situation dans 
le cadre d’un processus de conception participative : l’un grandeur nature à travers 
un prototype en taille réelle (idéal) ; l’autre sur un support de simulation réduit (sur 
la base de maquette ou de prototype) (Barcellini et al., 2013 ; Brandt et al., 2012). 
Jouer des scénarios en taille réelle présente l’avantage de simuler une expérience 
vécue réaliste, tandis que le format jeu de plateau, dont la mise en place est sim-
plifiée, permet la prise de hauteur (bird-like-observer) et favorise la capacité des 
participants à comprendre le fonctionnement global d’un système. Ce second type 
de simulation oblige les acteurs à décrire verbalement ce qu’il se passe en temps 
réel (simulation langagière). Van Belleghem (2018) indique une troisième forme 
qu’il appelle de son côté une « vision allo-centrée » ou « god’s view » qui place les 
participants dans une posture dominante face au projet, les mettant dans le rôle 
non plus seulement d’usager, mais également de concepteur. En ce sens, il s’inscrit 
dans la même démarche de conception participative que les travaux de design ici 
présentés. Il indique que cette posture est utile dans le cadre de projets « à dominante 
immatérielle » comme l’organisation ou le management, ou pour simuler des activités 
cognitives, la communication, les relations de coopérations, etc. C’est également 
cette posture dominante face aux situation futures probables que nous cherchons 
à générer ici, plaçant les usagers non pas dans le rôle de conception, mais dans 
un rôle à la fois critique et créatif qui caractérise celui de designer dans une phase 
de pré-conception. Brandt, Binder et Sanders (2012) précisent qu’il existe autant 
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d’outils que de situations, ce qui nécessite de repenser la combinaison d’outils la plus 
pertinente en fonction de chaque contexte de conception et de ses parties prenantes. 
Selon eux, la méthode idéale serait de conjuguer les expériences en taille réelle où 
l’on joue des scénarios, et les jeux de plateau où l’on regarde les systèmes dans 
leur ensemble. La combinaison de ces deux méthodologies nous semble pertinente 
dans notre cas, car cela nous permet de favoriser la prise de décision active des 
participants (marqueur de l’engagement) grâce à une simulation grandeur nature ; 
tout en permettant la compréhension d’un système socio-technique complexe à 
travers un jeu de plateau.

L’utilisation des Design Games dans le cadre de l’exploration de futurs est une 
pratique que Brandt (2006) recouvre sous l’appellation Exploratory Design games. 
Elle en soulève quatre typologies : 

1. les jeux pour conceptualiser (games to conceptualise), qui sont des 
outils pour la recherche utilisée entre experts et volontairement abs-
traits, leur but principal est d’éviter au designer de ne s’appuyer que 
sur son expérience professionnelle et sa connaissance fonctionnelle 
pour penser le futur ; 

2. les jeux d’échange de perspective (the exchange perspective design 
games) qui visent à ajouter une dimension aléatoire à l’exploration des 
imaginaires individuels et collectifs, à la manière du jeu « cadavre exquis », 
et s’inspirent du surréalisme pour explorer l’inattendu ; 

3. les jeux orientés sur la négociation et le flux de travail (negotiation and 
work-flow oriented design games), souvent utilisés dans le monde du 
travail, les participants y jouent leur propre rôle, l’objectif étant de créer 
une compréhension mutuelle d’un contexte existant en simulant des 
interactions réalistes ; 

4. les jeux orientés scénario (scenario-oriented design games) utilisent 
les différentes méthodes de mise en jeu de scénario présentées précé-
demment pour interpréter une situation et y confronter les participants, 
en veillant à rester suffisamment incomplet pour leur laisser la place de 
s’exprimer, d’interpréter et de négocier. 

Les deux dernières typologies présentées permettent de mettre en œuvre la compré-
hension mutuelle d’un contexte réaliste et la conception collaborative de scénarios. 
C’est un double gain en termes d’information, dont l’analyse nécessite un travail 
de recherche approfondie rarement effectué en design (Brandt et al., 2012), où 
l’expertise de l’analyse de l’activité simulée en ergonomie nous sera utile. L’auteure 
conclut qu’un cadre doit être défini pour faciliter l’engagement de toutes les parties 
prenantes dans les phases d’exploration et de négociation, pour s’assurer de générer 
des images communes de possibles futurs. 
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D’après Vaajakallio (2012), les jeux pour la conception participative ont en commun 
les propriétés suivantes : 1) ils créent un langage commun aux différentes parties 
prenantes d’un projet (chercheurs, designer, usagers et partenaires), ce qui permet 
à chacun de s’exprimer le plus clairement possible sur le sujet ; 2) ils favorisent une 
démarche créative et exploratoire, invitant à des formes d’expression variées (ver-
bales et non verbales) le tout dans une atmosphère informelle et détendue, tout en 
favorisant la construction d’une pensée à la fois intuitive et rationnelle où les consé-
quences des actions sont prises en compte ; et 3) ils permettent aux participants de 
se projeter dans un possible futur et favorisent la pensée alternative en s’appuyant 
sur les connaissances actuelles, et un mode de narration ou d’interprétation (acting). 
Brandt (2008) précise que cette démarche favorise à la fois l’analyse des pratiques 
existantes, et l’expérimentation collaborative de différents futurs possibles. 

Ainsi, la conception d’une simulation ludique pourra s’appuyer sur les méthodes de 
conception des jeux exploratoires pour la participation. Salen et Zimmerman précisent 
que toutes les simulations ne sont pas des jeux, mais que tous les jeux sont des 
simulations. Pour eux, une simulation représente une situation réelle ou réalisable ; 
doit être opérationnelle (c’est-à-dire qu’elle s’appuie sur un support non statique) ; 
peut être manipulée et s’inscrit dans un système dynamique. Ils proposent ainsi cette 
définition de la simulation : « A simulation is a procédural representation of aspects 
of "reality" » (Salen et Zimmerman, 2003, Chapitre 27, p. 3). Tout comme Lockton 
et Candy (2018) proposent la notion de New Metaphore (voir 2.3.2), Brandt et al. 
(2012) indiquent qu’une simulation peut être considérée comme une métaphore, 
au sens où elle recrée une situation à une échelle ou sur un support différent de 
la réalité. Cette démarche permet une forme d’abstraction du réel où la réalité est 
simplifiée. Ainsi, la simulation ne contient que les éléments nécessaires à l’expé-
rience et à la compréhension du contexte. Cependant, la complexité structurelle de 
la réalité qu’elle transmet doit être conservée à travers la représentation d’éléments 
connectés les uns aux autres. Salen et Zimmerman évoquent des « simulation 
games » interactifs et expérientiels qui combinent les particularités d’une simulation 
autant que d’un jeu, c’est-à-dire qu’ils prennent en compte des problématiques de 
la vraie vie pour les transmettre par le biais d’un support ludique (un plateau, des 
dés, des cartes, etc.). C’est précisément ce mélange que nous souhaitons mettre 
à l’œuvre dans notre simulation ludique. Vaajakallio (2012) à la suite de Forsen 
et Haho100 pointe des différences et similitudes entre la simulation et le jeu. Elle 
montre que l’un comme l’autre : s’appuient sur l’immersion dans un univers fictif et 
des mécaniques de jeux de rôle ; stimulent des points de vue nouveaux permettant 
d’envisager des futurs alternatifs ; et impliquent une étude préalable pour planifier 
l’activité de jeu. Cependant, elle précise qu’ils diffèrent sur certains points : le cadre 
d’activité (la simulation est issue de travaux d’amélioration du cadre de travail et le 
jeu plus porté sur des situations de vie) ; le rôle des joueurs (dans la simulation on 
joue en général son propre rôle, dans le jeu on peut emprunter le rôle d’un autre) ; 
l’attention des concepteurs (la simulation se concentre sur les interactions entre les 



107

joueurs et avec le système, le jeu sur l’empathie et l’expérience de jeu) ; l’envergure 
du dispositif et le nombre de participants (qui peuvent être plus nombreux lors d’une 
simulation que dans un jeu) ; et l’esthétique des supports (plus travaillés pour le jeu 
que la simulation). Elle ajoute enfin que si les jeux de simulation et les jeux de design 
ont des buts similaires, ils diffèrent dans leur mise en œuvre : là où la simulation 
sépare clairement ceux qui jouent de ceux qui observent (par le biais d’un maître 
du jeu, qui accompagne les interactions, mais ne participe pas en tant que joueur), 
les jeux de conception ont des frontières plus floues sur les rôles de chacun. Ainsi, 
il ne fait aucun doute sur le fait que nous sommes bien ancrés dans une démarche 
de conception d’une simulation ludique, et non d’un jeu.

3.2 Un jeu de plateau  
comme support narratif  
Nous appuyant sur les méthodes de simulation et de jeu pour la conception par-
ticipative que nous avons présenté, nous pouvons définir le cadre de conception 
de notre simulation ludique. Celle-ci doit placer les participants en position active : 
ils doivent pouvoir proposer spontanément des solutions, exprimer des doutes ou 
valider des modes d’action. Pour faciliter cela, nous devons être en mesure de créer 
les conditions qui visent des objectifs pédagogiques, immersifs et analytiques. 

3.2.1 Le jeu comme support  
de participation active  
dans la construction d’un récit
Salen et Zimmerman (2003) divisent le jeu (Game) en trois aspects : 1) les règles 
(l’organisation du système) ; 2) le Play (l’expérience de jeu) ; et 3) la culture (le 
contexte global dans lequel s’insère le système). Ainsi, les règles sont nécessaires 
à la création d’une expérience de jeu (le play), qui ne peut lui-même être dissocié 
de l’environnement social et physique dans lequel il est joué (la culture). Ainsi, nous 
pouvons concevoir une simulation qui permet : de générer une expérience (c’est-à-
dire de faire vivre ce qui ne peut être autrement vécu) ; de raconter une histoire (celle 
des situations probables que nous avons déterminées) ; et de simuler des relations 
sociales réalistes (celles que nous souhaitons observer). Comme le précise Olivier 
Caïra : 

Développer un jeu de simulation, c’est associer un thème à un système : d’une 

part la représentation d’une diégèse, de personnages, de péripéties, d’autre part 

un moteur logico-mathématique intégrant les choix des joueurs et produisant des 

résultats en accord avec le thème. (Caïra, 2016, p. 3) 
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101 
“Quel type d’histoire 

raconter quand on 
communique avec des 
non-scientifiques, afin 

qu’ils comprennent 
l’étendue, l’urgence et le 

besoin d’action »  
[notre traduction]

102 
«L’incomplétude offre 

des ouvertures et permet 
aux joueurs d’imaginer, 

de rêver et d’expérimen-
ter diverses options fu-

tures.» [notre traduction]

103 
 Les livres-jeux (game-
book en anglais) sont 

des romans interactifs, 
dont le déroulement 
de l’histoire dépend 

des choix du lecteur : 
chacune des lectures 

d’un même ouvrage est 
potentiellement unique. 

La question de la narration est donc centrale à la conception d’un jeu. De la même 
manière, elle est centrale à l’engagement du grand public dans la transition écologique 
comme le souligne Per Espen Stoknes qui se demande : « which type of story to tell 
when communicating to non-scientists, in order for them to understand the extent, 
urgency and need for action »101 (Stoknes, 2014, p. 168). Parmi les supports de jeu 
pour la co-conception que nous avons évoqués précédemment, les jeux de plateau 
sont considérés comme un genre particulier du design participatif, au sens où ils 
permettent la création d’un univers défini dans le temps et l’espace, restructurant les 
relations entre les joueurs, et dont l’univers représenté existe à travers les éléments 
du plateau et ses règles du jeu (Binder et al., 2008). C’est également celui qui 
nous est le plus accessible en tant que designer, car il fait appel au sein d’un même 
exercice de conception à des compétences formelle et structurelles. En ce sens, il 
convient ici de comprendre : comment le jeu peut permettre la participation active 
des joueurs à la construction du récit ; comment les jeux peuvent être les supports 
d’un récit vraisemblable, et d’autre part ; comment l’esthétique d’un jeu de plateau 
peut être le support de l’expérience de futurs.

Le déroulement de l’expérience ludique d’un jeu s’appuie avant tout sur la construction 
de règles, qui sont considérées tant comme un cadre informatif (qui détermine les 
possibilités d’opportunité et de restriction) que comme un système narratif. Salen et 
Zimmerman en soulignent deux types : la narration embarquée (embedded narrative), 
elle est pré-écrite et sert de support pour donner envie au joueur de s’engager dans 
le jeu ; et la narration émergente (emergent narrative) qui s’appuie sur le couplage 
entre les règles et le système, elle dépend directement du contexte de jeu (play) 
et se construit en fonction des choix et actions de chaque joueur (elle est donc 
différente à chaque session de jeu). Éva Brandt évoque l’importance de concevoir 
une narration et un cadre volontairement incomplets, afin de laisser un espace à 
l’expression de la créativité des participants : « The incompleteness provides openings 
and allows for the players to imagine, dream and experiment with various future 
options »102 (Halse et al., 2010, p. 132). En d’autres termes, c’est à celui qui écrit 
le cadre narratif de prendre en compte en amont son récepteur afin de lui laisser 
l’espace de construire son propre récit, et ainsi se sentir ainsi pleinement engagé 
dans l’histoire proposée. Afin d’illustrer comment un jeu peut mettre en œuvre ce 
principe, nous pouvons citer le cas des Alternate Reality Games (ARG) qui sont des 
narrations interactives inscrites dans le monde réel (à travers de nombreux médias : 
internet, téléphone, télévision, journaux, etc.), dont le narrateur n’est pas une intelli-
gence artificielle mais une personne ou un groupe de personnes, et dont l’histoire 
évolue en fonction des réponses et découvertes des participants au jeu. Les ARG 
sont des outils collectifs de résolution de problèmes autant qu’une nouvelle forme 
de narration : les participants prennent pleinement part à la narration à travers leurs 
actions et découvertes, reprenant les codes des livres-jeux 103(Kim et al., 2009). 
S’appuyant sur l’idée que la force collaborative des joueurs peut être utilisée pour 
résoudre des problématiques complexes et systémiques issues du monde réel, de 
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Créé par Ken Eklund 
(game designer) et 
une équipe de vingt-
huit personnes dont 
quatorze avec le rôle de 
puppetmaster. Le projet 
est présenté par ITVS 
interactive (Independant 
television service) et fi-
nancé par la Corporation 
for public Broadcasting. 
Le jeu a duré trente-deux 
jours : du 30 avril 2007 
au 1er juin 2007, a mobi-
lisé 1800 joueurs sur 12 
pays différents.  
http://writerguy.com/
wwo/metahome.htm

nombreux « serious ARG » ont été développés. Le jeu World Without Oil104 en est 
un : il propose une narration basée sur cette simple question : « Que se passerait-il 
si une crise pétrolière démarrait le 30 avril 2007 ? » (Voir Figure 48). Les participants 
à ce serious ARG ont été invités à imaginer les effets d’une crise pétrolière sur 
leur quotidien à court et à moyen terme en répondant à des injonctions précises : 
réduire sa consommation de gasoil ; publier et partager des rapports sur l’évolution 
de leur environnement (le prix du carburant ou de la nourriture) ; créer des groupes 
cyclistes ; organiser un dîner préparé sans énergie fossile, etc. Les histoires parta-
gées en ligne à travers des articles de blogs, des vidéos, des images, des mails et 
messages vocaux, ont pour but d’obtenir un trophée délivré par les organisateurs. 
Le jeu a d’une part permis d’éveiller les consciences autour de la possibilité d’une 
réelle crise pétrolière, et d’autre part cela a permis aux participants de mesurer l’effort 
demandé et l’impact réel sur leur quotidien d’une mise en œuvre d’alternatives au 
pétrole. Ainsi, le jeu a convaincu certains joueurs des bénéfices d’un tel change-
ment de pratiques qui les ont fait perdurer au-delà du cadre du jeu changement de 
pratiques quotidiennes des participants. 

       

Plusieurs aspects des ARG peuvent nous inspirer pour concevoir une simulation 
ludique et participative qui permet la projection dans un futur probable. Tout d’abord  
l’aspect multimédia, mais également de ses éléments structurels : le rôle déterminant 
du maître du jeu dans la conduite de l’expérience ; l’esthétique réaliste « This Is Not 
A Game » (TINAG) ; le fait que le support de jeu soit la vie réelle des joueurs (real life 
as a medium) ; le fait que le jeu permettre une participation collective à la conception 
de la narration (collaborative storytelling) ; et enfin l’importance de ne pas véhiculer 
des idées fausses à travers le jeu (not a hoax) (le jeu se mêle à la réalité, mais le 
joueur ne doit pas croire que le jeu est la réalité). Les concepteurs de serious ARG 
considèrent d’ailleurs cette pratique comme une pratique de simulation collaborative 
qui permet d’anticiper des situations probables, dont le slogan est « play it before 
you live it ». À travers les ARG comme à travers la notion de scénarios expérientiels, 

Figure 48

Site internet de l’ARG 
World Without Oil. 

Note. Tiré du site inter-
net des archives du jeu :   
www.writerguy.com/
wwo/archive.htm 

Site internet des archives : on y retrouve les défis proposés par les maîtres 
du jeu pour chaque semaine de simulation 

Page d’accueil du site internet dans son aspect en se-
maine 1
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105 
Aussi appelé « Destins, 
le jeu de la vie », ce jeu 

de société a été créé en 
1861 par Milton Bradley. 

nous avons ici montré qu’il est possible de générer l’expérience collective d’un futur 
probable aujourd’hui et maintenant, tout en permettant aux participants d’avoir un 
impact sur la narration proposée. Ainsi, la simulation ludique et participative que 
nous proposons devra permettre de générer des émotions réelles sur la base d’un 
univers fictif, et ainsi faciliter la collaboration et la participation des utilisateurs dans 
la construction du récit. 

3.2.2 Concevoir la structure narrative  
d’un jeu de plateau
Afin de mieux comprendre la manière dont un jeu de plateau peut être le support 
d’un récit construit permettant la projection dans un possible futur, nous pouvons 
prendre pour exemple le jeu Destins105 (voir Figure 49). Ce jeu pour enfants (9 ans et 
plus) dont le but est d’être le plus riche joueur à la fin de la partie propose d’avancer 
sur “le chemin de la vie” jusqu’à la retraite à la manière du jeu de l’oie : on jette les 
dés, et on avance du nombre de cases indiquées, puis on effectue l’action inscrite 
sur la case que l’on atteint (tirer une carte, rejouer, interagir avec d’autres joueurs, 
gagner ou perdre de l’argent). Le joueur doit rapidement choisir entre un parcours 
professionnel immédiat ou des études (ce qui retarde le moment où il touche son 
salaire, mais lui assure un plus gros revenu), avant de cheminer à travers de grandes 
étapes successives : mariage, naissance d’un enfant, maladie, changement de travail, 
etc. Le jeu (ici compris au sens de game) est composé d’actions récurrentes (rece-
voir un salaire à chaque tour) et d’actions exceptionnelles (recevoir de l’argent en 
raison d’une « erreur de la banque en votre faveur »). Certaines actions sont liées à la 
chance du joueur et dépendent directement de la case sur laquelle il tombe, d’autres 
impliquent un acte de décision qui aura un impact sur la suite du jeu (comme le choix 
de faire des études ou non). Des actions aléatoires rééquilibrent volontairement la 
répartition du pouvoir entre les joueurs en invitant par exemple à rejouer si vous êtes 
le joueur le moins avancé, ou obligeant un joueur à donner de l’argent au joueur le 
plus pauvre. Le déroulement du jeu implique des choix individuels, les interactions 
entre les joueurs sont donc régulièrement sollicitées par les règles : on doit faire 
appel à la compétence d’un autre joueur pour effectuer certaines tâches par exemple 
comme aller chez le médecin, chez le coiffeur, etc. par exemple. Le déroulement de 
l’histoire est semi-linéaire : le joueur suit un chemin tracé parfois impacté par des 
choix décisifs ou des éléments perturbateurs. Notons également que l’un des joueurs 
tient un double rôle : celui de joueur et celui de banque, ce qui le place en position 
d’observateur (il doit prêter attention aux actions individuelles des autres joueurs). 
Ainsi, la structure proposée est relativement rigide : il ne s’agit pas ici d’inciter les 
joueurs à penser des futurs alternatifs, mais bien de leur permettre de choisir le par-
cours qui leur plaît le plus parmi un ensemble de contraintes imposées par les règles 
et le déroulement linéaire imposé par le support. Cet exemple montre bien qu’un jeu 
de plateau peut servir de support à la structure du récit, guidant l’expérience de jeu.  
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 Miller, J. Hillis. 
“Narrative.” In Critical 
Terms for Literary Study, 
ed. Frank Lentricchia 
and Thomas McLaughlin. 
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p. 66–79

Salen et Zimmerman (2003) avancent que les jeux ne permettent pas seulement de 
suivre une trame narrative, mais sont des systèmes narratifs. S’appuyant sur le travail 
de J. Hillis Miller106, ils indiquent que la narration (narrative) est constituée de : a) une 
situation (un état initial puis une série d’évènements qui modifie l’histoire avec le 
temps) ; b) un character  (la personnification des événements à travers un système 
de représentation) et ; c) une form  (la répétition de modèles, qu’ils soient matériels 
ou narratifs). Dans notre cas, nous devons trouver le bon équilibre entre un cadrage 
strict sur les aspects techniques définis par la situation, et un cadrage plus souple 
sur les aspects socioéconomiques, que nous souhaitons observer et comprendre. 
Le texte étudié soulève également de nombreux éléments de jeux qui s’appuient sur 
la structure d’une narration embarquée ou émergente, et qui peuvent nous permettre 
de transformer complètement notre récit en structure narrative ludique : 

• des buts (goals) : qui permettent d’organiser la narration à travers la 
prise de décision

• une mécanique structurelle du récit (core mechanics) : qui s’exprime 
à travers les actions des joueurs 

• de l’incertitude : qui contribue à la tension du récit

• un conflit : entre les joueurs ou entre les joueurs et le jeu (notons que 
les auteurs considèrent le conflit comme un élément central des jeux de 
conception participatifs puisqu’elle implique la cohabitation de nombreux 
points de vue, opinions et compétences)

• les mondes et histoires (worlds and stories) : s’appuient sur la culture 
commune des joueurs (mythes et histoires) pour les embarquer dans 
celle que l’on raconte, en un sens cela se rapproche de la métaphore 
que nous avons précédemment présentée

• un descripteur narratif (narrative descriptor) : qui correspond aux 
différentes composantes du jeu qui participent du système de repré-
sentation (le graphisme, l’audio, le manuel d’utilisation, etc.)

• l’espace (space) : qui peut être créé par la description où la représen-
tation formelle de l’environnement. 

Figure 49

Éléments de plateau 
du plateau de jeu de 
Destins

Note. MB Jeux,  
version 1995
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et le récit qu’il contient ne se dévoile qu’à travers l’expérience du jeu (compris ici au 
sens de play). Il est donc essentiel de jouer pour connaître l’histoire qu’il renferme : 
par essence, celle-ci ne peut être racontée, elle doit être vécue. Dès lors, nous re-
tiendrons ici deux formes de narration que nous devons maîtriser pour la conception 
d’un jeu en tant que récit : d’une part la structure du jeu qui s’exprime à travers les 
règles et les actions des joueurs (les buts, les conflits, l’incertitude et la mécanique 
structurelle du récit) et d’autre part l’aspect formel du jeu à travers l’esthétique choisie 
et les éléments formels et manipulables qui constituent le jeu (compris ici comme le 
game). À la suite de Jean Piaget, les auteurs précisent qu’il existe un contrat social 
interne au jeu, où chacun est capable de reconnaître ce qui est de l’ordre des règles 
strictes (énoncée par les règles du jeu) et des règles sociales (qui sont un mode 
de mise en application des règles par un groupe de joueurs). Ce contrat social est 
un accord implicite qui permet plus ou moins de flexibilité dans l’expérience de jeu 
(compris ici comme le play). Pour que cette flexibilité puisse émerger, il faut un cadre 
(des règles) suffisamment ouvert, mais également un sentiment de sécurité et de 
confiance qui doit s’établir entre les joueurs et le jeu, ainsi qu’entre les joueurs eux-
mêmes. Dès lors, si l’on veut que les joueurs se sentent suffisamment en confiance 
pour prendre la liberté d’adapter les règles du jeu, il faut que la conception du game 
et du play le permette. D’autre part, on note que la confiance des usagers dans la 
simulation peut être construite à travers la narration (Parkinson et Warwick, 2019).

3.2.3 Raconter une histoire  
par les formes et images
Le second mécanisme que nous pouvons mobiliser en tant que designers pour 
concevoir une simulation sous la forme d’un jeu de plateau est la dimension formelle 
du jeu en tant que support (le game). Reprenons ici l’exemple du jeu Destins qui 
représente une typologie de chemin de vie spécifique et normé (qui serait discutable 
dans le cadre d’un exercice d’exploration des futurs, mais qui présente l’avantage 
pour les enfants qui y jouent de retrouver des éléments connus de la vie quotidienne 
comme des similitudes avec le parcours de vie d’un membre de leur famille). Pour 
autant, le jeu étant destiné principalement aux enfants, ce parcours est fictif : l’ob-
jectif est bien de jouer, de s’amuser et non de simuler un parcours de vie réel. Ainsi, 
l’esthétique du jeu est volontairement très réaliste pour venir en appui à l’histoire 
racontée par le jeu (voir Figure 50) : le plateau est composé d’éléments en volume 
(des maisons pavillonnaires, un campus d’université, une maison de retraite, etc.) ; 
les pions des joueurs sont des petites voitures ; les billets de banque ressemblent 
à de vrais billets de banque ; la roue utilisée pour les éléments de hasard ressemble 
à une roue de jeu télévisé ; des dessins réalistes représentent des scènes de vie. 

De la même manière, il nous apparaît important dans le cadre de la conception 
d’une simulation ludique que les supports narratifs discursifs, structurels comme 
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visuels permettent de faire écho à la vie quotidienne des participants, car l’analyse de 
l’activité ne sera possible que si l’environnement permet la simulation d’une activité 
ancrée dans la réalité. Cependant, à l’inverse du jeu Destin nous nous adressons en 
priorité à un public adulte, et la situation que nous proposons est considérée comme 
probable. Il s’agit pour nous de dépeindre un univers suffisamment proche de la 
réalité actuelle pour être compris, mais simplifié sur le plan technique et suffisamment 
décalé pour favoriser l’entrée dans le cercle magique. En ce sens, nous choisirons 
de travailler avec un univers surréaliste comme cela est pratiqué en architecture et en 
design (voir chapitre 2), car cela nous permet la juxtaposition du réel et de la fiction. 

Afin d’illustrer comment l’esthétique d’un jeu de plateau peut être le support d’un 
récit surréaliste, nous pouvons nous appuyer sur le jeu Dixit107, dont le slogan est 
« Une image vaut mille mots ! ». Il invite les joueurs à exprimer des idées à travers 
de cartes illustrées aux interprétations multiples (voir Figure 51). Ainsi, un joueur 
(le conteur) sélectionne une carte de sa main et énonce un thème que lui évoque 
l’illustration (sans la montrer). Les autres joueurs doivent choisir parmi les cartes qu’ils 
ont en main, celle qui leur semble représenter le mieux le thème choisi. Tous les joueurs 
posent leur carte face cachée, on mélange et on révèle les cartes : les joueurs doivent 
retrouver parmi toutes les cartes, laquelle est celle du conteur. À chaque fois que la 
carte de quelqu’un est choisie par un joueur qui pense que c’est celle du conteur, le 
joueur qui a posé cette carte gagne un point. Enfin, les joueurs peuvent discuter des 
raisons pour lesquelles ils ont choisi une illustration plutôt qu’une autre, construisant 
alors des récits parallèles. Ainsi, chacun doit produire un récit fictif, mais tous doivent 
s’accorder sur celui qui est le plus en adéquation avec l’image.

Figure 50

Détails du graphisme 
des éléments du jeu 
Destins

Note. MB Jeux, 1995 

Figure 51

Exemples de cartes du 
jeu Dixit 

Note. Illustration : Marie 
Cardouat
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Les cartes du jeu Dixit sont une incitation à l’interprétation des images, à la projec-
tion individuelle et collective dans un univers. Elles sont également le support d’une 
verbalisation qui permet à chacun de confronter son imaginaire à celui des autres 
joueurs. Cet exemple montre bien que l’esthétique d’un jeu peut avoir une influence 
sur la manière dont les joueurs se projettent dans l’univers proposé, mais il montre 
également que le graphisme doit être pensé en cohérence avec la structure des règles 
du jeu : ici, le jeu pousse à l’interprétation individuelle des images, mais avec d’autres 
règles de jeu, ces mêmes images pourraient n’être sujettes à aucune interprétation 
particulière. C’est pour cela qu’il nous paraît primordial de penser le jeu comme un 
support narratif complet, dont la structure ne peut être dissociée de son support. 

Dans le même esprit, le jeu Mysterium108 est un jeu de collaboration (tout le monde 
perd ou tout le monde gagne), dont le but est de trouver le coupable d’un meurtre. 
Composé d’une équipe de joueurs (les médiums) et d’un maître du jeu (le fantôme), le 
jeu se déroule en trois étapes successives : les médiums doivent deviner le coupable, 
puis le lieu du crime, puis l’objet utilisé. Le fantôme, lui, connaît la bonne combinai-
son d’information, et c’est à lui de la faire deviner aux médiums. Pour cela il dispose 
de cartes « Vision » (voir Figure 52) qu’il peut distribuer à chaque joueur. Celles-ci 
contiennent de nombreux indices et doivent être interprétées par les médiums, afin 
de deviner le coupable, le lieu puis l’objet du crime. Les médiums sont incités à 
discuter entre eux pour interpréter les cartes « vision » individuelles. Si les médiums 
ne devinent pas les éléments, le fantôme distribue à nouveau des cartes « vision ». 
Pour choisir la carte la plus adéquate, il peut choisir de s’appuyer sur la discussion 
qui a eu lieu précédemment entre les médiums. La carte choisie peut alors permettre 
d’infirmer ou de confirmer une hypothèse soulevée lors de la discussion entre les 
médiums. Toute la difficulté réside dans l’interprétation des cartes « vision », dont les 
illustrations renferment volontairement une grande quantité d’indices. 

Ainsi, la verbalisation du cheminement de pensée de chacun des médiums est 
primordiale pour aider le fantôme à choisir les meilleures cartes « vision » possibles. 
Cependant, le fantôme peut également s’appuyer sur des connaissances externes 

Figure 52

Cartes « vision » du jeu 
Mystérium

Note. Illustration :  
Xavier Colette et  

Igor Burlakov, 2015 
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au jeu, en cherchant à faire référence à des expériences communes entre le fantôme 
et les médiums (une partie précédente, un autre jeu, une blague, un souvenir…). Ce 
qui nous intéresse ici est que la verbalisation des joueurs découle structurellement 
des règles (le fantôme n’a pas le droit de parler mais les médiums ont intérêt à beau-
coup parler), mais également de l’aspect formel du jeu, qui conduit l’expérience (les 
cartes renferment énormément d’indices potentiels). Ainsi, le jeu en tant que cadre 
contraint les joueurs à verbaliser leur expérience en cours d’activité. On retrouve 
cette contrainte dans de nombreux jeux de plateau multijoueurs, le plus connu étant 
le Monopoly109, qui contraint ses joueurs à négocier des terrains, des maisons et de 
l’argent pour assurer leur progression dans le jeu de manière individuelle. Précisons 
que si la structure d’un jeu et ses règles ne permettent pas en elles-mêmes de favo-
riser des échanges verbalisés entre les joueurs, cette tâche peut revenir à celui qui 
joue le rôle du facilitateur (ou maître du jeu) dans le cadre d’un jeu de conception 
participatif (ou d’une simulation). Le rôle du facilitateur dans le contexte d’un jeu pour 
la conception participative est divisé en trois tâches : 1) le management de projet ; 
2) la facilitation du processus ; et 3) le support technique (Vaajakallio, 2012). Un 
second facilitateur peut être présent en support au premier pour documenter les 
discussions, idées et décisions. Enfin, Mystérium nous intéresse également pour 
sa capacité à créer une balance entre : la dimension irréaliste, induite à travers la 
narration (l’histoire de meurtre et de séance de spiritisme décrite dans les règles 
du jeu), le choix des rôles (médiums et fantôme), les choix graphiques et formels 
du jeu (voir Figure 53) ; et la dimension réaliste portée par la complicité réelle entre 
les différents joueurs. 

Figure 53

Plateau du jeu 
Mysterium

Note. © libellud.com 
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1. rendre intelligible nos SFP dans leur complexité (objectif pédagogique) 

2. créer un environnement surréaliste qui mélange des éléments du quoti-
dien des participant et des SFP proposées (objectif immersif) 

3. favoriser la prise de parole et la prise de décision individuelle et collective 
(objectif analytique)

La conception de ce support devra donc pouvoir se faire oublier, au profit de 
l’expérience collective et des interactions entre les participants, qui pourront être 
observées et enregistrées. Il doit être un support d’expérience pédagogique et 
manipulable par le plus grand nombre, qui permet la compréhension rapide de la 
situation socio-technique proposée ainsi que des règles du jeu (voir Annexe B). Enfin, 
le support doit être manipulable et sera donc composé de plusieurs éléments que 
nous détaillerons au chapitre 4.

3.3 Anticiper l’analyse  
de l’expérience simulée
Nous présentons ici comment les données d’activité pourront être recueillies. Il s’agit 
ensuite d’évaluer les interactions entre les joueurs et le dispositif afin de mesurer si 
la situation simulée a été assimilée. Finalement, il s’agit d’évaluer l’engagement des 
participants au sein de la simulation. 

3.3.1 Recueillir des données d’activité 
Le recueil des données d’activité se fait en deux temps, et porte sur deux types de 
données d’expérience : celles produites en cours de simulation et celles que nous 
sollicitons en fin d’atelier. 

Lors d’une session de simulation, les participants doivent être en mesure de produire 
des verbalisations simultanées, décalées ou interruptives (Poizat et San Martin, 2020). 
L’ensemble des données générées en cours d’expériences sont enregistrées (audio 
et vidéo) pour pouvoir être analysées par la suite. La verbalisation de l’expérience sera 
naturellement facilitée par la « mise en débat » que permet la simulation (Barcellini et 
al., 2013). Celle-ci pourra être accentuée grâce à l’aspect ludique de la simulation, 
notamment à travers la notion de conflit que nous avons décrite (voir 3.1). Ainsi, 
le jeu doit être conçu de manière à ce que les verbalisations des joueurs en cours 
d’expérience soient nombreuses et naturelles. Cependant, pour nous assurer de la 
qualité de ces données, nous nous appuyons sur le rôle de maître du jeu. 
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Celui-ci devra : limiter les moments où les participants « se prennent au jeu » (c’est-
à-dire qu’ils semblent se comporter autrement qu’ils ne le feraient en réalité) ; limiter 
les verbalisations simultanées de plusieurs joueurs ; et solliciter des verbalisations 
de la part des joueurs en cours d’expérience pour revenir sur un point précis (une 
décision à clarifier, un échange interrompu, etc.). Il devra cependant veiller à ne pas 
casser la dynamique d’activité ou à faire sortir les joueurs du cercle magique. Pour 
ces raisons, nous considérons que les données d’expérience produites en cours 
d’activité ne peuvent être suffisantes. Les participants sont dans une phase de 
découverte du système, ce qui monopolise leur attention et peut rendre difficile le 
recueil de données. 

C’est pourquoi, nous nous appuierons également sur des méthodes d’entretiens, 
adaptées à une verbalisation de l’activité a posteriori et développées en cohérence 
avec le cadre théorique adopté. Nous pouvons citer deux méthodes d’entretiens 
« resituants » qui permettent de replacer l’acteur (le participant) au plus proche de 
sa situation d’activité (Cahour et al., 2016 ; Poizat et San Martin, 2020). Conçus 
pour éviter que ce dernier ne rationalise (qu’il sorte de son cours d’expérience) en le 
ramenant à la situation vécue, elles s’appuient toutes deux sur des supports mémo-
riels, qui sont des traces matérielles de l’activité simulée. Ces méthodes permettent 
d’accéder à ce qui peut être rendu conscient chez l’acteur, notamment l’expérience 
émotionnelle vécue en cours de simulation. 

La première méthode, appelée “entretien d’explicitation” s’appuie sur deux principes : 
1) si l’expérience est difficilement évoquée, il faut laisser le temps à l’acteur de se 
concentrer pour revenir à une forme de conscience pré-réflexive ; 2) l’acteur est 
encouragé à développer ses affirmations plus finement à travers des questions non 
orientées. Il faut alors éviter les questions qui poussent à une explication rationnelle 
(par exemple les questions qui commencent par « pourquoi… ? »), ce qui ferait sortir 
l’acteur de son expérience pour y donner un sens qui lui paraît logique (et non émo-
tionnel ou sensoriel) (Cahour et al., 2016). Cette méthode s’appuie sur des traces 
laissées par l’activité dans l’environnement (Poizat et San Martin, 2020). 

La seconde méthode développée de manière systématisée dans le programme de 
recherche du cours d’action consiste à confronter l’acteur à un support mémoriel de 
sa propre activité (le plus souvent une vidéo) : c’est l’entretien d’autoconfrontation 
(Theureau, 2010). Cahour, Salembier et Zouinar (2016) en distinguent deux types : 
le premier où les acteurs décrivent, rationalisent et expliquent leurs activités, et le 
second où l’ergonome cherche à comprendre ce qui a été vécu dans une situation 
donnée et à travers le langage non verbal ou l’expression des émotions par exemple. 
Cette seconde méthode présente l’avantage de pouvoir être menée individuellement 
(autoconfrontation simple) ou collectivement (autoconfrontation croisée ; Clot et al., 
2000). Elle présente cependant une limite : elle est chronophage et demande le plus 
souvent un intervalle de temps entre le moment de l’activité en situation, et l’entretien. 
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mène à permettre une discussion libre (et éviter une suite de questions/réponses) 
afin de favoriser des réponses spontanées plutôt qu’une reconstruction de l’histoire 
a posteriori. Celles-ci sont nécessairement riches en informations. Cette posture 
méthodologique en cohérence avec les fondements théoriques que nous avons 
énoncés permet l’acquisition de données d’expérience sur : le niveau de connaissance 
initiale sur la situation simulée ; l’impact de l’environnement proposé sur l’activité ; 
la dynamique de l’activité individuelle et collective. Nous mènerons ici un entretien 
re-situant d’un format hybride entre ces deux méthodes, plus proche de l’entretien 
d’explicitation; il sera mené de manière collective et s’appuiera sur les supports de 
simulation comme support mémoriel. 

Afin de mieux comprendre comment le support de la simulation ludique pourrait être 
le support d’un entretien resituant, nous présentons ici un exemple de cartes à jouer, 
utilisé dans un projet mené par deux ergonomes dans le cadre de l’évaluation d’une 
situation vécue par des clients d’EDF (voir Figure 54). Dans ce projet, l’entretien 
a lieu de manière individuelle, au domicile du client (donc dans l’environnement de 
l’action, avec accès aux objets du quotidien), il dure deux heures et est enregistré en 
vidéo. Lors d’un premier entretien, on demande au client de raconter son parcours 
lors de l’utilisation d’un service en cours d’expérimentation, et on lui demande ce 
qu’il considère comme le début et la fin de l’histoire. Cette question peut conduire 
à une première narration spontanée. Lors de la narration sans support, le client 
raconte l’histoire du processus par étapes, depuis la prise d’information jusqu’à ce 
qu’il considère son parcours terminé. Lors d’une seconde phase, le client s’appuie 
sur un support physique réel (numérique ou digital) qu’il peut montrer et manipuler 
pour raconter son histoire. Dès lors, la personne qui mène l’entretien peut relan-
cer certains sujets s’ils n’ont pas été évoqués, ou demander confirmation sur des 
points peu précis. La narration avec support se fait sur la base d’un paquet de cin-
quante-cinq cartes illustrant un état d’esprit, un objet ou une situation (voir Figure 
54). On demande alors au client de : 1) sélectionner dans le paquet les cartes qui 
lui serviront à raconter son histoire, en expliquant sa sélection ; 2) de raconter à 

nouveau l’histoire de sa mise en service en 
illustrant avec les cartes retenues. Ensuite, 
l’observateur reformule l’histoire telle qu’il 
l’a comprise et demande au client de réa-
gir à cette version de l’histoire. Le but est 
de favoriser la diversification des formats 
d’expression du client, afin de s’assurer que 
l’observateur a bien saisi l’expérience vécue 
du service proposé. 

Dans notre cas, on peut envisager d’utiliser les éléments d’un jeu de plateau comme 
support mémoriel double, servant à la fois de rappel du contexte technique tout au 

Figure 54

Cartes à jouer comme 
support mémoriel pour 

la verbalisation

Note. Cartes utilisées 
comme support mémo-

riel pour favoriser le récit 
d’expérience dans le 

cadre d’une conception 
de service en interne. 
© Marianne Galbat et 

Florence Motté pour 
EDF R&D.
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long de l’expérience de simulation et de support pour l’entretien resituant. Lorsque 
la simulation est terminée, les plateaux de jeu doivent être gardés en l’état : les par-
ticipants doivent pouvoir manipuler les éléments du jeu, afin de montrer et de revenir 
sur des moment précis de la simulation. Le maître du jeu doit avoir  établi un lien de 
confiance avec les participants, et il a suivi la phase de simulation dans son ensemble, 
il est alors à même de conduire l’entretien. Naturellement, les participants auront 
tendance à sortir progressivement du cercle magique et à se détacher du cours 
d’expérience. Il faudra donc concevoir une trame d’entretien qui ramène d’abord à 
l’expérience vécue avant d’ouvrir vers une discussion plus large. Enfin, sur la base 
des enregistrements audio et vidéo de la simulation et des entretiens, les données 
recueillies seront analysées.

3.3.2 Évaluer la prise en main  
du dispositif de simulation 
Dans le but de développer des connaissances méthodologiques de design et d’ergo-
nomie pour l’anticipation d’expériences individuelles et collectives dans un contexte 
de transition, nous évaluerons la méthode mise en œuvre et la simulation ludique 
participative conçue. Dans ce cadre, précisons que nous la qualifions de dispositif 
au sens que propose Giorgio Agamben (2007), c’est-à-dire un ensemble d’éléments 
hétérogènes qui sont de l’ordre « du dit aussi bien que du non-dit » : 

« (…) j’appelle dispositif tout ce qui a, d’une manière ou d’une autre, la capacité 

de capturer, d’orienter, de déterminer, d’intercepter, de modeler, de contrôler et 

d’assurer les gestes, les conduites, les opinions et les discours des êtres vivants ». 

(Agamben, 2007, p. 31) 

Le jeu de plateau est considéré comme « le réseau qu’on établit » entre différents 
éléments (les règles, le discours et les éléments fournis), qui conditionnent de fait 
l’expérience vécue par les participants. En ce sens, il est perçu comme un dispositif 
stratégique, matérialisant des rapports de force et des relations de pouvoirs au sens 
où il résulte du croisement entre pouvoir et savoir. Cependant, il peut également 
être envisagé comme un dispositif pédagogique au sens que lui donnent Peeters et 
Charlier (1999), c’est-à-dire ayant la capacité à prendre en compte « l’action humaine 
des individus (considérés comme acteurs de leur formation) et sa dimension inten-
tionnelle » (p. 18). En effet, le jeu que nous proposons de concevoir aura une visée 
pédagogique intrinsèque, puisqu’il doit permettre aux participants de comprendre 
rapidement une situation sociotechnique complexe qui leur est inconnue (celle de 
la production, de la consommation et du partage d’énergie à l’échelle locale). Cette 
forme de dispositif se reconnaît par « un déplacement de la problématique de la 
connaissance, d’une logique de transmission du savoir vers une logique d’expérience 
ou d’expérimentation du savoir » (Peeters et Charlier, 1999, p. 18). Ainsi, c’est l’indi-
vidu qui s’oriente par lui-même dans le dispositif qui « se définit dans une fonction de 
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 Le métagaming fait réfé-

rence à la relation entre 
le jeu et les éléments 

extérieurs, incluant tout 
ce qui va des attitudes 

des joueurs et des styles 
de jeu aux réputations 

sociales et aux contextes 
sociaux dans lesquels le 

jeu est joué.  
[notre traduction]

support, de balise, de cadre organisateur à l’action » (p.19). Les dispositifs en tant 
qu’espace pédagogique « constituent des environnements “bienveillants”, tolérants 
à l’erreur et procurent un espace de jeu et de liberté dans lequel les actions et les 
expériences ne sont pas sanctionnées » (p.19). Dans ce contexte, les jeux participa-
tifs peuvent favoriser l’apprentissage mutuel : entre les designers et les participants 
d’une part (Brandt, 2006), mais également entre les participants eux-mêmes. Ainsi, 
nous prendrons en compte dans notre travail d’analyse l’ensemble des éléments 
auxquels nous avons accès, et non pas seulement les éléments directement liés au 
support de simulation ludique ou verbalisation qu’il génère. C’est ce que Salen et 
Zimmerman appellent le « meta-gaming » : 

Metagaming refers to the relationship between the game and outside elements, 

including everything from player attitudes and play styles to social reputations 

and social contexts in which the game is played110 (Salen et Zimmerman, 2003, 

Chapitre 28 p. 22).

Le metagaming fait référence à l’ensemble des données qui ne relèvent pas direc-
tement de l’expérience de jeu, comme les interactions externes que nous avons 
évoquées (une amitié préalable entre les joueurs, une référence à une partie de 
jeu précédente, etc.), et qui peuvent avoir un impact direct sur l’expérience de jeu. 
Les auteurs présentent quatre catégories de metagames : a) ce que le joueur ap-
porte au jeu : la préparation (connaissance du style de l’opposant), les ressources 
périphériques (la connaissance préalable des règles du jeu, des astuces de jeu), la 
réputation du joueur ; b) ce que le joueur tire du jeu : un prix, une reconnaissance 
sociale, l’expérience d’une situation ; c) ce qui se passe entre les jeux : une envie de 
revanche, des discussions entre les joueurs à propose du jeu ; et d) ce qui se passe 
pendant le jeu qui est périphérique au jeu lui-même, c’est-à-dire ce qui se passe dans 
la « vraie vie » en dehors du cercle magique (une atmosphère bruyante par exemple). 
Certaines de ces données périphériques à l’expérience de jeu peuvent être vues 
par un observateur et/ou enregistrées par des outils numériques, et peuvent parfois 
alors être un apport intéressant pour l’analyse de l’activité simulée.

Afin de permettre l’analyse de l’activité simulée, il sera nécessaire de s’assurer que 
la SFP simulée aura été comprise et assimilée par les participants. Considérant le 
dispositif de simulation ludique comme la métaphore d’une situation future probable, 
au sens où il est la matérialisation dans le présent de la situation future que l’on 
souhaite éprouver (voir 2.3.2), c’est la capacité des participants à tendre vers l’appro-
priation du dispositif de simulation ludique que nous évaluerons. Du latin appropriare 
(ad, proprius) qui signifie « faire sien », l’appropriation repose sur « une maîtrise de 
l’artefact qui donne confiance et aisance, jusqu’à le faire oublier dans sa matérialité 
comme dans ses procédures » (Paquienséguy, 2019, p. 96). L’appropriation est une 
dynamique, qui passe par l’expérimentation : 
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le processus d’appropriation ne peut être appréhendé qu’en tant qu’activité et ne 

peut être saisi que dans le cadre d’un processus temporel continu durant lequel 

l’usager choisit ou redéfinit les fonctionnalités du dispositif pour donner un sens 

à son usage. Ceci implique, en outre, d’accorder la primauté au lieu de l’appro-

priation, c’est-à-dire à la construction de l’usage dans la relation de l’usager avec 

le dispositif, qui passe nécessairement par l’étape de l’expérimentation physique 

et concrète du dispositif. (Millerand, 2002, p. 199)

A la suite de Sung, Grinter, et Christensen (2010), nous considérons que la dyna-
mique d’appropriation se construit en suivant quatre étapes : 

1. la pré-adoption : où les usagers déterminent la valeur d’un produit et 
développent des attentes relatives à celui-ci

2. l’adoption  : qui fait référence à la première relation avec le produit (achat 
ou première interaction)

3. l’adaptation : c’est le moment de découverte du produit et d’apprentis-
sage par l’expérimentation

4. l’usage et le maintien : où le produit est utilisé et intégré aux pratiques 
quotidiennes. 

C’est la découverte des situations futures probables que nous cherchons à simuler 
à travers le dispositif. Dès lors, l’appropriation évaluée dans ce cadre ne concerne 
que les phases de pré-adoption et d’adoption du dispositif par les participants. 
L’immersion dans l’expérience de la SFP et l’autonomie décisionnelle des participants 
au cours de l’activité de simulation constituent ici des conditions de l’appropriation du 
dispositif de simulation ludique. Les modalités de conception du dispositif énoncées 
doivent permettre d’atteindre ces conditions,  c’est ce que sera examiné à l’analyse. 
Considérant l’appropriation comme un processus dynamique dont l’expression 
fluctue avec l’activité ; nous chercherons à en observer des marqueurs au cours de 
l’activité simulée. Nous en retenons deux principaux : 1) l’acquisition d’un minimum 
de connaissances et de savoir-faire en lien avec l’objet, service ou système (Proulx, 
2002) ; 2) la création par l’usager d’une relation d’interaction avec l’objet, service 
ou système (Millerand, 2002). Pour cela, nous nous appuierons sur l’identification 
de quatre marqueurs comportementaux intermédiaires identifiés par Paquienséguy 
(2019) à la suite de Madeleine Akrich (1993) :

a. le déplacement (on modifie le spectre des usages prévus) ; 

b. l’adaptation (on modifie le dispositif sans changer sa fonction première) ; 

c. l’extension (on ajoute des fonctions) ; 

d. le détournement (on utilise le dispositif pour un usage qui n’avait pas 
été anticipé par le concepteur). 
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des pions, quel plateau utiliser, etc) et sur la structure narrative (fonctionnement de 
la SFP). Précisons cependant que, là où l’appropriation du dispositif est contextuelle 
et individuelle, celle des SFP s’ancre dans une dimension collective et sociale : les 
participants doivent pouvoir se projeter collectivement dans cette situation. Ainsi, 
si l’on peut relever un ou plusieurs de ces marqueurs au moyen de l’analyse de 
l’activité, nous pourrons considérer que les joueurs ont réussi à s’approprier (plei-
nement ou partiellement) nos situations futures probables. Finalement, l’évaluation 
de l’appropriation du dispositif sur la base des marqueurs énoncés nous permettra 
de formuler des recommandations et des retours sur le dispositif ludique que nous 
avons mis en place (trame narrative ; supports formels ; choix d’un jeu de plateau 
comme support d’activité) mais également sur la manière de le conduire (rôle du 
maître du jeu). 

3.3.3 Évaluer l’engagement  
des participants dans la situation simulée  
Nous cherchons à observer et analyser l’expérience vécue par les utilisateurs lors de 
la simulation d’une situation future probable (SFP). Nous avons défini l’expérience 
dans le chapitre 2 (voir 2.3.3) comme “le flux des pensées (interprétations, anticipa-
tions-attentes,…), actions, émotions ou sensations perceptives (visuelles, auditives, 
kinesthésiques, etc.)” (Zouinar et Cahour, 2013, p. 71). Pour chacun des joueurs, 
c’est bien  l’ensemble de ces dimensions que nous chercherons à observer et à 
analyser. Cependant, la particularité de nos SFP est qu’elles mettent nécessairement 
en œuvre à la fois une dimension individuelle (à l’échelle d’un foyer) et une dimension 
collective (à l’échelle d’un groupement de foyers). Dans ce contexte, nous devrons 
considérer l’activité individuelle et l’activité collective comme deux entités propres, 
mais également l’articulation entre les deux comme un objet d’étude. Dès lors, notre 
analyse portera sur un « cours d’action social » où « l’action de chacun dépend de 
celle des autres, et elle peut porter sur celle des autres » (Filippi et al., 2005). Elle 
devra nous permettre de dégager des formes d’organisation de l’activité collective 
que génèrent les situations futures probables (SFP) que nous avons créées. La 
dimension collective de l’activité est un objet d’étude en ergonomie, exploré dans 
le cadre de travaux portant par exemple sur : l’inconfort cognitif et affectif dans des 
interactions médiées (Cahour, 2006) ; l’influence des objets techniques dans l’inte-
raction (Haradji et al., 2006) ; la coopération des acteurs de conception (Filippi et 
al., 2005) ou le partage d’information comme régulateur de la cognition individuelle 
et collective (Salembier et Zouinar, 2006). Ce dernier texte montre bien comment 
l’observation de la communication non verbale, des gestes et des postures peut 
permettre d’analyser le partage d’information, qui se construit en partie sur l’obser-
vation mutuelle des acteurs entre eux. Dans notre cas, la simulation est en grande 
partie langagière, mais elle repose également sur la manipulation des éléments de 
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jeu. Nous devrons donc être en mesure à la fois d’écouter la nature des échanges 
entre les participants, et d’observer la manière dont les participants manipulent les 
supports. 

D’autre part, Salembier et Zouinar (2006) mettent en évidence le besoin d’une 
culture partagée, ou de connaissances communes aux différents acteurs d’une même 
activité pour faciliter la construction d’une intelligibilité partagée des situations. Ce 
besoin de culture commune dans une dynamique collective est également souligné 
par la sociologie de l’environnement, qui pointe les risques de tensions que peut 
provoquer une gestion collective de l’énergie. En effet, un comportement économe 
en énergie peut être perçu :  

Non pas dans une logique citoyenne, mais selon deux catégories de logiques : une 

logique de type écologiste qui renvoie au registre de l’idéologie, ou une logique 

purement économique qui renvoie soit au registre de la frugalité/sobriété, soit au 

registre de l’avarice (Beslay et Zelem, 2009).

Ces mêmes auteurs évoquent des « pratiques socialement diversifiées » qui peuvent 
venir creuser des inégalités ou des différences de mode de vie entre des individus 
d’un même groupe. Dans le but de concevoir un dispositif bienveillant qui permet 
l’expression des participants en toute confiance, ces éléments devront être pris en 
compte dès la conception de la simulation. Ce sont également le type d’éléments 
auxquels nous prêteront attention à l’analyse, car ils pourront avoir un impact sur la 
nature de l’expérience collective. 

 

Ce travail de recherche vise à formuler des recommandations pour la conception de 
services ou systèmes qui favorisent l’engagement des usagers dans une situation de 
production et de partage d’énergie renouvelable à l’échelle locale. Dans ce contexte, 
précisons ici ce que nous entendons par “engagement”. L’acception française du 
terme regroupe deux notions bien distinctes en anglais : « commitment », qui renvoie 
à un engagement sacrificiel, une forme de dévouement ; et “involvement”, qui renvoie 
à la notion de mobilisation, d’implication, d’action. On retrouves ces deux notions 
dans l’une des définition que propose le CNRTL111 de l’engagement au sens figuré : 
la “participation active, par une option conforme à ses convictions profondes, à la 
vie sociale, politique, religieuse ou intellectuelle de son temps”. Dans le cadre de 
ce travail de recherche, nous proposons de nous focaliser sur ces deux dimensions 
uniquement : la dimension idéologique (l’adhésion à des valeurs, à une cause sociale, 
environnementale, religieuse, etc.) et la dimension active (faire un don à une associa-
tion, un vote, un discours, des habitudes de vie, etc.). La dimension idéologique est 
pertinente dans le cadre de la transition énergétique, car c’est un sujet de société, 
qui touche directement aux croyances et à l’identité de chacun. Per Espen Stoknes 
a montré que l’identité est la dernière barrière pour un passage à l’action dans le 
cadre de la transition énergétique (voir 1.3.2). La dimension active est une condition 
nécessaire à la mise en œuvre des systèmes de production et de partage d’énergie 
à l’échelle locale, comme nous l’avons montré dans le chapitre 1 (voir 1.3). 
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valeurs (écologiques, sociales, etc.) peut entraîner l’utilisation d’un système socio-
technique de production et de consommation d’ENR à l’échelle locale, et l’inverse 
est également possible. L’analyse de l’activité simulée doit donc nous permettre 
de déceler des éléments d’expérience des participants qui semblent mener à des 
formes d’engagement dans la situation future probable. Nous porterons alors une 
attention particulière à : la capacité à agir au sein de la simulation (prendre des dé-
cisions, négocier, etc.) ; l’expression de valeurs individuelles en lien avec la situation 
proposée (valeurs écologiques, sociales, économiques, etc.) ; la capacité à prendre 
des décisions et à agir collectivement en cohérence avec les valeurs individuelles 
exprimées. 

Ce travail de revue méthodologique et théorique nous mène à formuler deux hypo-
thèses principales : 

1. Une simulation ludique est un outil efficace pour la participation d’usagers 
à un processus d’exploration des futurs  de systèmes socio-techniques 
complexes.

2. Un jeu de plateau comme support de simulation peut permettre l’ana-
lyse d’une expérience considérée comme plausible dans des situations 
futures probables



CHAPITRE 4 
 
CONCEPTION  
DU DISPOSITIF  
DE SIMULATION 
LUDIQUE  
GREEN MIRROR
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Mélodie Gléonec 

Designer UX/services 
Alternante dans l’entre-
prise durant la période 

de conception. 
  

Élise Prieur  
Designer  

Yvon Haradji 
Ergonome 

Encadrants industriels 
 

Stéphane Vial 
 Pascal Salembier 

Directeurs de recherche 
 

Zoé Bonnardot 
Designer-doctorante 

Nous avons avancé au cours des précédents chapitres l’hypothèse qu’une simulation 
ludique participative pouvait être un moyen efficace de récolter des données d’ex-
périence dans des situations futures probables et être un support pour l’expression 
de futurs préférables du point de vue des usagers. Ainsi, elle doit permettre : 

1. l’immersion des participants dans les situations futures probables dé-
terminées par l’équipe de conception,

2. l’engagement des participants dans l’exploration de futurs énergétiques, 

3. la facilitation des interactions verbales entre les participants,  

4. la simulation d’une activité plausible. 

La conception de cette simulation ludique implique dans un premier temps de dé-
finir les situations futures probables que nous souhaitons explorer. Il s’agit ensuite 
de concevoir un dispositif de simulation ludique adapté à nos besoins. Pour cela, 
nous nous appuyons sur les principes de conception de jeu ludique ainsi que sur 
la méthode de simulation en ergonomie énoncés dans les chapitres précédents. 
L’ensemble de ce processus est le fruit d’un travail collaboratif au sein d’une équipe 
de conception composée de designers et d’ergonomes112. 
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(Beillan et al., 2017; 
Douzou, 2019; Labo des 
Tendances EDF Pulse 
explorer, 2019; Obsoco 
& Chronos, 2017; Projet 
Verso, 2018; Santinelli 
et al., 2016)

114 
(ADEME, 2017; 
Bringault et al., 2016; 
GIEC, 2019; The shift 
project, 2019b; Theys, 
2017)

4.1 Définition de situations  
futures probables
La conception de notre simulation participative repose avant tout sur la définition 
d’une ou plusieurs situations futures probables (SFP) à éprouver. Celle-ci se fait 
en cinq étapes successives décrites dans le chapitre 2, dont nous précisons ici la 
mise en application dans le cadre de l’expérimentation.  

4.1.1 Étape 1 : veille individuelle
Dans un premier temps, nous effectuons un travail de veille sur les connaissances 
techniques, sociales et organisationnelles présentées dans le premier chapitre de 
cette thèse. Il est composé de documents techniques internes à la R&D d’EDF113 

ainsi que de rapports d’organisations spécialisées dans les questions de transition 
énergétique114. Afin d’assurer l’aspect plausible de nos SFP, cette veille préparatoire 
est également nourrie par l’observation d’un des terrains d’expérimentation mené 
dans le cadre du projet Mon Éco Service dirigé par Élise Prieur (voir 1.4.1.3), qui 
constitue alors une situation de référence. Cette expérimentation a eu lieu dans une 
résidence collective neuve, où des habitants locataires, qui ne se connaissaient 
pas, étaient confrontés à une nouvelle situation de gestion à la fois individuelle et 
collective de l’énergie : le suivi des consommations d’électricité est individuel, le 
suivi du chauffage collectif de l’eau via une pompe à chaleur, est collectif. Cette 
situation hybride impliquait de nombreux acteurs : des fournisseurs d’électricité 
individuels (EDF, Engie, total, etc) ; le syndicat de copropriété ; une société de fac-
turation (qui agrège les données individuelles et collectives) ; ainsi qu’EDF R&D et 
EDF Méditerranée, porteurs du projet et concepteurs de l’application de suivi des 
consommations multifluides. Ce projet nous a permis de soulever plusieurs points 
de frictions comme : 

• la confusion générée par la profusion d’acteurs à la fois nombreux, dif-
ficilement identifiables et inéquitablement investis dans le projet

• le sentiment de redondance entre différents services numériques offerts 
par chacun de ses acteurs

• des difficultés liées au système technique (d’une part la compréhension : 
comment l’eau est chauffée; et d’autre part la mise en œuvre : elle met 
du temps à chauffer)

• une absence d’harmonie collective au sein de la résidence
• un manque d’engagement dans la mise en œuvre de dispositif techniques 

dans la résidence, liés notamment au statut de locataire

Cette situation de référence nous a permis de noter l’importance du contexte social 
dans lequel se développe un service de partage d’énergie, ainsi que l’importance 
de l’engagement de ses utilisateurs dans sa mise en œuvre. 
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des connaissances
Les membres de l’équipe de conception interne à l’entreprise se sont 
réunis pour mettre en commun leurs connaissances respectives sur 
les aspects techniques, sociaux, économiques, et géographiques de 
la transition énergétique à l’échelle locale, afin de créer un socle de 
connaissance le plus précis et étendu possible, dans la limite de nos 
besoins pour concevoir des SFP. Ces connaissances ont été réunies et 
classées par catégories (voir Figure 55), permettant d’égaliser le niveau 
d’information du groupe et de stimuler les imaginaires en préparation 
de l’étape suivante.

4.1.3 Étape 3 : conception individuelle de 
scénarios de futurs
Dix-neuf scénarios très divers ont été produits par les différents membres de l’équipe 
de conception (quatre sont présentés dans l’Annexe A), qui sont formalisés sous la 
forme de courts récits accompagnés d’illustrations dont la Figure 56 montre deux 
exemples. Chacun des scénarios proposés met en œuvre : une technologie de 
production et éventuellement de stockage de l’énergie au sein d’un contexte social, 
économique et politique donné. Certains de ces récits sont très proches de cas 
d’études réels, d’autres ont volontairement été développés dans le champ du pos-
sible, jouant volontairement avec des formes d’utopies et de dystopies. L’important 
ici est de stimuler les imaginaires individuels et de laisser la créativité de chacun 
s’exprimer pour envisager un maximum de solutions. Cette étape est essentielle d’une 
part parce qu’elle permet à chacun de s’exprimer et de s’investir dans le projet, et 
d’autre part parce qu’elle nous permet d’explorer un maximum de futurs possibles.  

Figure 55

Étape 2 : partage des 
connaissances autour 

du sujet lors d’un atelier 

Figure 56

Exemple de scénario
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115 
Le « contexte actuel » 
correspond au contexte 
français en 2019, c’est-
à-dire avant la pandémie 
de COVID-19. 

4.1.4 Étape 4 : classification des scénarios 
proposés au regard du cône des futurs
Le fait de caractériser les scénarios produits en fonction des catégories que ren-
ferme le cône des futurs permet de générer un débat fertile au sein de l’équipe de 
conception : c’est de cette manière que nous pouvons ajuster le point de vue et 
la posture que nous souhaitons adopter dans le cadre de cette expérimentation. 
Nous l’avons dit, la définition des SFP se fait par une équipe de conception interne 
à l’entreprise afin d’assurer une cohérence avec une transition technique déjà à 
l’œuvre. Dès lors, ce qui est ici considéré comme préférable du point de vue de 
l’entreprise, correspond à des projets déjà en cours de développement, ou déjà 
étudiés. Ce qui est de l’ordre du probable correspond aux scénarios qui s’appuient 
sur des technologies existantes ou en cours de développement (comme c’est le cas 
de l’autoconsommation collective), et qui s’inscrivent dans un contexte économique 
et social peu différent du contexte actuel115. Ce qui est de l’ordre du plausible cor-
respond aux scénarios qui mettent en œuvre des technologies émergentes (comme 
l’hydrogène), et qui ambitionnent des modifications sociales légères (la notion de 
co-housing par exemple). Ce que nous avons classé comme possible correspond 
aux scénarios plus éloignés de notre réalités, qui mettent en œuvre des technolo-
gies aujourd’hui inexistantes ou inexploitables à l’échelle industrielle (la production 
d’énergie à partir d’une salle de sport par exemple), et qui explorent des contextes 
socioéconomiques plus éloignés du nôtre (comme la mise en place d’un contrôle 
intelligent des bâtiments sur lesquels les habitants n’ont aucun accès à moins de 
payer un abonnement plus cher). 

Cependant, les scénarios que nous avons rédigés 
sont riches en informations et peuvent contenir des 
éléments issus de différentes sphères du cône des 
futurs : un scénario considéré comme dans le champ 
du « possible » peut tout à fait contenir des éléments 
qui sont de l’ordre du « probable ». Dès lors, nous 
pourrons les déconstruire, et ainsi définir nos situations 
futures à partir de différents éléments présents dans 
les scénarios initiaux. D’un point de vue technique, 
nous retenons donc les scénarios qui s’appuient 
sur le développement des panneaux solaires, des 
éoliennes ou la mise en valeur des déchets ménagers, 
ainsi que le développement des batteries individuelles 
ou collectives et la généralisation des véhicules 
électriques. De la même manière, ce travail de veille 
et les ambitions d’EDF nous permettent de faire un 
choix sur les aspects sociaux : nous privilégions les scénarios qui s’appuient sur le 
développement des communautés locales, l’économie collaborative et la générali-
sation de partenariats entre entité publique et privée. 

Figure 57 

Classement des  
scénarios au regard du 
cône des futurs et du 
point de vue d’EDF. 
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 « Est pivot l’acteur 

capable de mobiliser 
d’autres facteurs en 

fonction de son intérêt 
pour les enjeux, de sa 

légitimité et de son 
pouvoir de coercition ». 

(Debizet, 2015)

4.1.5 Étape 5 : définition de trois  
situations futures probables (SFP)
À partir du tri qui a été fait à l’étape quatre, nous avons défini trois situations futures 
probables qu’il nous semble pertinent d’explorer. Pour cela, nous nous sommes ap-
puyés sur deux outils. Le premier est le travail scénarios de transition énergétique en 
ville développé par l’équipe pluridisciplinaire Nexus énergie (Debizet, 2015). Chacun 
des quatre scénarios issus de ce travail place un acteur différent au centre de l’or-
ganisation proposée : grandes entreprises, collectivités locales, état prescripteur ou 
acteurs coopératifs sont successivement des rôles pivots116. Chaque scénario est 
volontairement poussé à son paroxysme afin de mettre en lumière ses avantages, 
limites et enjeux, dans le but de stimuler une réflexion chez des décideurs politiques, 
remettant au centre la question des modèles de gouvernance, nécessaire à la mise 
en œuvre de la transition. Nous nous sommes également appuyés sur l’outil « three 
horizon framework » (voir 2.2.2) pour envisager la cohabitation de plusieurs scénarios 
à différentes échelles de temps, avec une emphase plus grande sur l’un ou l’autre 
selon les périodes. Nous nous sommes inspirés de ces deux outils pour envisager 
des situations qui peuvent être perçues comme l’aboutissement de l’un ou l’autre 
des aspects d’une même réalité, c’est-à-dire qu’elles sont à la fois indépendantes et 
complémentaires, et peuvent co-exister (voir Figure 58). Nous avons alors déterminé 
trois caractéristiques qui constituent nos situations, et sur lesquelles elles diffèrent 
les unes des autres : 1) l’échelle d’action ; 2) le moyen de production d’ENR utilisé ; 
3) le type de modèle socio-économique mis en œuvre. 

Ainsi, la situation n° 1 s’appuie sur le décret d’autoconsommation collective 
présenté dans le chapitre 1 : elle se situe à l’échelle du quartier, s’appuie sur la 
production et le stockage d’énergie solaire par des particuliers, et permet l’achat et 
la vente d’énergie entre voisins. 

La situation n° 2 met en œuvre une possibilité de gestion de l’énergie individuelle 
(autoconsommation) ou centralisée, à travers un financement participatif. Elle se situe 
à l’échelle de la ville et des collectivités territoriales, propose à la fois la production 
individuelle et collective d’énergie solaire ainsi que la production collective d’énergie 
éolienne ou provenant des déchets ménagers, et permet le stockage collectif de 
l’énergie produite. 

La situation n°3 est à l’échelle des régions et du pays, elle comprend des moyens 
de production conséquents comme des barrages hydrauliques, des centrales de 
co-génération ou de biogaz, ainsi que des parcs éoliens ou solaires régionaux. La 
production d’ENR y est locale, mais la gestion de l’énergie est centralisée.

À travers le détail de ces trois situations, on comprend que chacune d’entre elles peut 
exister indépendamment des autres, mais qu’elles peuvent également coexister au 
sein d’une même réalité sociotechnique complexe, à la manière de poupées russes. 



131

Tout comme dans le travail de l’équipe de Nexus énergie, elles sont volontairement 
focalisées sur un périmètre d’action précis afin d’une part de nous permettre de les 
analyser pleinement et d’autre part de réduire la complexité d’un futur, qui pourrait 
toutes les réunir. Le « three horizon framework », nous permet d’envisager la coha-
bitation de ces trois situations avec des emphases différentes sur l’une ou l’autre 
à travers le temps. Ainsi, grâce à un travail collaboratif nous avons déterminé trois 
situations futures que nous considérons comme probables (SFP). Nous position-
nant dans une démarche de design pour l’exploration participative des futurs, ces 
situations sont vouées à être confrontées à des usagers des services énergétiques. 
En ce sens il a été pour nous primordial, de ne pas construire des situations qui 
relèvent du registre de l’utopie ou la dystopie, mais bien de représenter la complexité 
de notre problématique : d’une part, par souci de réalisme et d’autre part, afin de 
ne pas influer sur l’expérience émotionnelle que ces situations pourraient générer 
chez les participants.

ÉCHELLE

GÉOGRAPHIQUE

Quartier

Panneau photovoltaïque + Batterie individuelle

Achat et vente d'énergie entre voisins

Ville et collectivité

Panneau photovoltaïque + Éolien + Biogaz +
Batteries collectives

Investissement individuel et/ou investissement
dans la collectivité

Région & État

Panneau photovoltaïque + Eolien + Biogaz
+ Batteries collectives

+ Hydraulique

Modèle de gestion centralisé :
ce que l'on produit à un instant et dans un lieu
donné peut-être consommé ailleurs, plus tard

Figure 58

Caractérisation  
du périmètre d’intérêt  
(ou « Univers ») en trois 
situations probables, 
indépendantes, mais 
complémentaires. 

Première situation (le plus petit triangle) : à l’échelle du quartier, la production d’énergie se fait via des pan-
neaux photovoltaïques individuels, l’énergie est vendue entre voisins.

Seconde Situation (triangle moyen) : à l’échelle de la ville ou de la collectivité, la production d’énergie se fait 
à travers des panneaux solaires individuels ou collectifs, des éoliennes collectives et le stockage se font via des 
batteries collectives. Le système est centralisé et la gestion revient à la mairie, le financement se fait par la mairie 
et via des campagnes de financements participatifs.

Troisième situation (grand triangle) : à l’échelle des régions et du pays, la production d’ENR se fait via des 
panneaux photovoltaïques, des éoliennes, des barrages hydrauliques, du biogaz et des systèmes de cogénération. 
La gestion de l’énergie est centralisée, mais la consommation est individuelle : ce que chacun produit à un endroit 
peut être dépensé ailleurs par équivalence.
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4.2 Design du dispositif  
de simulation ludique 
Nous utilisons ici un jeu de plateau comme support de simulation participative pour 
déterminer les conditions de mise en œuvre du partage de l’énergie entre citoyens 
à l’échelle du quartier. L’objectif est de permettre aux participants de faire l’expé-
rience de nos SFP, et de se les approprier suffisamment pour être en mesure de 
les critiquer et de proposer des alternatives préférables, de leur point de vue. Nous 
considérons ici que l’appropriation du dispositif de simulation est un précurseur 
pertinent de l’appropriation des SFP. Dès lors, nous précisons ici la méthode mise 
en œuvre pour concevoir ce dispositif, puis nous détaillons les choix de conception 
relatifs à la structure narrative du récit ludique, ainsi que l’incarnation visuelle et 
formelle du dispositif. Le dispositif “Green Mirror” ici décrit  a fait l’objet d’un dépôt 
de savoir-faire par EDF.

4.1.2 Démarche de conception  
Le dispositif de simulation ludique développé dans le cadre de la Biennale du design 
de Saint-Etienne s’appuie principalement sur le développement d’une simulation 
adaptée à la SFP n° 1 : celle du partage d’énergie photovoltaïque entre voisins. À 
cela plusieurs raisons, la première est que nous avons considéré cette situation 
comme étant la plus accessible pour le grand public : cette situation présente une 
structure technique simple (production d’ENR à l’aide de panneaux photovoltaïques 
et stockage individuel de l’énergie) et à échelle humaine (dans un quartier résidentiel). 
La seconde raison est qu’elle laisse place à la possibilité de nombreux échanges 
et négociations entre les participants pour déterminer les modalités de partage de 
l’énergie, ce qui nous donne potentiellement accès à de nombreuses verbalisations, 
facilitant l’analyse des résultats. Elle est donc parfaitement adaptée à notre contexte 
d’expérimentation et au public qui s’y trouve. Nous avions originellement également 
développé la situation n° 2, qui se déroule à l’échelle de la ville et de la collectivité 
locale et implique à la fois une production individuelle (via un panneau photovol-
taïque), et collective (via un parc éolien, une usine de production de recyclage des 
déchets pour la production de biogaz et un parc de stockage). Cette seconde si-
tuation propose plusieurs options d’investissements individuels et/ou collectifs, qui 
résultent en des modalités de retour sur investissement différentes pour chacune 
des options. Cette seconde situation, plus complexe et moins testée en interne avant 
le jour de l’expérimentation à la Biennale du design, n’a pas rencontré le succès 
souhaité, principalement parce que son aspect ludique était moins développé que 
dans la simulation n°1 : elle ne laissait pas l’espace aux participants de prendre des 
décisions collective et ne favorisait pas les échanges. Elle n’a été expérimentée que 
sur deux sessions, nous ne la détaillerons donc pas ici. Ces deux sessions pourront 
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malgré tout être utilisées pour mettre en perspective nos conclusions d’analyse sur 
le fonctionnement de la simulation sur la SFP n° 1. 

La conception du dispositif de simulation ludique s’est faite par itération, 
alternant des phases d’idéation, et de prototypage (voir Figure 59). 
L’ensemble du processus est mené par nous-même, Zoé Bonnardot 
afin d’assurer une cohérence entre les besoins industriels, les besoins 
de recherche et les choix de conception. La structure narrative a été 
conçue en collaboration avec Mélodie Gléonec, et s’est construite sur la 
base de nombreuses expérimentations, au sein de l’équipe de concep-
tion. L’incarnation visuelle et formelle du récit a été menée par nous-même, Zoé 
Bonnardot. Cependant il est évident que ces trois aspects sont indissociables et ont 
évolué conjointement, tout au long du processus de conception qui a impliqué de 
nombreux tests avec un public averti sur les problématiques énergétiques 
(stagiaires, doctorants, prestataires ou alternants) (voir Figure 61). Ces 
tests ont permis d’éprouver différents aspects de la conception : réception 
et compréhension des règles de jeu ; immersion dans la situation future 
probable ; utilisabilité et lisibilité des supports formels ; compréhension de 
l’environnement socio-technique proposé ; capacité d’interaction entre les 
joueurs ; capacité à formuler des situations préférables ou alternatives ; 
ludicité du dispositif ; capacité à s’ancrer dans une situation de vie, à faire 
le lien avec son quotidien. Le statut des testeurs en cours de conception 
est à prendre en compte : leur compréhension de l’environnement est 
facilitée par leur intégration dans une entreprise de production et de dis-
tribution d’énergie ; les interactions entre les joueurs sont facilités par les 
relations préalables entre collègues ; la capacité à formuler des situation 
alternative est facilitée par leur intégration dans une R&D. Cependant 
ces tests ont permis de faire des choix de conception plus affirmés, et 
surtout de fluidifier les mécaniques de narration du récit et d’interactions 
entre les joueurs. Ils nous ont également permis d’anticiper certaines réactions et 
comportements générés par le dispositif en vue de l’expérimentation (comme les 
moqueries sur les consommations individuelles par exemple). 

Figure 59

Conceptualisation de la 
structure narrative lors 
de séances  
collaboratives

Figure 60

Deux séances de 
test avec l’équipe de 
conception

Figure 61

Séance de test avec des 
collègues au sein d’EDF 
R&D 
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 « La vie réelle comme 

médium »  
[notre traduction] 

Enfin, trois sessions de tests ont été réalisées sur le prototype final : une première en 
interne avec deux ingénieurs chercheurs n’ayant pas participé à la conception ; puis 
deux autres auprès d’usagers des services énergétiques mobilisés pour l’occasion. 
Ces dernières sessions ont principalement servi d’entraînement pour le rôle de maître 
du jeu, qui sera joué lors de l’expérimentation par nous-même, Zoé Bonnardot. Enfin, 
cette dernière phase de test nous a préparés à de possibles incompréhensions de 
la part des participants, nous permettant d’anticiper les réponses à apporter. 

4.2.1 Structure narrative ludique  
La situation n° 1 contient déjà tous les éléments dont nous avons besoin pour être 
transformées en structure narrative ludique à partir des éléments énoncés par Salen 
et Zimmerman (2003) (voir 3.2.2). On y retrouve : 

• une situation initiale : la possibilité de produire et stocker l’électricité 
à l’échelle locale à l’aide de panneaux photovoltaïques et de batteries 
appartenant individuellement à certains joueurs, qui sera altérée en cours 
d’expérience par différents aléas (plus ou moins de soleil, plus ou moins 
de besoins en énergie) ; 

• un character : l’action se déroule à l’échelle d’un quartier pavillonnaire où 
des voisins cohabitent, ce qui fait appel à un système de représentation 
connu des participants ; 

• une form : les contraintes inhérentes à la situation peuvent se transfor-
mer en structure de jeu ou en aléa du récit (dépendance au soleil, des 
contraintes différentes chaque jour, chaque heure).  

Le but premier de l’ atelier n’est pas de jouer, mais bien de simuler une activité 
plausible dans une situation future probable. Afin de nous assurer du caractère 
plausible de cette activité, nous nous appuyons sur la notion de « real life as a 
medium »117 présente dans les Alternate Reality Games : la structure narrative de ce 
récit repose sur les réelles habitudes de consommation électrique des participants 
dans leurs logements respectifs. L’ancrage dans la réalité correspond également 
aux recommandations faites par Laurent Van Belleghem (2018) pour concevoir 
une simulation. Ainsi, l’expérience de jeu repose sur le fait que les joueurs jouent 
leur propre rôle. La simulation commence donc par l’ancrage des participants dans 
leur propre réalité : chacun doit se rappeler de ses consommations de la veille. La 
structure ludique est conçue de telle sorte que cette étape est une condition au 
démarrage de la simulation. Avant cette étape, aucune information n’est donnée aux 
joueurs sur la situation future probable dans laquelle ils vont être immergés, on se 
contente de leur expliquer le cadre de l’expérimentation. On s’assure ainsi que cette 
première phase d’ancrage dans les réalités de chacun n’est pas perturbée par un 
début de projection. Il est ici primordial que les participants n’inventent pas une fausse 
journée de consommation, ce qui serait susceptible de changer leur comportement 
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dans le jeu : ils ne joueraient pas leur propre rôle, mais une représentation idéalisée 
d’eux-mêmes, ce qui changerait de fait la nature de la simulation et pourrait altérer 
l’analyse de l’activité simulée. 

Lorsque cette première phase est terminée, la partie ludique et fictive de notre simu-
lation peut commencer. Afin d’assurer l’engagement des joueurs dans l’exercice de 
simulation, nous leur attribuons à chacun un statut dans le système sociotechnique 
proposé : certains sont producteurs d’énergie (à l’aide d’un panneau solaire photo-
voltaïque) ; d’autres sont stockeurs (à l’aide d’une batterie) ; et d’autres consomma-
teurs (ils peuvent consommer l’énergie produite ou stockée par leurs voisins). Tous 
peuvent consommer de l’énergie renouvelable produite localement et de l’énergie en 
provenance du réseau centralisé. De cette manière, nous pouvons espérer observer 
l’impact d’un statut ou d’un autre sur l’investissement de chacun dans le système et 
dans le collectif. Les participants à la simulation sont alors engagés dans l’histoire 
qu’on leur raconte à la fois de manière réaliste (ils jouent leur propre rôle, mais dans 
une nouvelle situation) et de manière fictive (ils endossent une fonction qui n’est 
pas la leur aujourd’hui). 

Ces premiers éléments déterminés, nous avons conçu la structure narrative de la 
simulation, qui se compose :  

• de buts : afin de pouvoir observer deux niveaux d’engagement, nous 
proposons deux buts différents. Le but individuel de chaque joueur est de 
privilégier la consommation d’énergie renouvelable produite localement 
à celle d’énergie en provenance du mix énergétique centralisé. Le but 
collectif est de rentabiliser au maximum les supports techniques, autre-
ment dit si un panneau solaire est en capacité de produire de l’énergie 
(parce qu’il y a du soleil) et que personne ne consomme ou ne stocke 
cette énergie à ce moment-là, elle est considérée comme perdue et 
cette perte impacte tous les joueurs.  

• d’une mécanique structurelle : les joueurs sont contraints de procéder 
à un partage d’électricité pour atteindre les buts que nous avons définis. 

• d’incertitude : la production d’électricité via un panneau photovoltaïque 
dépend directement de la météo. Ainsi, la météo est un élément qui 
dépend du hasard et qui viendra altérer les prédictions des joueurs. 

• d’un conflit : pour favoriser la verbalisation du processus de prise de 
décision par les joueurs (ici considéré comme un marqueur d’engage-
ment), nous avons volontairement omis de notre récit une information 
essentielle au bon déroulement du jeu : le prix de l’énergie produite 
localement. Cette omission doit favoriser une situation de négociation, 
où les joueurs doivent décider entre eux de la valeur qu’ils estiment juste 
pour cette énergie et à exprimer à voix haute leurs arguments en faveur 
ou défaveur de l’énergie renouvelable locale. En ce sens, les participants 
sont co-concepteurs des règles de (bon) fonctionnement de la situation. 
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118 
 Par exemple : « Sa 

majesté des mouches » 
de William Golding ou 
le mythe de la tour de 

Babel. 

119 
 Le Monopoly est un 

jeu de plateau d’origine 
américaine, édité par la 

société Hasbro, dont 
le but est d’acquérir 

un maximum de biens 
immobiliers pour ruiner 
les autres participants. 
L’ensemble de l’expé-
rience ludique repose 
sur des négociations 
entre les participants, 

pour s’acheter et vendre 
des biens. 

Ainsi, en favorisant l’adaptation des règles par les joueurs en fonction 
de leurs besoins, nous espérons également favoriser l’adaptation de la 
simulation, et ainsi celle de la SFP simulée. 

• de références à des mythes et récits : le partage d’énergie entre 
voisins fait référence à des expériences réelles (des échanges de biens 
et services entre voisins), des utopies ou dystopies connues (où les 
protagonistes sont isolés et vivent selon leurs propres règles118), ainsi 
qu’à des jeux connus (comme le Monopoly119). 

• d’un descripteur narratif : un maître du jeu encadre l’expérience et 
doit pouvoir veiller au bon équilibre entre les participants afin que tous 
puissent se sentir investis dans le jeu. Le support physique du jeu de 
plateau que nous détaillons dans la section suivante peut également 
être considéré comme un descripteur narratif.

• d’un environnement spécifique : qui sera transmis par les choix 
formels des supports de la simulation, et que nous détaillons dans la 
section suivante. 

Les éléments ci-dessus constituent la structure narrative de la simulation, qui se re-
trouvent à travers les règles du jeu présentés dans l’Annexe B. Cependant le récit de 
la Situation Future Probable s’appuie sur différents supports : a) ce que l’on entend 
(histoire racontée par l’animateur/maître du jeu) ; b) ce que l’on voit (les supports 
graphiques) ; et c) ce que l’on manipule (le plateau de jeu et les jetons). 

4.2.2 Incarnation visuelle du récit 
L’incarnation visuelle du récit présente un défi double. D’une part, la situation que 
l’on souhaite matérialiser est très proche de notre réalité actuelle, et la simulation 
doit permettre aux participants d’y jouer leur propre rôle. D’autre part, son caractère 
fictif doit apparaître de façon évidente aux yeux des joueurs, afin de les placer dans 
un espace hors du temps et bienveillant, où ils peuvent s’autoriser à formuler leur 
propre vision du futur énergétique devant d’autres participants et un maître du jeu 
qui lui sont inconnus. La tension entre réalité et fiction demande ici un jeu d’équilibre 
délicat à maîtriser tant sur l’aspect narratif que sur l’aspect formel. Gentes et Mollon 
(2015) évoquent, à la suite de James Auger, la notion de « pont perceptuel » qui doit 
s’effectuer entre le public et l’objet fictionnel, afin de garder un équilibre entre le 
familier et l’étrange, entre le fictionnel et le réel. Nous avons évoqué dans le chapitre 
3 le fait que les jeux sont des espaces surréalistes, ni tout à fait réels, ni tout à fait 
fictionnels. Ainsi, de la même manière et nous inspirant des mouvements d’architecture 
radicale présentés en chapitre 2, nous avons choisi de proposer un univers graphique 
surréaliste, mélangeant des éléments réels et fictifs. L’utilisation d’éléments du réel 
connu de tous (comme des photographies de maisons individuelles ou d’appareils 
ménagers) nous permet d’assurer un ancrage dans la réalité et d’embarquer un 
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public le plus large possible 
dans l’univers défini. La jux-
taposition parfois étrange de 
ces éléments vise à stimuler 
l’imaginaire, permettant à 
chacun d’interpréter et de 
comprendre les images 
comme il l’entend, projetant 
ses propres espoirs, peurs et 
idées dans les images trans-
mises. Nous présentons ici 
une planche d’inspiration qui 
a été produite dans le but de 
communiquer l’atmosphère 
que nous souhaitions trans-
mettre (voir Figure 62).

Au regard de la diversité des profils attendus à la Biennale du Design de Saint-
Étienne, notre préoccupation première a été de favoriser la diversité des supports, 
afin de multiplier les accès à l’univers proposé. Dans cette perspective et à l’image 
des ARG, il a été choisi de proposer une conception multimédia, où le support vidéo 
vient compléter les supports tangibles et oraux nécessaires à la simulation. Cette 
vidéo conçue pour évoquer un univers est volontairement peu didactique, mais 
évoque la notion de production et de partage d’électricité. Dans le cadre de notre 
intervention à la Biennale de Saint-Étienne, nous avons conçu la vidéo de l’univers 
n° 1 (voir Figure 63) et la vidéo de l’univers n° 2 (voir Figure 64). Elles doivent cha-
cune évoquer : une échelle d’action, les activités qui y sont liées, et un mode de 
production et de partage d’énergie. Avec très peu de moyens, il faut que les usagers 
comprennent d’où vient l’énergie, et comment elle peut être utilisée. Ainsi, la vidéo 
n° 1 met en exergue l’intermittence de la production en fonction du soleil (il disparaît 
lorsqu’un nuage apparaît). Les objets consommateurs représentés sont des objets 
du quotidien, que les participants peuvent rapidement reconnaître et ainsi s’identifier 
dans les usages représentés. Cette vidéo permet aussi de matérialiser le rôle des 
participants, où certains produisent, certains stockent et d’autres consomment. Le fil 
vert qui se balade d’une personne à l’autre, de l’extérieur vers l’intérieur, représente 
le flux d’électricité qui passe d’une personne à l’autre. Tout cela n’est pas prévu pour 
être compris aussi clairement, mais pour stimuler l’imaginaire des participants tout 
en orientant le regard vers certains points essentiels. Loin des obligations dictées 
par le marketing, cette vidéo témoigne d’une forme d’esthétique de la recherche, où 
l’aspect visuel est expérimental, au même titre que l’est la méthode de simulation 
ludique dans le cadre de nos recherches. 

Vidéos d’évocation de futurs probables - Zoé Bonnardot | 9/16 

DÉTOURNEMENT

ÉVOCATION

COLLAGE

SURRÉALISME

Figure 62

Planche d’inspiration 
conçue dans le cadre du 
projet « Green Mirror ».

Note. Ce document a 
été conçu pour com-
muniquer l’atmosphère 
formelle souhaitée pour 
représenter les SFP. 
 
Assemblage : Zoé 
Bonnardot, 2018, à 
partir de : 
© Moonrise Kingdom, 
Wes Anderson, 2012 
© SLip, s.d 
© Eugénia Loli, 2014 
© Fred One Litch, 2011 
© Why do we need 
prediction, Mark Weaver, 
2010 - illustration pour 
le New York Times 
 - Sans informations 
© What if Wes 
Anderson directed 
X-men, Patrick Willems, 
2015 
© Woodcum, 2018 
© Designs for an 
Overpopulated Planet: 
Foragers, Dunne & Raby, 
2009 
© Clip de la chanson 
“Love letters” pour 
Metronomy, Michel 
Gondry, 2014 
© Plonk et replonk, 
2012.  
© Landscape scenario 
2050, Rupert Schelle, 
Philip Schläger, 2011
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Figure 63

Images extraites de la 
vidéo d’introduction à la 

SFP n° 1

Note. Direction artis-
tique, conception des 

images et du storyboard : 
Zoé Bonnardot  

Montage, animation et 
conseils : Marc Edelmann 

pour Coolsyndicate 

www.vimeo.
com/533905449
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Figure 64

Images extraites de la 
vidéo d’introduction à la 
SFP n° 2 

Note. Direction artis-
tique, conception des 
images et du storyboard : 
Zoé Bonnardot  
Montage, animation et 
conseils : Marc Edelmann 
pour Coolsyndicate

www.vimeo.
com/533905669

https://vimeo.com/533905669
https://vimeo.com/533905669
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120 
 A partir des données de 

consommations géné-
rées via SMACH 

4.2.3 Incarnation formelle du récit 
L’activité de simulation s’appuie sur différents éléments tangibles qui doivent pouvoir 
accompagner le récit fait par le maître du jeu. Nous présentons ici les éléments du 
dispositif qui met en oeuvre la SFP n°1. Ils doivent : être simple et ludique, sans 
équivoque sur leur utilisation ; être attractif, mais savoir se faire oublier en cours de 
jeu ; contribuer à la projection des participants dans l’univers proposé. Le dispositif 
est composé de nombreux éléments présentés ci-dessous.

Des vignettes « consommation » : ces vignettes aimantées représentent les dix 
appareils électriques les plus énergivores et les plus fréquents dans les logements 
français120 excepté ceux dont on ne peut déterminer l’heure exacte de consommation 
(réfrigérateur ; radiateur, congélateur, lumière, etc.). Chacun de ces objets s’est vu 
associer une consommation électrique représentée par un rond vert. On retrouve 
donc : un chargeur de téléphone portable (1 jeton d’énergie) ; une bouilloire, une 
cafetière, une micro-onde, un sèche-cheveux, un ordinateur, une télévision (2 jetons 
d’énergie) ; des plaques électriques, un four, un lave-vaisselle, un lave-linge (3 jetons 
d’énergie) ; une douche (4 jetons d’énergie). Ces consommations correspondent à 

l’équivalent d’une utilisation de l’appareil (un cycle, 
une charge, une douche, un repas, etc.) et ont 
été pensées les unes par rapport aux autres : si 
une charge de téléphone correspond à une unité, 
alors la douche correspond à quatre fois plus. 
D’autre part, certains éléments ont été simplifiés : 
nous considérons ici que l’eau est chauffée au 
moment même où l’on prend sa douche, ce qui ne 
correspond pas nécessairement à la réalité, cela 
fait partie des précisions que nous apportons à 
l’oral, lors de la simulation. 

Un plateau de jeu individuel : il représente une journée découpée en tranches 
horaires prédéfinies (voir Figure 66) en cohérence avec les pics de production et 
de consommations électriques moyennes en France121 : les heures creuses sont 
regroupées tandis que les horaires de forte consommation sont mis en valeur. Ce 
plateau permet aux participants de visualiser et de matérialiser leurs consommations 
électriques : en début de jeu, les objets électriques utilisés la veille (représentés 
par les vignettes aimantées) sont positionnés sur les tranches horaires correspon-
dantes et y restent tout au long du jeu. Ici, on cherche la simplification d’un système 
complexe par la matérialisation d’une journée de consommation. L’électricité qui 
sera consommée lors des quatre tranches horaires simulées est placée au centre 
du plateau dans les cases bleues et vertes correspondantes. La lisibilité du plateau 
est facilitée par la représentation graphique du jour et de la nuit par les couleurs 
et les formes. Le plateau met également en valeur un calcul de score final, qui n’a 

Figure 65

Vignettes consommation

121 
Source : RTE
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aucune valeur dans la situation puisqu’il dépend directement du statut, de la com-
position du foyer et de la consommation de chacun, mais il est un prétexte à la dis-
cussion avec les joueurs et donne l’illusion d’un objectif à atteindre tout au long du 
jeu. Finalement, il contient des éléments informatifs en vue de l’analyse des données 
(numéro de session, prénom et rôle endossé dans la simulation). 

Des maisons colorées : elles représentent le logement et le statut de chacun des 
joueurs (producteur, stockeur ou consommateur) 

Un plateau collectif : permet de matérialiser la proximité géographique des par-
ticipants au cours de l’expérience, en les situant dans l’espace du quartier (voir 
Figure 67). C’est également le support du décompte de points collectifs et le lieu 
de matérialisation de l’énergie éventuellement perdue (jetée à la poubelle). 

Figure 66

Plateau individuel du jeu 
Green Mirror 

Figure 67

Plateau collectif  
et maisons colorées
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et bleue pour l’énergie centralisée en provenance du réseau, ainsi 
que des jetons jaunes pour représenter la monnaie d’échange du 
jeu, appelée « jetons d’or » (voir Figure 68). Les jetons d’énergie 
ont été choisis pour être empilables afin d’une part, de matérialiser 
les consommations d’énergie sous forme de jauge et favoriser la 
visualisation des consommations, et d’autre part de pouvoir faci-
lement comparer les consommations d’énergie locale et d’énergie 
centralisée. 

Un accessoire « batterie » : il est donné aux stockeurs en début 
de jeu et permet de matérialiser l’espace de stockage qui leur 
appartient. L’image choisie est la même que dans la vidéo, et 
se veut le plus compréhensible possible même si une batterie 
de stockage de ce type ne ressemble pas en réalité à une pile 
de type AA que l’on trouve dans le commerce (voir Figure 69).  

Une roue : elle permet de déterminer de façon aléatoire la 
tranche horaire sur laquelle on se concentre à un instant donné, 
et reprend les codes graphiques du plateau individuel (voir 
Figure 70). Quand il fait beau et en journée, le producteur 
produit un certain nombre de jetons différents pour chaque 
tranche horaire (prédéfinis en cohérence avec les courbes de 
productions moyennes des panneaux photovoltaïques) dont le 
nombre apparaît sur la roue. 

Des cartes météo : éléments aléatoires de jeu, elles permettent 
de mettre en lumière l’inconstance de production des panneaux 
photovoltaïques (voir Figure 71).

Figure 69

Accessoire batterie avec 
jetons d’énergie verte

Figure 70

Roue représentant les 
tranches horaires d’une 

journée. 

Figure 71

Cartes météo

Figure 68

Jetons et jauges  
d’énergies 
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Des cartes « négociation » : originellement conçues pour faciliter la négociation entre 
des participants qui ne se connaissent pas ou pour faciliter la mise en concurrence 
entre deux acheteurs ou deux vendeurs. Divisées en 
deux, elles permettent d’inscrire d’un côté le nombre 
de jetons d’énergie verte dont on a besoin (ou que 
l’on vend) et de l’autre le nombre de jetons d’or que 
l’on est prêt à offrir. Elles n’ont finalement jamais été 
utilisées, car les échanges entre les joueurs étaient 
fluides et elles semblaient compliquer les échanges 
plutôt que de les simplifier. 

La mise en commun de ces différents éléments permet de constituer un univers 
formel et un support complet pour générer une expérience ludique, faisant référence 
à des codes graphiques et des formats classiques des jeux de plateaux. Ainsi, le 
plateau individuel est composé de tranches horaires réparties sur une journée, ce qui 
est marqué par : une illustration (un soleil, une lune et un dégradé de couleur pour 
relier le jour et la nuit) ; un texte (les heures désignées) ; et le discours du maître du 
jeu. Le cumul de ces trois formats informatifs doit favoriser une compréhension et 
une bonne utilisation systématique du plateau individuel par les participants. Cette 
méthode de cumul de signes est utilisée sur tous les supports : les vignettes d’ap-
pareils électriques comportent une photo et un texte ; les cartes météo également. 
D’autre part, l’attention portée à la cohérence d’ensemble vise à faciliter la mise 
en lien des éléments les uns avec les autres. Le fait que les mêmes codes soient 
repris entre le plateau individuel et la roue facilite la compréhension du lien entre 
la production (la roue) et la consommation (le plateau individuel). Cette cohérence 
se retrouve également dans la mise en place des statuts : la maison piochée est de 
même couleur que l’inscription correspondante sur le plateau individuel (texte) et 
que les éventuels accessoires (le batterie ou l’emplacement de l’énergie verte sur 
le plateau individuel). 

Finalement, le format « jeu de plateau » possède plusieurs avantages : la possibilité 
d’une conception rapide et à petite échelle (prototypes en papier et cartons, travail 
graphique sur les logiciels habituels de PAO, impression chez un prestataire et fini-
tions manuelles) ; un coût de développement relativement faible ; une grande liberté 
dans les formats et le choix d’univers graphique ; une grande maniabilité et portabilité 
du dispositif. Les supports de jeu sont conçus pour être facilement transportables 
et pour résister aux multiples expérimentations successives. Réinscriptibles, ils ont 
été pensés pour favoriser l’appropriation et la manipulation par les joueurs ainsi que 
le décompte des points, cela nous permet également de prendre en photo les pla-
teaux à la fin de chaque session pour garder une trace de chaque expérimentation. 

Figure 72

Carte négociation

POUR JE TE DONNE
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Figure 73

Ensemble des éléments 
de jeu pour la simulation 

de la SFP n°1



CHAPITRE 5  
 
EXPÉRIMENTATION 
ET ANALYSE  
DE L’ACTIVITÉ  
SIMULÉE
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Dans ce chapitre, les conditions d’expérimentation du dispositif de simulation ludique 
ainsi que le protocole de recueil de données mis en œuvre sont introduits.  Nous 
présentons ensuite la méthode d’analyse sur deux niveaux qui a été mise en œuvre. 
Celle-ci s’appuie à la fois sur les interactions entre les joueurs et sur leurs actions. 
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121 
 Dans ce contexte, le 
dispositif de simula-
tion « Green mirror » 
fait en référence à la 
série « Black Mirror » de 
Charlie Brooker, (série 
britannique qui met en 
œuvre des technologies 
actuelles ou à venir dans 
un univers dystopique) : 
nous proposons d’ex-
plorer des futurs où sont 
présentes des technolo-
gies dites « vertes ». 

5.1 Expérimentation  
du dispositif Green Mirror  
lors de la biennale du design 
de Saint-Etienne : méthode 
L’expérimentation du dispositif de simulation s’est fait à l’occasion de la Biennale 
du Design de Saint-Étienne en 2019, dont la thématique « Me, you, nous, créons un 
terrain d’entente » était en parfaite adéquation avec ce travail de recherche. Nous 
avons saisi l’opportunité d’avoir accès le temps d’un week-end au LABO® EDF. 
Les LABOS® sont des laboratoires d’expérimentation pensés pour permettre aux 
entreprises partenaires de tester des produits, services ou concepts auprès du 
public qui visite la Biennale121. Nous présentons ici les modalités d’encadrement de 
l’atelier, puis notre méthode pour le recueil de données d’expérience 

5.1.1 Organisation de l’atelier

5.1.1.1  Participants à l’expérimentation

Afin de cibler un public adulte et familial, l’expérimentation se déroule sur un week-
end : sur deux jours, seize sessions d’expérimentations ont été menées pour un 
total de soixante participants. Ainsi, les participants présentent un public divers et 
non sélectionné, composé principalement d’adultes, dont les profils sont multiples : 
propriétaires, locataires, en possession de panneaux solaires ou n’ayant jamais 
souscrit à une offre d’énergie verte, habitant en ville comme en campagne, dans 
des immeubles ou maison, seuls, en couple ou en famille. Certains participants sont 
venus en groupe (amis ou famille), et d’autres seuls, parfois depuis l’étranger. L’origine 
sociale des participants n’est pas connue, cependant au regard de certaines pro-
fessions évoquées (étudiants ou professionnels du design, banquiers, ergonomes, 
chargé de mission à la métropole Stéphanoise, expert en développement de projet 
smart city) et du lieu d’expérimentation (un lieu d’exposition de design) nous pouvons 
supposer une limite quant à la représentativité sociale du panel de participants. Ce 
n’est par ailleurs pas l’objet de cette recherche. Aucun des participant n’est expert 
des problématiques énergétiques, en revanche nous le verrons dans les résultats, 
le sujet des énergies renouvelables leur est familier, et certains d’entre eux sont déjà 
engagés dans une démarche d’autoconsommation individuelle122  ou d’autoproduction 
(avec revente de l’énergie produite à EDF). L’espace étant partagé avec une équipe 
qui animait un atelier sur l’autoconsommation individuelle pour EDF Rhône-Alpes, 
certains joueurs ont débuté l’expérimentation avec des éléments de connaissance 
sur le fonctionnement de l’autoconsommation. 

122 
L’autoconsommation 
correspond à la produc-
tion et consommation 
d’électricité à l’échelle 
individuelle. 



148

C
h

a
p
it

re
 5 Le fait que les participants soient des visiteurs d’une exposition de design implique : 

1) qu’ils n’ont pas beaucoup de temps à nous accorder ; 2) qu’ils se présentent par 
curiosité, mais n’ont pas nécessairement d’attrait particulier pour le sujet à l’origine ; 
et 3) que les groupes de visiteurs ne se connaissent pas nécessairement entre eux, 
ne vivent pas dans la même ville, et n’ont pas le même rythme de vie. De ce fait, il 
faut que la simulation ludique permette : 

1. une prise en main rapide des éléments proposés et suscite l’intérêt 
pour un sujet complexe potentiellement peu attrayant à l’origine (objectif 
d’appropriation et d’engagement) 

2. une compréhension rapide de l’environnement socio-technique (objectif 
pédagogique) 

3. de générer rapidement des interactions naturelles entre des inconnus 
(objectif de verbalisation en vue de la production de données analysables). 

Dès lors, la dimension ludique du dispositif est un atout pour créer un espace 
bienveillant et surréaliste, où l’atmosphère bruyante et fréquentée de l’exposition 
est oubliée, tout en permettant aux participants de garder un pied dans la vie réelle. 
Tous les participants commencent l’atelier à un niveau de connaissance sensible-
ment égal, et c’est à travers la simulation qu’ils doivent pouvoir acquérir le niveau 
de connaissance requis pour être en mesure de prendre des décisions quant à la 
gestion collective de l’énergie à l’échelle locale. 

5.1.1.3  Encadrement et animation de l’atelier

Une session d’expérimentation dure au total entre quinze et vingt minutes, et se 
compose d’une phase d’immersion à travers une vidéo (voir 4.2.2) ; d’une phase 
de simulation ludique à travers le jeu de plateau (voir 4.2.3), et d’une phase de dis-
cussion et d’entretien (voir 5.1.2). Le nombre minimum de participants à l’atelier est 
contraint par le nombre de rôles à tenir dans la SFP, c’est-à-dire trois : un producteur, 
un stockeur et un consommateur. En dessous de ce chiffre d’une part l’ensemble des 
statuts ne sont pas mis en œuvre, ce qui réduit les possibilités d’analyse, et d’autre 
part les situations de conflit et d’échange que l’on souhaite générer ne pourront 
avoir lieu. À la suite de Peeters et Charlier (1999), l’objectif est de créer un dispositif 
pédagogique bienveillant, au sein duquel les échanges restent audibles, compréhen-
sibles et donc analysables. En ce sens, le nombre de participants à chaque session 
est limité à quatre. Le défi ici est de permettre en vingt minutes l’appropriation des 
supports de simulation, c’est-à-dire que les joueurs doivent pouvoir être en mesure 
de le modifier, l’adapter, le détourner ou proposer de nouvelles fonctions (voir 3.3.2). 
Dans un second temps, ils doivent pouvoir montrer des signes d’engagement dans 
la situation simulée (voir 3.3.3). Pour cela, il est nécessaire qu’ils aient compris les 
enjeux d’une production d’énergie renouvelable locale et l’impact éventuel sur leurs 
modes de vie et pratiques énergétiques. 
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Dans une perspective d’analyse de l’activité simulée, il s’agit de générer dans ce 
temps-là suffisamment de verbalisation (au cours de la simulation ludique et au cours 
de l’entretien) pour permettre une analyse de l’expérience vécue. 

La mise en œuvre de l’atelier dans le cadre de la biennale du design demande à 
minima trois personnes : 

• Un recruteur : il va à la rencontre des visiteurs pour leur expliquer la 
démarche et leur proposer de participer

• Un animateur : il accueille les participants, anime l’atelier et occupe 
successivement le rôle de maître du jeu et d’interviewer

• Un responsable technique : il est en charge de la gestion des enregis-
trements audio et vidéo lors des sessions d’expérimentation. 

Au total, cinq personnes étaient sur place lors de l’expérimentation, c’est-à-dire 
deux de plus que nécessaire : l’une pour assister et relayer l’animateur, l’autre pour 
assister et relayer le recruteur. Chacun des organisateurs de l’atelier étant amené 
à échanger avec les participants, tous doivent être en mesure de : contextualiser 
l’expérimentation dans le cadre du travail de recherche ; faire preuve de pédagogie 
avec les participants ; répondre à des questions techniques dans la limite de ses 
compétences. L’expérimentation se déroulant dans un laboratoire financé et réservé 
par EDF, elle est naturellement considérée par le grand public comme une action de 
communication; l’équipe d’animation porte donc de fait la responsabilité d’adopter 
une posture transparente et ne pas répondre à des questions techniques qu’elle 
ne maîtrise pas.

L’animateur guide l’atelier et adopte différentes postures au cours d’une session. 
Lors des deux jours d’expérimentation, il a régulièrement été secondé par un autre 
animateur qui pouvait intervenir sur des discussions parallèles entre les joueurs et 
suivre des échanges que le premier n’aurait pu entendre. En début d’expérimentation, 
l’animateur présente : le contexte d’expérimentation (c’est un travail de recherche 
dans le cadre d’une thèse) ; l’objectif de la démarche (permettre aux participants de 
comprendre le fonctionnement d’un nouveau rapport à l’énergie pour anticiper de 
potentiels besoins à venir) ; la méthode (l’immersion dans une réalité future probable) ; 
et l’issue de l’exercice (une discussion sur les impressions générées par l’expérience 
cette réalité future probable). Il devait originellement montrer aux participants la vidéo 
de présentation de l’univers simulé (voir 4.2.2) mais elle s’est avérée inutile dès la 
première session : trop longue, elle perdait l’attention des participants. Elle a finale-
ment été utilisée comme support promotionnel tournant en arrière-plan durant les 
deux jours d’expérimentation, et le discours de l’animateur s’est avéré autoportant. 

Lors de la phase de simulation, l’animateur devient maître du jeu, il doit alors immerger 
les participants dans la situation future à travers le récit ludique (énonciation des 
règles et éléments de contexte fictifs). Il introduit la SFP n° 1 à travers une accroche 
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sont généralisées » (voir Annexe B ). Le récit, l’énonciation des règles du jeu et la 
mise en action des joueurs sont entremêlés afin de guider les participants de ma-
nière dynamique. Ainsi, lorsque le maître du jeu poursuit en évoquant un « monde est 
très proche de celui que nous connaissons actuellement » il invite les participants à 
placer les objets électriques utilisés la veille dans leur logement réel sur leur plateau 
individuel (voir Tableau 1). Nous avons mentionné dans le chapitre 2 le fait que l’ac-
tivité simulée doit rendre compte d’une activité réelle (Van Belleghem, 2018), cette 
première étape de rappel de l’activité réelle de la veille est donc primordiale, car 
elle permet de nous assurer de l’aspect plausible de l’expérience simulée. Elle est le 
socle de la simulation : toutes les actions qui auront lieu dans le jeu vont dépendre 
des consommations individuelles de la veille, assurant ainsi un ancrage continu dans 
la réalité des joueurs. Dès lors, il est du ressort du maître du jeu de s’assurer que 
les participants placent effectivement de réelles consommations sur leur plateau en 
début d’atelier et non une journée « type » car la pertinence de l’analyse en dépend 
directement. 

Récit Actions proposées aux joueurs

Le monde de demain est très proche de celui que l’on 
connait actuellement, votre quotidien est similaire

> Choisir parmi les objets électriques représentés ceux 
qui ont été utilisés dans le logement la veille, et les 
placer sur le plateau individuel aux horaires où ils ont 
fonctionné

Dans ce monde, vous avez tous un rôle à jouer > Piocher une maison colorée

Ceux qui ont une maison verte sont producteurs, ceux qui 
ont une maison violette sont stockeurs et ceux qui ont une 
maison rouge sont consommateurs d’électricité

> Remplir les informations du plateau : n° de l’expé-
rience, nom et prénom (non obligatoire), entourer le rôle 
pioché

Dans ce nouveau monde, vous habitez tous le même quar-
tier, et êtes voisins

> Positionner les maisons dans les cercles colorés 
correspondant sur le plateau collectif

Vous avez donc tous un budget différent pour la journée 
en fonction de vos investissements, sachant que la batterie 
individuelle coûte plus cher que le panneau photovoltaïque

> Le consommateur reçoit 20 jetons d’or, le producteur 
15 et le stockeur 10

Dans ce monde, vous pouvez alors choisir de consommer 
de l’énergie centralisée, issue du mix énergétique. Chaque 
jeton bleu d’énergie coûtera un jeton d’or

[Le maître du jeu montre un jeton d’énergie bleue et un 
jeton d’or]

Mais vous pouvez également choisir de consommer 
l’énergie verte produite localement par vous ou l’un de vos 
voisins, dans ce cas, c’est à vous de déterminer la valeur 
de cette énergie

[Le maître du jeu montre les jetons d’énergie verte]

Au cours de cette expérience, nous allons jouer 4 horaires 
d’une journée. Tout comme aujourd’hui, nous souhaitons 
au maximum éviter les «black-out», il faudra donc que vous 
puissiez consommer l’énergie demandée par les appareils 
électriques placés sur vos plateaux individuels à tout mo-
ment, sachant que la banque peut faire crédit si besoin.

[Le maître du jeu montre sur les jetons «appareils élec-
triques» la correspondance entre la consommation de 
ces appareils et le nombre de jetons nécessaires]

Tableau 1

Tableau de concordance 
entre le récit et les 

actions demandées aux 
joueurs 



151

L’animation comprend ensuite l’énonciation des règles du jeu (voir Annexe B), indi-
quant les buts individuels et collectifs et l’accompagnement au déroulement du jeu 
sur quatre tranches horaires, en suivant toujours cette logique :

 1) Choisir une tranche horaire à l’aide de la roue. Originellement pensé pour 
être tiré aléatoirement, le choix de tranche horaire permet d’une part d’opter pour un 
déroulement linéaire (en suivant celui de la journée), et d’autre part de choisir des 
horaires en fonction des consommations des joueurs.   

 2) Piocher une carte météo et s’il fait beau, distribuer aux producteurs les 
jetons verts produits dans l’horaire choisi.

 3) Indiquer au producteur qu’il peut : a) utiliser les jetons pour sa propre 
consommation b) décider avec les autres participants ce qu’il convient d’en faire 
(vendre, donner, stocker, partager…) ou c) jeter sa production. Les participants 
doivent donc trouver un terrain d’entente pour que chacun soit satisfait des choix 
qu’il fait, en fonction de son rôle, de ses consommations, et de ses voisins.

Ce récit est systématique dans sa structure (même si le vocabulaire utilisé peut 
diverger d’une session à l’autre) car les tests effectués en amont ont montré que 
les informations ne sont pas assimilées de la même manière (ou pas assimilées du 
tout) selon leur ordre d’énonciation. C’est également pourquoi les buts individuels 
et collectifs ainsi que le prix de l’énergie bleu sont répétés régulièrement. D’autre 
part, la trame du récit est un point de repère pour l’analyse des résultats, permettant 
à la fois de suivre le déroulement de l’expérience et de pointer les liens entre formes 
du récit, comportements et décisions des participants. Cet exercice de narration et 
d’animation demande de l’entraînement afin d’assurer un suivi linéaire du récit tout 
en favorisant une interaction naturelle avec les participants. En cours de simulation, 
le rôle du maître du jeu est de répondre le plus clairement possible aux participants 
sur tout ce qui concerne les éléments techniques : la technologie employée, la 
consommation électrique d’un appareil, le lien entre la météo et la production, la 
répartition des tranches horaires, etc. En revanche, pour toutes les questions qui 
concernent le prix de l’énergie verte ou l’organisation économique, le maître du 
jeu se doit de rester évasif, afin de ne pas orienter les décisions des participants. 
Lorsque les négociations n’avancent pas ou que les décisions sont difficiles, il peut 
intervenir ponctuellement pour fluidifier les échanges, en rappelant les règles, le 
prix de l’énergie bleue, ou en donnant une vision globale de l’expérimentation (le 
nombre de tours restant, le fait que les accords peuvent changer en cours d’expé-
rimentation, etc.). Cependant, ces indices doivent toujours arriver après avoir laissé 
un temps jugé suffisant de découverte : il faut que les participants aient l’espace de 
trouver leurs propres solutions avant que le maître du jeu n’intervienne. En ce sens, 
le maître du jeu fait partie intégrante de l’expérience de simulation, il est nécessaire 
à sa mise en œuvre. 
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 5 5.1.2 Recueil des données d’expérience 

lors de l’expérimentation  

5.1.2.1 Enregistrement des données

Dans une perspective d’analyse de l’expérimentation et de l’expé-
rience simulée, l’ensemble des sessions réalisées ont été enre-
gistrées par une caméra (voir Figure 74) qui enregistre également 
le son. Celui-ci est doublé via un smartphone lors de la seconde 
journée d’expérimentation. Le cadrage de la caméra permet de 
voir tous les plateaux individuels ainsi que le plateau collectif et 
les mains des participants, mais pas leurs visages. La roue n’est 
pas visible sur la vidéo : il faut se fier à ce que dit le maître du jeu 
pour savoir quelle tranche horaire est jouée. Nous avons également 
demandé aux participants de cocher les tranches déjà jouées sur 
les plateaux individuels afin de faciliter le suivi de la simulation par 
le maître du jeu. 

En complément, l’un des animateurs d’atelier prend des photos 
du groupe en cours de simulation puis à la fin de celle-ci. Elle 
est imprimée en petit format et épinglée sur le mur adjacent pour 
montrer les scores des équipes participantes tout au long des 
deux jours d’expérimentation. Enfin, les plateaux individuels et le 
plateau collectif sont pris en photo à la fin de l’atelier, pour gar-
der une trace de l’ensemble des actions qui ont eu lieu durant la 
session (voir Figure 75) 

 

5.1.2.2 Protocole d’entretien 

Le protocole d’enregistrement des données mis en place s’appuie sur les hypo-
thèses du cours d’action présentées en chapitre 2, particulièrement l’hypothèse de 
la conscience préréflexive et de l’activité signe (voir 2.3.3). Dès lors, en complément 
des verbalisations générées par l’expérience de jeu, un entretien re-situant est mené 
immédiatement à la suite de la simulation. Celui-ci est mené par l’animateur d’atelier/
maître du jeu, puisqu’il a été en mesure d’observer l’activité simulée (décisions prises, 
frictions, interactions, etc.). Le contexte (durée de l’atelier, disponibilité limitée des 
membres du groupe, etc.) ne permet pas d’isoler les participants pour mener des 
entretiens individuels, ils sont donc collectifs. Afin de limiter la tendance naturelle 
des participants à sortir du cours d’activité (ou cercle magique) au fur et à mesure 
de l’entretien, nous avons conçu une trame d’entretien en trois étapes, allant de 

Figure 74

Position de la caméra 
par rapport aux joueurs 
et exemple du cadrage 

obtenu

Note Les plateaux sont 
visibles, mais pas la 

roue ni les visages des 
participants

Figure 75

Exemples de plateaux 
en fin de session 
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l’expérience vécue à une projection vers l’avenir :  

1. Renvoie de chaque participant à son expérience individuelle de simula-
tion (son rôle, ses actions, ses choix et sa compréhension du système). 

2. Retour sur certaines interactions précises entre les joueurs (négociations, 
échange d’énergie, frictions et accord)

3. Ouverture de la discussion sur la capacité individuelle et collective à se 
projeter dans la situation simulée, au regard de leur quotidien, de leurs 
envies et de l’expérience vécue. 

Les discussions générées à travers l’entretien doivent permettre d’apporter un com-
plément d’information aux verbalisations en cours d’expérimentation. Les données 
ainsi recueillies doivent permettre l’analyse de l’expérience simulée et de l’engagement 
des participants dans la situation proposée. Les éléments du support de simulation 
sont alors utilisés comme support mémoriel de l’expérience simulée, ce qui permet 
de limiter la rationalisation de l’activité par les participants, en les ramenant à leur 
expérience. D’autre part, les plateaux individuels peuvent être le témoignage d’une 
multitude de pratiques et de relations à l’énergie, ainsi que de l’appropriation de la 
situation par les joueurs, comme on peut le voir sur la Figure 76. Ils sont une res-
source utile pour l’animateur lors de la conduite de l’entretien. 

Sur la base de l’ensemble des données générées en cours de simulation et d’en-
tretien, nous pourrons analyser l’expérience simulée afin d’identifier des freins ou 
leviers à l’engagement des joueurs dans la situation sociotechnique mise en œuvre. 
Nous pourrons également revenir sur l’activité de simulation en elle-même, dans une 
perspective d’amélioration des outils et de la méthode mise en œuvre. 

Figure 76

Deux plateaux  
individuels à la fin  
de la session n°2

Note. Ces deux plateaux 
révèlent des habitu-
des de consommation 
différentes, sur lesquels 
nous pouvons revenir au 
cours de l’entretien.
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5.2. Modèle analytique
En nous appuyant sur une démarche d’analyse en ergonomie, nous présentons la 
façon dont nous analysons les données d’activité produites et enregistrées au cours 
de la simulation participative. 

5.2.1 Démarche mise en œuvre 
L’analyse de l’activité que nous menons ici découle du programme de recherche 
« cours d’action » présenté dans le chapitre 2. Nous nous intéressons ici à trois hy-
pothèses du cours d’action en particulier : (1) l’hypothèse de l’enaction (le couplage 
entre un acteur et son environnement), (2) l’hypothèse de la conscience préréflexive 
(la capacité d’un acteur à simuler et commenter son activité à un observateur-interlo-
cuteur) et (3) l’hypothèse de l’activité-signe (l’activité correspond à une construction 
permanente de signification) qui peut se faire à un niveau local (le cours de l’activité 
est décomposé en unités élémentaires de signification pour l’acteur) et à un niveau 
d’organisation global (qui englobe les unités significatives élémentaires du niveau 
local) (Poizat et San Martin, 2020). 

L’application de ces hypothèses à notre expérimentation induit que l’analyse de 
l’activité s’appuie sur : 

1. le couplage entre : a) les participants ; b) le dispositif  ; et c) le contexte 
d’expérimentation (hypothèse de l’enaction)

2. les verbalisations des participants en cours de simulation et pendant la 
phase d’entretiens re-situants menés à la suite de la simulation (conscience 
préréflexive) 

3. l’enchaînement et l’articulation entre plusieurs unités significatives afin de 
décrire l’organisation et la dynamique collective simulées (hypothèse de 
l’activité signe, niveau global). 

Comme nous l’avons introduit dans le chapitre 2, les hypothèses du cours d’action 
induisent le besoin d’accéder au point de vue de l’acteur d’une activité pour être en 
mesure de l’analyser. Dans notre cas, les acteurs sont nombreux puisque chaque 
simulation regroupe trois ou quatre participants, et un maître du jeu. De plus, cette 
posture est habituellement rendue possible à travers un entretien d’autoconfrontation, 
où chacun des acteurs est confronté à son activité (sur la base d’enregistrement 
audio ou vidéo) et est en mesure de la commenter. L’entretien resituant que nous 
menons à la fin de l’atelier nous permet de générer des verbalisations sur l’activité 
simulée a posteriori, mais pas de mener un exercice d’autoconfrontation. Dès lors, 
nous avons choisi de mener l’analyse du point de vue du maître du jeu dont la posture 
a plusieurs atouts : il a une vision globale de la situation, de l’organisation du collectif. 
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123 
 « Dans ce rôle, les 
activités de l’observateur 
sont rendues publiques 
dès le début et plus 
ou moins encouragées 
publiquement par les 
personnes étudiées… 
L’observateur peut 
ainsi avoir accès à 
une grande diversité 
d’informations et même 
à des secrets si l’on sait 
qu’il en respectera le 
caractère confidentiel » 
(Lapassade, 2002)

Cette vision large est particulièrement intéressante dans une perspective de concep-
tion, car elle dépasse les particularismes de chaque acteur du groupe. Ce rôle ayant 
été endossé lors de la biennale du design de Saint-Étienne par nous-même (Zoé 
Bonnardot), la posture adoptée est proche de celle de l’observation participante 
comme décrite par Junker123. Le maître du jeu/chercheur est ainsi au cœur de l’ex-
périence vécue, il en est un acteur. Ainsi, lors de l’analyse de l’activité a posteriori, 
sur la base des enregistrements vidéo et sonores, cela permet au chercheur d’avoir 
accès à des informations non enregistrées. Pour donner un exemple concret : lors de 
la session n° 12, un couple de participants est venu avec un chien qui perturbe à un 
moment donné le cours de l’activité de simulation. Celui-ci n’apparaît pas dans les 
enregistrements, mais le maître du jeu/chercheur est ici en mesure de se remémorer 
ce moment lors de la session et de comprendre l’action en cours.

L’analyse de l’activité simulée doit nous permettre de comprendre les dynamiques 
d’actions et de décisions des joueurs afin de soulever des hypothèses pour le bon 
fonctionnement d’un futur système de partage d’énergie à l’échelle locale (visée de 
conception). À partir du point de vue du maître du jeu, nous menons une analyse à 
granularité multiple formant un modèle analytique réparti sur deux niveaux : 

• le premier niveau d’analyse (étapes [b], [c], et [d]) consiste à découper 
l’activité d’une session en Unités Significatives Élémentaires (U.S.E), 
en séquences et en séries du point de vue du maître du jeu, ce qui 
permet la modélisation de l’activité simulée sous forme de récit réduit 
ainsi qu’une analyse globale de la session. Ce premier niveau d’analyse 
doit également permettre de comprendre l’enchaînement des actions 
et prises de décisions à la fois individuelles et collectives au sein d’une 
même session de simulation. Ce premier niveau d’analyse est mené sur 
huit sessions choisies pour leur pertinence et diversité.  

• le second niveau d’analyse (étape [e]) est une analyse comparative de 
l’ensemble des huit récits réduits issus du premier niveau d’analyse. Celle-
ci doit permettre de mettre en lumière les récurrences et particularités 
de chaque session analysée afin de regrouper les résultats d’analyse en 
catégories. Finalement, l’ensemble de ces données d’analyse est mis 
en perspective avec les six sessions non analysées pour s’assurer qu’il 
n’y a pas d’oubli ou d’incohérence dans les résultats. 

Figure 77

Les grandes étapes 
d’une session  
d’expérimentation
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préparer les données pour l’analyse
Afin de préparer ce travail d’analyse, la première étape est celle de la trans-
cription des données sur la base des supports audio et vidéo des quatorze 
sessions de simulation menés à la Biennale du design de Saint-Étienne. La 
transcription des données se fait en suivant le déroulement de l’activité (voir 
Figure 78). Elle est faite au plus proche de ce qui est dit et fait par chacun 
des acteurs, sans pour autant en proposer une transcription littérale. Quand 
cela paraît pertinent pour l’analyse et de manière ponctuelle, une transcription 
littérale est proposée, elle est alors signifiée par des guillemets. De la même 
manière, les mouvements de main des acteurs visibles à l’image ne sont 
indiqués que lorsque cela est nécessaire et sert la compréhension du récit. 
C’est par exemple le cas lorsqu’un joueur qui n’est pas en train de parler 
prend des jetons en main puis les repose : on peut y déceler une intention 
d’action, une hésitation ou simplement une forme de nervosité, en fonction 
de l’action en cours. 

Dans la transcription, les participants sont identifiés par une ou plusieurs lettres en 
suivant des codes récurent : « H » pour « Homme », JH pour « jeune home », « D » pour 
« Dame », etc. Le maître du jeu est systématiquement nommé « MJ ». Ces informations 
sont inscrites sur une capture d’écran de la vidéo afin de s’y référer à tout moment, 
et sont accompagnées du rôle de chacun : « C » pour « consommateur » ; « S » pour 
« stockeur » ; et « P » pour « producteur ») (voir Figure 79). 

Le Tableau 2 montre que la transcription est régulièrement horodatée afin de faciliter 
le retour à la vidéo si nécessaire. Chaque échange verbal ou action est inscrit dans 
une case ; on spécifie toujours qui parle et à qui l’on s’adresse (si ce n’est pas écrit, 
c’est que la phrase n’est adressée à personne en particulier). Il peut également arriver 
que l’on note une réaction ou une émotion de l’un des joueurs, perçue du point de vue 
du maître du jeu. Lorsque cela est nécessaire, on peut également noter une absence 
de réaction, par exemple lors d’une discussion conflictuelle entre le maître du jeu 
et l’un des joueurs en session 1, nous avons noté « MJ n’insiste pas », pour signifier 
la clôture de la discussion par l’absence volontaire de réaction de la part du maître 
du jeu. On effectue ensuite un choix des sessions les plus pertinentes pour l’analyse. 

Figure 78

Représentation du travail 
de retranscription à par-

tir de l’enregistrement 
vidéo d’une session 

(étape a)

Figure 79

Capture d’écran de la 
vidéo de la Session n°6 

avec les repères pour 
l’analyse

Note. Le groupe se 
compose de deux filles 

(« 1 F » et « F2 ») ; un 
homme (« H ») ; et une 
dame (« D »), qui sont 

respectivement consom-
mateur (« C ») ; stockeur 

(« S ») et producteurs 
(« P1 » et « P2 »)
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Haradji et Faveaux mentionnent trois types d’approches à partir d’un recueil de 
données vidéo : 1) une approche compréhensive spontanée qui permet une analyse 
rapide sur la base d’une liste de difficultés observées dans la vidéo ; 2) une approche 
compréhensive méthodique, où l’analyste déduit des grandes tendances qui struc-
turent l’activité et 3) une approche modélisatrice qui permet de décrire l’activité de 
manière : « précise, systématique et reproductible » (Haradji et Faveaux, 1998). Cette 
démarche est une approche méthodique à tendance modélisatrice : une analyse 
modélisatrice des sessions n° 1, n° 6 et n° 7 (voir annexe C), est complétée par une 
analyse méthodique des sessions n° 9, n° 11, n° 12, n° 14 et n° 15 qui nous per-
mettent d’élargir notre connaissance de l’activité. Les sessions restantes (sessions 
n° 2, n° 3, n° 8, n° 13 et n° 16) sont utilisées dans un second temps (niveau deux), 
pour enrichir les résultats obtenus. 

5.2.3 Étapes (b), (c), et (d) :  
constitution d’un récit réduit

5.2.3.1 Étape (b) : Découpage du récit  
en unités significatives élémentaires (U.S.E)

Pour mener à bien l’analyse modélisatrice, nous suivons une approche analyti-
co-régressive (Theureau et Filippi, 1994) c’est-à-dire que nous procédons à une 
analyse de l’organisation de l’action du point de vue du maître du jeu à travers 
un découpage en unités plus ou moins larges : à chaque fois que les données 
transcrites forment une unité de son point de vue nous les regroupons en une 
unité significative élémentaire (U.S.E) (voir Figure 80). 

Une U.S.E correspond à un ensemble d’interactions et d’actions dont on est en 
mesure de déterminer le début et la fin. L’unité suivante peut être sur le même 
sujet et de même nature, mais constitue un second échange une seconde action, 
séparée de la première (voir Tableau 3). Les U.S.E n’ont pas toutes la même 
taille ou la même durée : « c’est le critère de significativité qui permet d’opérer 
le découpage et non un critère de durée » (Palaci, 2014). Le Tableau 3 illustre 
un échange complet entre deux joueurs qui est formé : d’une proposition ; d’une 
question ; et d’une réponse. Cet échange constitue une U.S.E du point de vue du 
maître du jeu (MJ). 

Figure 80

Représentation du  
découpage du récit 
réduit en US.E.

Tableau 2

Étape (a) : préparation à 
l’analyse
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Lorsque les Unités significatives élémentaires sont identifiées, il s’agit de les nommer. 
Il est important que le passage d’une étape à une autre (ici de l’étape (a) à l’étape 
(b)), permette un gain de signification : nommer une U.S.E est une contribution à 
l’analyse. Pour cela, et afin de mener une analyse systématique, nous suivons une 
codification constante : 

1. on identifie qui parle ou agit 
2. on interprète ce qui est dit ou fait du point de vue du maître du jeu 
3. on sépare la fin d’une phrase ou action par un point-virgule 
4. on note la réponse ou la réaction qui suit en suivant le même modèle. 

Ce qui donne par exemple : « F2 accepte finalement l’offre de H de stocker 3 jetons 
d’énergie verte ; H est étonné ; elle se justifie par son manque d’argent» (voir Tableau 
4). On voit ici que le gain de signification repose sur le choix de caractériser d’une 
part la réaction de H : il est étonné ; et d’autre part la réponse de F2 : elle se justifie. 
Nous insistons ici sur le fait que chacun de ces éléments d’analyse traduisent le point 
de vue du maître du jeu :  l’étonnement et la justification perçus sont l’expression de 
sa compréhension de l’activité. 

5.2.3.2 Étape (c) : Identification de séquences 

Le récit de l’activité est désormais constitué d’un enchaînement d’unités significa-
tives nommées; nous pouvons remonter d’un cran dans la granularité de l’analyse 
et repérer des séquences significatives, constituées d’une continuité significative 
de plusieurs U.S.E (voir Figure 81). Une séquence regroupe une ou plusieurs 
U.S.E qui se suivent et abordent une même thématique. Il peut arriver qu’une 
séquence soit discontinue si elle est interrompue par une ou plusieurs U.S.E qui 
traitent d’une thématique différente : dans ce cas, les deux parties de la séquence 
portent le même nom. 

Tout comme pour les U.S.E, la première étape consiste à repérer les séquences 
et à effectuer un découpage. Le Tableau 5 s’appuie sur le même exemple qu’à 
l’étape (b), et montre cette fois trois U.S.E qui s’enchaînent : la première est une 

Tableau 3

Étape (b) : découpage 
des données en  U.S.E

Tableau 4

Étape (b) : nommer  
les U.S.E

Figure 81

Représentation du  
découpage du récit  

en séquence
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proposition d’accord entre F2 et H ; la seconde implique l’intervention d’une troisième 
personne (D), qui alimente la négociation entre H et F2 ; la troisième marque une 
proposition de D qui vient renverser la négociation en cours pour proposer un autre 
accord à F2, se positionnant en compétition avec H, et fait finalement changer la 
décision initiale de F2. Ainsi, on remarque une continuité entre les deux premières 
USE qui constituent deux parties d’un même échange ; en revanche la troisième U.S.E 
marque un tournant du point de vue du maître du jeu : un troisième joueur apparaît 
dans la négociation, les postures des joueurs se modifient (les deux producteurs 
sont maintenant en compétition), et l’issue de la négociation initialement en cours 
change (le stockeur propose désormais de stocker deux jetons d’énergie verte et 
non trois). Ainsi, l’enchaînement des deux premières U.S.E constitue une séquence, 
dont le début est marqué par la proposition de F2 à H, et la fin par l’intervention de D. 

Tout comme pour les U.S.E, lorsqu’une séquence est découpée, il s’agit de la 
nommer afin d’apporter un gain de signification entre l’étape (b) et l’étape (c). Les 
séquences étant à un niveau de granularité plus large que les U.S.E, leur nom doit 
transmettre plus d’information et plus de signification que celui des U.S.E. Nous 
suivons ici la règle suivante : 

1. l’action (ou échange) est caractérisée par un verbe à l’infinitif (auquel 
on ajoute un suffixe d’action) 

2. l’action (ou échange) est décrite
3. la fin d’une action (ou échange) est marquée par l’ajout d’un point-virgule
4. on décrit l’action (ou échange) qui suit sur le même modèle

Ainsi, la séquence que nous venons de découper sera nommée « Proposition de 
stocker seulement 3 jetons d’EV alors que la batterie est vide, faute de trésorerie 
(le stockeur veut garder de l’argent pour la suite) ; proposition d’une solution mixte 
entre achat et don d’énergie évoquée par un producteur » (voir Tableau 6). Le gain 
de signification est marqué par : l’utilisation du verbe « proposer », qui caractérise la 
nature de l’échange entre F2 et H ; l’ajout d’informations sur le contexte de l’action 
(la batterie est vide est le stockeur n’a plus de jetons d’or) ; et l’ajout d’un commen-
taire sur l’intention du joueur qui guide sa décision. À l’inverse, la seconde partie 

Tableau 5

Étape (c) : regroupement 
des unités  
en séquences
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afin d’accéder plus rapidement à l’information. Enfin, on précise le rôle de chacun 
si cela est nécessaire : ici, on souhaite signifier que la proposition de don d’énergie 
se fait du producteur vers le stockeur, donc on ajoute le rôle de H dans le titre de la 
séquence pour mettre en lumière un élément qui pourra nous servir à comprendre 
dans quelle condition des dons peuvent spontanément être effectués.  

5.2.3.3 Étape (d) : Identification de séries

La dernière étape de la constitution du récit réduit est celle de l’identification de séries 
à travers les USE et séquences déterminées. Contrairement aux U.S.E et séquences, 
la série n’est pas linéaire : elle permet de mettre en évidence une suite d’action ou 
de verbalisation cohérentes du point de vue du maître du jeu, mais espacée dans 
le temps. Les séries peuvent être composées à la fois d’U.S.E et de séquence : ce 
qui importe c’est la continuité significative entre ces éléments. C’est par exemple 
le cas de la série « Présentation et suivi des règles du jeu » que l’on retrouve dans 
toutes les sessions. Elle regroupe l’ensemble des U.S.E et séquences où le maître 
du jeu énonce ou rappelle les règles du jeu  (voir Figure 82).

5.2.3.4 Schématisation du récit réduit 

Sur la base des transcriptions effectuées (étape [a]), nous avons découpé l’activité 
en unités Significatives élémentaires (U.S.E), que l’on a regroupée en séquences 
(c) avant de faire émerger des séries (d). L’ensemble de ces éléments forme un récit 
réduit (voir Figure 83) qui nous permet de comprendre la signification de l’activité du 
point de vue du maître du jeu, d’en rendre visible l’organisation pour chaque session. 

Le récit réduit contient des informations nécessaires à l’analyse de l’activité simulée 
tels que : 1) les échanges entre tous les acteurs de la simulation (ce qui est verbali-
sé) ; 2) les décisions prises par les participants (ce qui est joué) ; et 3) la dynamique 
d’activité collective. Les deux premiers éléments sont visibles dans le récit réduit 
sous sa forme rédigée des étapes (b) et (c).

Tableau 6

Étape (c) : nommer la 
séquence identifiée du 
point de vue du maître 

du jeu 

Figure 82

Représentation de 
l’étape (d) : identifier et 

commer des séries
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En revanche, les séries identifiées (étape [d]), ainsi que la dynamique de l’activité 
gagnent en lisibilité si on les représente de manière plus schématique. Dès lors, nous 
proposons ici une représentation graphique de l’activité de simulation collective (voir 
Figure 84). Les colonnes de gauche représentent des séries qui concernent l’activité 
maître du jeu de son point de vue, tandis que la colonne de droite représente l’activité 
individuelle et collective des joueurs du point de vue du maître du jeu. 

Figure 83

Étapes de constitution 
d’un récit réduit

Figure 84

Format de  
schématisation  
du récit réduit
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du récit réduit rédigé, la schématisation est un support d’analyse de l’activité à partir 
du point de vue du maître du jeu. Elle permet : 

1. de mettre lumière les relations entre l’activité du maître du jeu (colonnes 
de gauche) et la dynamique d’activité collective (colonne de droite) 

2. de caractériser la dynamique d’activité individuelle et collective des 
joueurs (au sein de la colonne de droite)

Les relations entre l’activité du maître du jeu et des joueurs est matérialisée par des 
flèches (voir Figure 85). La dynamique d’activité des joueurs apparaît à travers un 
ensemble d’éléments représentés dans la légende de la Figure 86, et qui permettent 
d’identifier les moments qui engagent la totalité du groupe ou seulement une partie ; 
les joueurs engagés dans la conversation ou l’action ; et le type d’action en cours. Les 
échanges au sein de la série n°4 sont qualifiées en suivant ce modèle : la première 
partie de la phrase qualifie l’échange du point de vue du maître du jeu et correspond 
à des rubriques relativement générales (il y en a onze en tout), définies à la lecture 
des récits réduits (« Questionnement sur :… » , « Discussion sur : … » etc.) ; et la 
seconde partie est spécifique à l’action en cours (voir Annexe C) 

Figure 85

Exemple de schématisa-
tion du récit réduit 
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Chaque session peut être transformée en récit réduit, et chaque récit réduit est un 
modèle d’organisation global avec ses thématiques et sa dynamique. Celui-ci forme 
le socle de notre travail d’analyse. Nous sommes alors en mesure d’en analyser le 
contenu et de comprendre les logiques d’enchaînement significatif entre les U.S.E  
et les séquences sur les trois sessions qui ont fait l’objet d’une analyse modélisa-
trice (voir Annexe C). Les cinq sessions qui ont été analysées de façon méthodique 
ont suivi le même ordre logique d’analyse (de la transcription à la constitution de 
catégories et d’un enchaînement d’unités plus ou moins grandes), mais de manière 
moins systématique. 

5.2.4 Étape (e) : analyse comparative  
et enrichissement avec sessions  
de référence

Dans cette seconde phase d’analyse (niveau 2), 
nous empruntons à la méthode comparative, en 
confrontant les données d’activité issues des ses-
sions modélisatrices et méthodiques. La comparai-
son porte sur des contenus (U.S.E, séquences ou 
séries qui traitent d’une même thématique), mais 
également sur des dynamiques (enchaînement 
de séquences, dynamiques de séries, ruptures). 
Les catégories thématiques qui émergent de 
cette comparaison doivent pouvoir mettre en 
lumière des postures, des avis ou des typologies 
de négociations récurrentes à travers l’ensemble 
des sessions. Le nombre d’occurrences dans 
chacune de ces catégories thématiques n’a pas 
d’influence sur l’importance de celle-ci, c’est la 
signification de l’occurrence ou de la catégorie du 
point de vue du maître du jeu qui importe dans le 
cadre de l’analyse. En revanche, si une catégorie 
semble regrouper énormément d’occurrences, il 
semble évident que l’on ne pourra faire l’impasse 
sur celle-ci. La Figure 86 montre le cheminement 
logique de la méthode.

Figure 86

Représentation de 
l’étape (e) : analyse 
comparative 
et catégorisation  
des données
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C’est à travers la comparaison des trois sessions analysées de façon modélisatrice 
et des cinq sessions analysées de façon méthodique, que nous avons fait émerger 
trois catégories d’analyse : 

• Les critères de décision au sein de la simulation, leur hiérarchie et les 
règles définies

• Les modèles d’organisation sociotechniques observés 

• L’appropriation et la compréhension de chacun des rôles proposés par 
les joueurs

Notons que les éléments catégorisés sont toujours indexés par le numéro de la ses-
sion et le moment de l’échange dans l’enregistrement, par exemple un échange qui 
a lieu en session n° 6 à dix minutes quarante secondes sera noté : S6, 10’40. Les 
informations sont ainsi situées, et lorsque l’on rédige le compte rendu d’analyse nous 
sommes en mesure de naviguer précisément et rapidement entre les différentes étapes 
d’analyse. Lorsque la catégorisation des données est effectuée, il s’agit de mettre 
en perspective ces résultats avec les six sessions transcrites mais non analysées, 
afin de vérifier si elles permettent d’infirmer ou confirmer les catégories formées ; 
ou si elles apportent des compléments d’information nécessaire à l’analyse. Si l’une 
d’elles contient une information qui nous intéresse, il est alors possible d’effectuer 
un récit réduit sur tout ou une partie de la session concernée. Cette dernière étape 
d’analyse permet la généralisation des résultats. 



CHAPITRE 6 
 
RÉSULTATS 
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Le travail d’analyse doit nous permettre d’explorer les conditions de l’engagement 
individuel et collectif dans un système de partage d’énergies renouvelables entre 
voisins. Il doit également nous permettre d’évaluer les connaissances actuelles 
des participants sur le sujet de la production et consommation locale d’électricité. 
Commençant par l’évaluation des conditions définies comme nécessaires à l’analyse 
de l’activité simulée, nous présentons ensuite trois types de résultats d’analyse : des 
critères qui guident la prise de décision ; la mise en place émergente d’une organi-
sation collective ; ainsi que la place de chacun dans le collectif. 

Note au lecteur : 
l’analyse s’appuyant sur 

des exemples précis 
d’expérience, les appel-
lations « énergie verte » 

et « énergie bleue » sont 
utilisées pour désigner 

respectivement l’énergie 
solaire photovoltaïque 

produite localement, et 
l’énergie provenant du 
réseau électriquecen-
tralisé. Les échanges 
monétaires sont des 

échanges qui s’appuient 
sur l’échange de Jetons 
d’Or dans l’expérience.
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6.1 Deux conditions remplies 
pour permettre l’analyse  
de l’activité simulée  
Nous avons avancé que pour être en mesure d’analyser l’activité simulée, nous devions 
avant tout nous assurer : d’une part que les joueurs se sont appropriés le dispositif 
de simulation et par extension la situation future probable simulée ; et d’autre part 
que l’activité simulée peut être considérée comme plausible. 

6.1.1 Appropriation du dispositif  
de simulation ludique

6.1.1.1 Évaluation à partir des marqueurs identifiés

L’évaluation de l’appropriation du dispositif de simulation ludique, et par extension 
de la situation future probable, repose sur plusieurs marqueurs comportementaux 
que nous avons préalablement définis (voir 3.3.1) : a) le déplacement (on modifie le 
spectre des usages prévus) ; b) l’adaptation (on modifie le dispositif sans changer 
sa fonction première) ; c) l’extension (on ajoute des fonctions) ; d) le détournement 
(on utilise le dispositif pour un usage qui n’avait pas été anticipé par le concepteur). 
Cette évaluation porte sur la relation qu’établissent les joueurs avec les règles et le 
support de jeu, mais également entre eux, à travers la discussion et la négociation. 

L’adaptation est contrainte par les règles du jeu. La manipulation et le posi-
tionnement des vignettes d’appareils électriques pour personnaliser les plateaux 
individuels et les adapter aux consommations des joueurs est une condition pour 
démarrer le jeu, favorisant alors de fait l’appropriation du dispositif. Nous notons que 
tous les participants ont compris cette première étape de jeu et ont été en mesure 
de positionner leurs consommations sur le plateau. 

On observe ponctuellement le détournement de supports de simulation.  
En session 11 par exemple, le producteur a 
utilisé le plateau individuel comme ardoise, 
pour faire des calculs d’optimisation afin 
de définir des règles de partage d’énergie 
avec ses coéquipiers (voir Figure 87). 
Ce type de détournement d’usage, ou 
«catachrèse», est considérée comme une 
manifestation du processus d’appropriation 
dans les théories développementales de 
l’activité (Rabardel, 1995)

Figure 87

Détournement du 
plateau individuel par G, 
Session 11.
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pliquent spontanément le fonctionnement de la situation ou les règles du jeu aux 
autres joueurs. Cette tendance témoigne d’une appropriation complète à la fois 
des règles de jeu et de la situation socio-technique en cours de simulation par 
les joueurs qui expliquent. Ils vont alors au-delà du rôle qui leur a été attribué. Eva 
Brandt (2006) avance que l’apprentissage entre participants est une composante 
fréquente des jeux participatifs. 

6.1.1.2 Éléments qui témoignent de l’appropriation 

Au-delà de l’évaluation à partir des marqueurs identifiés, nous pouvons soulever 
d’autres éléments qui témoignent de l’appropriation, comme la capacité de verba-
lisation des participants (élément nécessaire à la l’analyse de l’expérience) ou la 
capacité d’immersion dans la situation simulée. 

L’utilisation des éléments qui font appel aux codes des jeux de plateau est 
facile. Les jetons d’or, les maisons, les jetons d’énergie et la roue du maître du jeu 
sont compris et manipulés rapidement et facilement : après l’énonciation des règles 
aucune question n’est tournée vers l’utilisation de ces éléments. On remarque que 
les joueurs habitués aux mécanismes de jeu de plateau comprennent plus vite la 
structure narrative et les ressorts ludiques du dispositif de simulation, ils comprennent 
alors plus rapidement la situation simulée. Cela entraîne par ailleurs une tendance 
à « jouer » et à entrer dans des mécanismes de stratégies plus rapidement, avec le 
risque de sortir du domaine du plausible.

La compréhension de l’élément “batterie” est plus difficile. La batterie est 
souvent oubliée, mise de côté. Elle suscite de nombreuses questions, sur le nombre 
de jetons qu’elle peut stocker par exemple, on sent que certains participants ne savent 
pas quoi en faire. Elle finit malgré tout par être comprise par tous les participants 
après quelques tours de simulation. 

Les différences d’investissement initiales entre les participants sont sou-
vent ignorées ou incomprises. Sur le plan formel, les cagnottes sont toutes de 
même taille et de même couleur, peu importe l’investissement initial. La seule indi-
cation visible est une inscription manuelle sur les boites (voir  Figure 88), destinée 
non pas aux joueurs, mais aux maître du jeu dans le but de faciliter la préparation 
et distribution des cagnottes. Il est arrivé lors de l’expérimentation que l’inscription 
sur la boîte ne corresponde pas à son contenu. Dès lors, l’appropriation n’est pas 
facilitée par la conception. 

Figure 88

Cagnottes individuelles-
de jetons d’or
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Les éléments formels du dispositif sont des supports d’interaction entre les 
joueurs. Les joueurs utilisent les supports de jeu pour appuyer leurs échanges : ils 
montrent la batterie quand ils évoquent le stockage, les vignettes pour les consom-
mations ou les plateaux individuels quand ils discutent des consommations des 
autres joueurs. On remarque également ce comportement lors des entretiens, où les 
supports sont utilisés pour revenir sur une action qui a eu lieu. Par ailleurs, la mise 
en visibilité des consommations individuelle est un outil « brise-glace » à l’échelle 
collective : les participants commentent les consommations des autres joueurs, 
plaisantent et discutent entre eux. 

Les joueurs se projettent dans des usages réels. La manipulation des vignettes 
de consommation favorise l’ancrage dans des schémas préexistants, le joueur se 
projette dans son quotidien et le support se fait oublier au profit de l’expérience. 
On le remarque par exemple lorsque les joueurs s’expriment en formulant l’action 
(l’usage) plutôt que l’éléments de jeu en tant qu’objet : « je cuisine » plutôt que « j’ai 
posé une vignette “four” ». 

La dimension sensible et émotionnelle provoquée par les éléments du 
dispositif est modeste, mais participe de l’expérience. L’expérience sensible 
d’une situation est le cœur même de la notion de futurs expérientiels proposée par 
Stuart Candy (2010), tandis que la dimension émotionnelle est constitutive de l’ana-
lyse de l’activité (Cahour et al., 2016). Nous avons pu noter quelques réactions à la 
manipulation des supports. Les jetons d’énergie sont souvent manipulés entre les 
transactions, le fait de pouvoir les empiler ajoute une dimension ludique et agréable. 
L’une des participantes exprime clairement le fait que les vignettes aimantées sont 
agréables à prendre en main et à positionner sur le plateau. On note également que 
le son que produit le lancer de roue est très apprécié par les participants. Enfin, le 
tirage de la carte météo ou de la tranche horaire lors d’un nouveau tour de jeu sti-
mule de vives émotions, particulièrement lorsque les joueurs ont une attente précise 
(trop de consommations sur une tranche, le besoin de produire de l’énergie, etc.).

 

Finalement, nous considérons ici que l’évaluation du dispositif ludique est réussie 
c’est-à -dire qu’elle fournit les conditions nécessaires à l’analyse de l’expérience 
simulée. Cependant, certains points peuvent être améliorés, nous proposerons 
quelques pistes en ce sens dans le chapitre 7. 
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comme plausible
Il s’agit ici de vérifier si l’activité qui a été simulée peut être considérée comme une 
activité plausible. Nous nous appuyons sur quelques exemples de comportement au 
sein de l’activité de simulation pour montrer comment nous percevons le lien entre 
activité simulée et réalité future plausible. 

On observe une continuité entre ce qui est dit et ce qui est observé. Prenons 
l’exemple d’un couple qui, lors de l’entretien, exprime le sentiment que dans une 
situation réelle ils auraient porté une plus grande attention à l’argent dépensé. De 
fait, l’attention qu’ils ont portée aux jetons d’or a pu être amoindrie par un ensemble 
d’éléments externe à leur volonté : la découverte d’un système qui entraîne un sen-
timent de mauvaise gestion ; la qualité des échanges avec les autres participants, 
l’incapacité de production d’énergie verte à un instant donné, etc. Elle a également 
pu être amoindrie par la volonté de se laisser « prendre au jeu » pour expérimenter 
différentes configurations et ainsi éprouver la situation future proposée, au détriment 
d’un comportement plus réaliste. Pourtant, à l’analyse, cette préoccupation écono-
mique transparaît à travers l’expression de réticences à l’idée de donner l’énergie 
gratuitement, une recherche d’économie de jetons d’or, une mise en avant du critère 
économique lors de négociations, et l’intérêt pour une organisation collective seu-
lement lorsque l’on comprend que celle-ci permet d’économiser. Dès lors, on note 
une continuité entre ce qui est exprimé et l’action, même si les participants ne l’ont 
pas ressenti de cette manière. 

La mise en perspective entre les actions des participants et ce qu’ils en 
disent lors de l’entretien est nécessaire pour valider les résultats d’analyse. 
En effet, l’exemple que nous venons d’exposer montre bien que c’est grâce à la mise 
en perspective de ce qui est dit et fait que nous sommes en mesure de valider une 
analyse. Un second exemple permet d’en saisir encore mieux l’importance. Dans 
l’une des sessions, un joueur a adopté un comportement très libéral, jouant avec 
des logiques de marché dans des échanges très vifs, presque agressifs, cassant le 
contrat social tacite entre les participants en se servant directement en énergie dans 
la main de son voisin. En entretien, il indique qu’il a volontairement surjoué le rôle qui 
lui semblait imposé par les règles. Sur les cinquante-trois joueurs qui ont participé à 
l’expérimentation, il a été le seul à interpréter les règles de cette manière. Dès lors, 
nous considérons que ce ne sont pas les règles qui ont poussé à ce comportement, 
mais que c’est bien une posture qu’il a lui-même choisi. Également lors de l’entretien, 
il indique qu’il considère que ce système de partage d’énergie entre voisins n’est 
pas souhaitable, car toujours ancré dans une logique économique (qui n’est pas 
désirable à ses yeux), et qu’il faudrait plutôt favoriser des baisses de consommations 
individuelles. Son discours et ses actions ne concordent pas, ce qui nous permet 
d’une part d’interpréter ses actions et paroles avec prudence, 
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124 
Entre fiction et réalité 
(voir 3.1.2)

et d’autre part de formuler plusieurs hypothèses : 1) le joueur a adopté la posture 
qu’il aurait adoptée en réalité, mais tiens un discours différent (et dans ce cas, on 
peut se demander pourquoi) ; 2) le joueur a volontairement souhaité pousser à son 
paroxysme un système qui s’appuie sur des logiques de marché, et ainsi valider son 
idéologie par l’exemple ; ou 3) le jeu à fourni un espace de liberté dans lequel le 
joueur a plus ou moins consciemment exprimé une peur, à travers une interprétation 
dystopique d’un système qui ne lui convient pas. Il est donc difficile de savoir si 
le comportement qu’il a adopté est plausible dans son cas, ce que nous pouvons 
dire en revanche, c’est que, s’il a pu adopter ce comportement, alors c’est que la 
situation le permet : en ce sens, c’est un comportement plausible. Quelle que soit 
sa raison, on remarque que l’expérience de la simulation lui a permis d’exprimer un 
point de vue sur la situation simulée, que nous prendrons en compte à l’analyse. On 
note également que ce joueur n’a pas été en mesure d’imaginer des alternatives à 
la situation proposée telle qu’il l’a interprétée, ce qui est également une information 
en soi.  

La dimension surréaliste124 du jeu permet d’exacerber des comportements 
plausibles. L’exemple que nous venons de montrer montre bien que le dispositif de 
simulation peut parfois pousser à des comportements très marqués, exacerbés. En 
effet, l’entrée dans le cercle magique proposé par l’aspect ludique de la simulation 
permet aux joueurs des comportements qu’ils ne s’autorisent pas aussi ouvertement 
dans la vie, et ce qu’ils soient plutôt positifs au regard du contrat social (solidarité, 
coopération, pédagogie) ou plutôt négatif (bluff, pression sociale, harcèlement, 
exclusion d’un groupe, favoritisme…). Cet aspect est bénéfique pour nous, car il 
permet des prises de position plus marquées que ce que nous aurions pu obtenir 
lors d’un simple entretien. C’est un outil pour celui qui conduit l’entretien. 

Les comportements directement induits des règles du jeu révèlent malgré tout des 
éléments d’expérience plausible. Évidemment, les règles de jeu que nous avons 
mises en place ont un impact sur le déroulement de l’expérience vécue, et nous 
devons en être conscients. Par exemple, le fait de matérialiser de l’énergie poten-
tiellement produite comme de l’énergie perdue provoque des réactions fortes chez 
les participants. Il faut avoir conscience que c’est la matérialisation de cette « perte » 
qui provoque cette réaction, et il est très probable que celle-ci n’apparaisse pas 
dans la réalité. Cependant, ce sont les réactions que cette perte provoque qui nous 
intéressent et qui nous semblent ici plausibles : la volonté de ne pas gaspiller prend 
le pas sur les économies ; la solidarité entre voisins est possible sous certaines 
conditions (qu’il faudra alors réévaluer dans un second temps, au regard d’un terrain 
d’expérimentation réel).



172

C
h

a
p
it

re
 6

6.2 Un ensemble de critères 
pour l’appropriation d’une  
situation de partage d’énergies 
renouvelables à l’échelle locale 
Une simulation réussie se traduit par un ensemble de prises de décisions individuelles 
et collectives de la part des joueurs, qui leur permettent d’atteindre les buts de jeu 
qui leur ont été  fixés. Nous considérons que la totalité des sessions de simulations 
ont été réussies de ce point de vue-là. Dès lors, notre regard se porte en premier 
lieu sur la nature de ces décisions et négociations qui reposent sur quatre critères : 
l’économie, l’équilibre social, les comportements individuels de consommation, et 
les valeurs écologiques. Dans un second temps nous porterons un regard sur la 
hiérarchie qui apparaît entre ces différents critères, et sur les règles de partage 
d’énergie qui en découlent. 

6.2.1  Critère économique :  
un besoin de gain individuel avant tout 
Sur le plan économique, on remarque que le gain individuel est au centre des prises 
de décisions. On note également plusieurs besoins : un retour sur investissement ; 
un équilibre dans les investissements de chacun des membres d’un groupe ; et le 
besoin d’informations précises sur le rapport bénéfice-coût avant de prendre une 
décision. Finalement, on note une capacité à envisager des solutions alternatives, 
qui peuvent augmenter la rentabilité ou aider à s’engager dans le système et qui 
impliquent la participation d’EDF.  

Le critère économique est au centre des prises de décisions individuelles, 
chaque joueur étant le gestionnaire de sa propre cagnotte. Le sentiment de gain 
individuel génère une émotion positive, comme l’exprime ici JH2 : 

« ah ouais ! je gagne plein d’argent! » (JH2, S9, 11’28) 

De la même manière, on remarque en session 15 que deux participants se laissent 
convaincre de l’intérêt d’une organisation collective uniquement lorsqu’ils en per-
çoivent l’intérêt économique à l’échelle individuelle. 

Un besoin de retour sur investissement. L’investissement initial de chacun 
des joueurs conduit l’ensemble de ses choix au cours de la simulation, et influence 
directement la nature des décisions collectives, c’est particulièrement vrai pour les 
stockeurs dont l’investissement initial est le plus important : 
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125 
Pour les consommateurs 
qui en font le choix, 
l’option Heures pleines / 
Heures creuses permet 
de bénéficier d’un prix au 
Kilowattheure différent 
en fonction des heures 
de la journée : les heures 
les moins coûteuse sont 
le plus souvent en soirée 
et la nuit. Ce système 
permet de réguler les 
pics de consommation 
et favorise une consom-
mation électrique sur les 
heures où la consomma-
tion globale du pays est 
plus faible.

«Peut-être on peut stocker chez toi gratuitement ?» (G, producteur)
«Oui mais c’est très cher» (F, stockeur)
(S11, 8’40)

Les participants de la session 11 comprennent particulièrement rapidement la 
notion d’investissement initial et vont même jusqu’à anticiper le coût de l’entretien 
des dispositifs techniques qui ont été achetés (le panneau solaire et la batterie). A 
l’inverse, en session 14 le stockeur n’a plus d’argent car il n’a pas pris en compte 
son investissement d’origine, la banque doit lui faire crédit pour éviter le black-out. 
Face à cette situation, les autres joueurs réalisent à postériori que ce déséquilibre 
aurait pu avoir un impact sur leur choix d’organisation collective :  

«Il aurait peut-être dû acheter deux fois moins cher qu’il ne le revend, 
il s’en serait mieux sorti peut-être » (M, S 14, 22’00) 

Le besoin d’un investissement équilibré entre les membres d’un groupe. Le 
déséquilibre d’investissement individuel initial est une préoccupation pour les joueurs. 
En session 12, les joueurs considèrent qu’il y a une notion de prise de risque de la 
part des producteurs et des stockeurs à l’investissement, qui justifie de proposer un 
prix de l’énergie verte plus élevé au consommateur. Ils considèrent alors qu’il faudrait 
gommer ce déséquilibre initial en investissant collectivement. 

Un besoin d’informations sur les coûts et les gains pour prendre des dé-
cisions. Lorsque l’investissement initial n’est pas compris ou entendu lors de la 
distribution des cagnottes en début de session, la prise de décision est difficile, 
comme en témoigne le cas de F en session 9 : 

«Bah on sait pas exactement combien ça nous coûte de produire ça, 
du coup pour estimer un prix de vente c’est un peu abstrait. Si je sa-
vais qu’avoir mon panneau solaire ça me coûtait tant…» (F, S9, 8’40)

Des solutions hybrides qui engagent EDF dans le système. En session 11, 
les participants proposent d’acheter une batterie pour mettre à leur profit le système 
d’heures creuses/heures pleines125 actuellement en place, en stockant l’énergie la 
nuit (quand elle est moins chère) pour la consommer en journée. Cette solution est 
envisageable si l’on possède une voiture électrique. 

En session 6, les participants évoquent la possibilité de faire payer leur expertise et 
conseil en gestion à leurs voisins. Dans le même esprit, plusieurs propositions font 
appel à EDF ou une tierce personne pour faciliter l’investissement ou la régulation 
du flux de production : 

• En session 6, D souhaite revendre l’énergie verte au réseau, comme le 
font aujourd’hui de nombreux propriétaires de panneaux photovoltaïques

• En session 6, H indique qu’il lui paraît pertinent qu’EDF propose des 
solutions de stockage clé en main.
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EDF, à qui elle rembourserait l’investissement directement en énergie 
(en cédant une partie de sa production).

Les propositions ici énoncées sont ici des formes de détournement, d’extension 
d’usage et d’ancrage dans des modes de consommation préexistants qui sont des 
marqueurs de l’appropriation de la situation de la part des participants. 

6.2.2 Critère social : un besoin d’équité  
et de confiance entre individus
Sur le plan social, on remarque plusieurs leviers d’engagement dans une organisation 
de partage d’énergie à l’échelle locale : la préexistence d’un lien intime entre cer-
tains des membres de l’organisation ; la transparence des contrats et transactions ; 
l’équité au sein du collectif et la confiance entre les membres du groupe. On note 
également deux potentiels freins : le non-respect du contrat social et le déséquilibre 
créé par un sous-groupe au sein du groupe. 

Le don est favorisé quand il y a un lien familial ou amical. Les liens pré-
existant à l’organisation collective peuvent avoir un impact direct sur les prises de 
décision à l’échelle du collectif, comme l’exprime ici D, en session 12 : 

«Si c’est mon voisin, je ne vais pas lui donner l’énergie, je lui vends, 
mais si c’est mon fils, alors je lui donne.» (S, S12, 8’40) 

On remarque également en session 6 (dont tous les participants sont membres 
d’une même famille) que le don apparaît assez naturellement. 

Le système peut générer des formes de pression sociale. Les groupes qui 
participent entre amis ou en famille s’autorisent à mettre de côté le temps du jeu 
toute forme de contrat social, ce qui permet de faire émerger des comportements 
comme le bluff en session 9, où le stockeur tente de mentir sur l’argent qu’il lui 
reste afin de faire pencher la négociation à son avantage, ou bien le chantage en 
session 6 où le producteur fait pression sur le stockeur : 

«C’est moi qui ai les clés de la voiture pour te ramener !» (H, S6, 10’40)

Ces comportements ne sont pas le reflet de comportements plausibles au sein d’un 
groupe d’amis ou en famille, mais plutôt le résultat de la mise en place de mécanique 
de jeu au sein d’un espace de confiance. Cependant, ils sont malgré tout révélateurs 
de comportements réalistes dans une situation où les joueurs se libèrent de toute 
forme de contrat social. 
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On privilégie les bonnes relations de voisinage à des alliances familiales 
ou amicales. On observe dans les groupes mixtes (où seulement une partie des 
joueurs sont intimes) que le contrat social prend le pas sur les relations intimes : 

• dans la session 9, le consommateur qui ne connaît pas les autres joueurs 
achète l’énergie à moitié prix

• dans la session 15, l’un des deux producteurs hésite longtemps puis 
finit par vendre d’abord à l’autre couple avant de vendre à son mari

• dans la session 7, l’une des deux stockeurs donne de l’énergie à l’autre 
stockeur avant d’envisager la donner à son mari. 

La visibilité des actions collectives permet de maintenir le contrat social. 
Les comportements précédemment décrits sont directement liés aux conditions de 
simulation : toutes les transactions au sein de la simulation sont visibles à tout moment 
par l’ensemble du groupe. On peut imaginer que si les transactions se faisaient à 
huis clos, les décisions seraient différentes. Cela témoigne cependant d’une réalité : 
si l’on recherche l’équité au sein d’un groupe, il y a un besoin de transparence dans 
les transactions et de règles établies entre chacun de ses membres.  

Besoin d’équité entre tous les membres d’un groupe et risque d’exclusion. 
On note une recherche d’équité entre les joueurs, notamment à travers la mise en 
place de règles de répartition de l’énergie verte (en session 14) et la volonté d’évincer 
ceux qui n’ont pas investi dans des moyens de production et de stockage en début 
de simulation (session 12). 

Un besoin de confiance et de transparence entre les parties concernées 
lors d’une transaction. La notion de 
confiance apparaît au cours de la ses-
sion 11 lorsque le producteur demande au 
stockeur de garder de l’énergie pour lui. 
Pour sceller le contrat, le stockeur dépose 
2 jetons d’or sur le rebord de la cagnotte 
du producteur : ainsi, ils savent tous les 
deux que si elle consomme l’énergie 
qu’elle doit garder pour lui, il touchera cet 
argent mis en suspens (voir Figure 89).

Cette notion de confiance apparaît également en session 12, où les producteurs 
donnent de l’énergie verte au stockeur en échange de son accord pour le rendre 
gratuitement plus tard s’il n’en a pas besoin (contrat tacite qu’il n’honore pas par la 
suite). Elle apparaît également en session 14 où les joueurs décident de distribuer 
la production d’énergie verte en priorité au plus grand consommateur d’électricité. 
Ce choix implique de leur point de vue un risque de surconsommation volontaire de 
certains joueurs pour s’assurer l’accès à de l’énergie verte : il s’agit donc ici égale-
ment de confiance dans les comportements de chacun des membres du collectif. 

Figure 89

Contrat entre  
le producteur et le 
stockeur en session 11. 
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126 
 L’autoculpabilisation 

liée à la consommation 
pourrait être considérée 

comme un levier pour un 
passage à l’action col-
lective, cependant cela 

ne nous semble pas sou-
haitable d’une part pour 

des raisons éthiques 
et d’autre part, car la 

réduction des consom-
mations individuelles 

ne génèrerait pas une 
différence significative 

de consommation.

127 
 On considère ici que 
ces appareils sont né-

cessaires dans un mode 
de vie occidental moyen. 

6.2.3 Critère comportemental : un regard 
critique à l’échelle individuelle  
comme collective
On remarque que les participants ont tendance à se juger sévèrement sur leur 
propre consommation, ce qui induit d’une part un besoin de transparence sur les 
consommations réelle des appareils électriques au sein des foyers, et d’autre part 
un besoin de mise en perspective des consommations avec d’autres référentiels 
(des foyers similaires par exemple). On note également que le déplacement de 
certaines consommations dans le temps est facilement envisagé, et qu’une orga-
nisation collective pour l’optimisation des consommations d’un quartier peut être 
envisagée. Cependant, cela induit un fort besoin de confiance dans les pratiques 
de consommation des voisins. 

Un besoin de connaissance des consommations réelles des appareils 
électriques au sein d’un foyer. Lorsque l’on aborde la relation des joueurs à 
l’écologie, on remarque que c’est d’abord la surconsommation qui les préoccupe, 
et dans un second temps seulement, l’origine de l’électricité consommée.  En effet, 
le dispositif de simulation matérialise les consommations individuelles, ce qui parfois 
met en lumière des consommations dont on n’avait pas conscience : 

« ça révèle pas mal de choses sur notre mode de vie et nos consomma-
tions, et c’est vrai que je m’étais jamais penchée là-dessus » (D, S6, 15’20). 

« moi je me suis aperçu que les douches, ça consomme énormément 
quoi » (H, S14, 20’30)

Un besoin de mise en perspective des consommations individuelles (avec 
les capacités de production et des foyers similaires126 par exemple). Les 
joueurs considèrent qu’ils consomment beaucoup d’énergie et qu’ils devraient réduire 
leur consommation. Bien souvent, ces remarques n’ont pas de fondement : nous ne 
fournissons aucun référentiel de consommation moyenne ; la comparaison entre les 
joueurs est impossible puisqu’ils n’ont pas tous le même type ou la même taille de 
logement, ni le même nombre d’habitants dans le foyer. Le seul élément d’évaluation 
possible est le ratio entre production d’énergie verte et consommations, mais dans 
ce cas de figure on peut se demander pourquoi les participants concluent à une 
surconsommation de leur part plutôt qu’à un défaut de capacité de production (ce 
qui, dans la configuration proposée, est plus réaliste). Cette sensation de surcons-
ommation induit une volonté d’effacement souvent irréalisables car elle concerne 
des appareils énergivores mais nécessaires, comme les plaques de cuisson ou les 
douches127 comme l’exprime ici D : 

« Ça veut juste dire qu’il faut pas se laver » (D, S6, 7’10)
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Les déplacements de consommation sur une journée sont faciles à envisager. 
Les participants proposent également des déplacements d’usage dans le temps : 

« On fait fonctionner le lave-linge la nuit parce que c’est les heures 
creuses, mais s’il faut consommer en fonction du soleil on peut 
changer nos habitudes » (H, S1, 5’00)

Ils envisagent également de remplacer des appareils électriques par des modèles 
plus récents :  

« après on peut changer d’appareils […] entre un lave-vaisselle des 
années 80 et le A+++… » (M, S14, 29’00)

Certains vont jusqu’à évoquer un changement complet de mode de vie, comme en 
session 12 ou 9 :

« il faut changer les horaires de travail » (D, S12, 11’05)

« en fait je préfèrerais un système qui me pousse à moins consom-
mer plutôt que de faire du troc avec mes voisins » (JH2, S 9, 22’20)

Les volontés de déplacement des usages, d’extension et de détournement des pos-
sibilités offertes par la situation témoignent d’une forme d’appropriation du système 
selon les marqueurs que nous avons définis. 

Un besoin d’éléments météorologiques à l’avance pour anticiper la produc-
tion d’électricité. En session 14 on évoque le besoin d’anticiper la prochaine vague 
de production (donc la prochaine tranche horaire où il fera beau temps, en journée) 
pour collectivement adapter les usages en fonction de la place dans le stockage. 

Une volonté d’organisation collective des consommations pour optimiser 
le système. Celle qui tient le rôle de stockeur en session n° 1 propose d’effectuer 
un « troc » de consommation avec les autres joueurs, pour répartir les consommations 
sur la journée. 

Un besoin de confiance dans les habitudes de consommation des voisins. 
En session 14 on anticipe la surconsommation ou le non-respect des horaires dé-
diés à la consommation par le voisinage, et on s’inquiète de mettre en œuvre une 
organisation collective qui ne serait finalement pas respectée. 

La mise en visibilité des consommations individuelles aux yeux du collectif 
peut avoir des effets indésirables. Les consommations électriques révèlent les 
usages au sein d’un foyer et relèvent de l’intime, ce qui génère au sein de la simula-
tion de la gêne, le besoin de se justifier ou de faire de l’humour pour dédramatiser, 
voir un refus de simuler une réelle journée (voir comportement de H, session 1). En 
session 3 un couple de participants explique avoir comparé leurs consommations 
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eux, la différence de consommation entre deux appartements de même taille sur 
quelques semaines était significative : ils considèrent que leurs voisins consomment 
beaucoup trop d’électricité. Ce risque de jugement entre voisins est à prendre en 
compte dans une perspective d’organisation collective, car il peut mettre à mal 
la confiance entre voisins que nous avons présentée comme nécessaire dans la 
section précédente. 

6.2.4 Critère écologique :  
un regard critique et une volonté d’agir
On remarque que la volonté de participer à un mouvement écologique peut être un 
levier d’engagement, mais cela nécessite de la transparence sur les aspects tech-
niques et environnementaux des appareils de production et de stockage de l’énergie, 
sur la manière dont ils sont conçus, leur durée de vie, leur recyclage, etc. Le fait que 
l’énergie soit produite localement, en revanche, semble être un point qui convainc, 
et ce peu importe la nature de l’énergie produite : cela augmente la confiance dans 
la nature de l’énergie, et participe d’une économie locale. On note également que 
l’engagement individuel dans la transition énergétique, même s’il est choisi, nécessite 
un accompagnement collectif : on ne veut pas être le seul à s’engager. En revanche, 
l’effet négatif de cet engagement collectif serait la déresponsabilisation individuelle. 
Cet ancrage dans une démarche écologique se ressent également dans le rapport à 
l’énergie jetée : cela paraît choquant et désagréable, on cherche à l’éviter. Cependant, 
cette réaction est directement induite par la matérialisation de l’électricité que nous 
proposons, car dans la réalité, le fait qu’on ne perçoive pas la consommation élec-
trique peut à l’inverse, être une source de désengagement. 

Une volonté d’agir pour l’environnement. De nombreux participants font 
référence aux valeurs personnelles, la conscience écologique. C’est un critère de 
négociation pour F dans la session 6 : 

« tu veux quoi ? De la thune ou sauver la planète ? » (F1, S6, 11’40)

On remarque également que certains joueurs envisagent de payer un peu plus cher 
pour de l’énergie verte que de l’énergie bleue :

« à prix égal, oui, je me dis que c’est mieux pour l’environnement, 
aussi basique que ça. Et même à la limite si c’était un petit peu plus 
cher je prendrais quand même. Évidemment il faut pas que ça soit 
beaucoup plus cher, mais un peu » (D, S1, 24’00) 

Cette volonté d’aligner action et valeur témoigne ici d’une forme d’engagement dans 
la situation de la part de D. 
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Besoin de transparence sur l’aspect technique et environnemental des 
appareils de production et de stockage. La raison du choix de l’énergie verte 
est principalement environnementale. Cependant de nombreux joueurs ont émis des 
réserves quant au caractère écologique de l’énergie verte, émettant des doutes sur 
les panneaux photovoltaïques ou la batterie sur le plan technique :  

« moi je connais pas assez les cycles de batterie, est-ce que c’est 
une bonne idée ou pas pour la planète » (H, S9, 18’50)

« aujourd’hui on parle toujours des panneaux solaires le problème 
c’est que y’a toujours un cas de conscience, d’un côté on voudrait, 
mais de l’autre on nous dit que c’est pas écolo, que si, que c’est 
pas facile à recycler, c’est compliqué finalement de prendre une 
décision par rapport à l’investissement que ça demande et en étant 
pleinement conscient de ça » (HC, S12, 19’30)

« il faut savoir si ça a effectivement une courte durée de vie, ou si on 
peut les garder pendant un moment ou si on peut les réparer, ou si 
quand c’est fini il faut les jeter » (D, S12, 19’40)

« pour moi l’énergie photovoltaïque c’est pas de l’énergie plus verte 
parce que pour produire des panneaux photovoltaïques ça utilise 
beaucoup de ressources, alors pour moi ce serait une question 
d’être libre d’un système centraliste, alors s’il y a des problèmes 
avec l’énergie bleue on peut vivre avec l’énergie verte, mais en fait 
c’est pas une question d’écologie parce que si on peut avoir de 
l’énergie de l’eau c’est beaucoup plus écologique » (F, S11, 32’45)128

L’ancrage dans un système de production local convainc plus que la notion 
d’écologie. En session 14, peu importe si l’énergie est plus verte, c’est le côté local 
qui prime, cela parait plus logique que l’électricité ne traverse pas toute la France 
pour atteindre son logement. En session 9, on n’accorde aucune confiance aux 
producteurs d’énergie : 

« que ce soit vert ou pas ou s’en fout un peu, parce qu’en fait on a 
pas confiance dans les producteurs qui disent qu’ils font de l’énergie 
verte alors que c’est pas vrai du tout, on ne sait pas où ils l’achètent 
avec le transport tout ça on ne sait pas… » (H, S9, 16’00)

En ce sens, le côté local pourrait pallier à cette sensation : dans le système proposé 
on sait qui produit l’énergie, ce qui peut augmenter la confiance dans la nature de 
l’énergie consommée. 

Un besoin d’engagement collectif pour sentir l’utilité de son action indivi-
duelle. On remarque que la sensation de faire des efforts pour « bien faire » à titre 
individuel s’accompagne de la peur de ne pas être suivi à l’échelle collective. 
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fonction de critères écologiques : 

« Ce qui est intéressant c’est le côté éducatif au sens sensibilisation 
(…) ça devient beaucoup plus facile quand on n’a plus le choix 
d’adapter, mais il faut pas non plus que ça devienne une logique 
punitive, il y aura toujours un seuil au-delà duquel les gens n’auront 
pas envie de changer leurs habitudes » (D, S1, 28’40)

Un risque de déresponsabilisation individuelle lorsque l’engagement est 
collectif. La notion de culpabilité apparaît lorsque les joueurs sont contraints de 
jeter de l’énergie verte qu’ils ont produite, mais le poids de la culpabilité semble 
moins lourd s’il est collectif : 

« han ! mais moi je jette ? Honte à moi ! honte à moi ! » (D)
« quelle gaspilleuse ! » (H)
« alors là c’est collectivement, c’est sur le score de l’équipe que ça 
va avoir un impact, donc c’est pas que vous c’est tout le monde qui 
jette » (MJ)

« ah bon ça va ! »  (D) - (S15, 19’15)

Jeter de l’énergie est un sentiment désagréable, souvent levier pour la 
recherche de solutions alternatives. L’exemple précédent traduit un sentiment 
largement partagé au sein de toutes les sessions analysées, jeter de l’énergie est 
désagréable, comme l’expriment ici FC en session 12 et D en session 6 :

« C’est frustrant de se dire qu’on fout à la poubelle l’énergie qu’on a 
produite, on se dit que c’est complètement illogique, c’est vraiment 
dommage » (FC, S12, 20’30)

« c’est quand même idiot d’avoir de l’énergie verte qui est jetée, ça 
m’interpelle » (D, S6, 15’30)

Le fait de matérialiser l’électricité modifie les décisions au sein de la si-
mulation. En effet, dans la réalité, la potentielle production d’électricité que l’on ne 
consomme pas (et qui est donc, dans la simulation, jetée à la poubelle) n’est pas 
perceptible. Or, le fait d’avoir matérialisé la perte d’énergie influe directement sur 
les décisions de don, par exemple en session 9 les participants ne se sentent pas 
concernés par cette perte parce qu’elle serait en réalité invisible : 

« je pense que dans la vraie vie c’est tellement abstrait que ça 
perturbe pas » (F, S9, 23’27)
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6.2.5  Hiérarchie entre les critères  
de décision 
Les critères que nous venons de détailler apparaissent de manière successive au 
sein d’une session de simulation, et on remarque vite que chacun des joueurs ex-
prime ses propres priorités à travers les négociations ou prises de décision. Dans 
la session 6 par exemple, le stockeur préfère garder ses quelques jetons d’or pour 
la suite de la simulation plutôt que d’acheter de l’énergie verte aux voisins : il privi-
légie alors l’économie à l’écologie. De la même manière, il décide de privilégier une 
bonne entente entre les producteurs en stockant moins d’énergie, mais de manière 
équitable. Il privilégie alors l’aspect social à l’aspect 
écologique. Lors de cet échange, le stockeur effectue 
une succession de choix qui suivent cette hiérarchie 
dans les critères : l’économie prévaut sur l’aspect 
social, qui prévaut sur l’écologie. 

En réponse, les producteurs suivent une autre logique. Ils négocient successive-
ment avec le stockeur de lui vendre plus d’énergie verte que l’autre producteur : ils 
privilégient alors l’aspect économie à l’aspect social. Dans un second temps, ils 
font le choix de vendre moins cher leur électricité, et l’un d’entre eux donne un jeton 
supplémentaire au stockeur pour remplir sa batterie, 
pour éviter de la jeter. Dans cet échange, les produc-
teurs suivent donc une autre hiérarchie : l’écologie 
prévaut sur l’économie qui prévaut sur l’aspect social. 
Cette hiérarchie se manifeste également à travers la 
solidarité par le don.

On voit ici que cette hiérarchie de critère est partiellement influencée par le rôle des 
participants lors de la simulation. Le stockeur qui n’a plus assez d’argent pour jouer 
place le critère économique en premier, et face au risque de division du collectif 
que représente la batterie, il privilégie une bonne entente du groupe à un critère 
écologique. A l’inverse, le producteur ne risque pas de diviser le groupe, ce critère 
passe donc en dernier. Il cherche à être rentable, mais ce n’est pas sa priorité 
puisqu’il a encore de l’argent dans sa cagnotte, le critère écologique passe donc 
au premier plan. Dès lors, la hiérarchie des critères qui importent à un individu et qui 
pourront être des leviers pour l’engagement dans un nouveau système énergétique, 
est contextuelle et dépend directement du rôle que prend l’individu dans le collectif 
constitué. Dès lors, le déploiement d’un service ou système d’énergie renouvelable 
à l’échelle locale nécessiterait de prendre le temps de connaître le contexte so-
cio-économique dans lequel il s’insère, ainsi que les objectifs et valeurs de chacun 
des habitants sur le plan écologique, économique et social. La connaissance de 
ces données peut favoriser la mise en place d’un service équitable du point de vue 
du groupe, où chacun s’y retrouve. 

Figure 90

Représentation de la 
hiérarchie des critères 
pour le stockeur en 
session 6 à un instant 
donné

Figure 91

Représentation de la 
hiérarchie des critères 
pour les producteurs en 
session 6 à un instant 
donné
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ment au sein d’une même session, il ne s’agit donc pas d’émettre un jugement ou de 
catégoriser les participants en fonction de leur hiérarchie décisionnelle, mais plutôt 
d’utiliser une session de simulation comme un moyen de mieux connaître les parti-
cipants. En effet, cela peut permettre de mettre en lumière leur système de valeur, 
les critères qui sont primordiaux pour eux et ceux sur lesquels ils sont plus flexibles. 
Cela peut notamment permettre de soulever des conditions de mise en œuvre de 
certains aspects précis que nous avons simulé. Ici, nous avons pris le don comme 
sujet d’étude, et nous avons mis en perspective la hiérarchie des critères avec le 
contexte dans lequel il se manifeste. 

On voit alors apparaître des conditions (indépendantes et complémentaires) 
pour la mise en place de dons d’énergie : 

• Une bonne entente entre voisins : en session 12, on envisage le don à 
condition d’une bonne entente entre les joueurs/voisins et un sentiment 
d’équité dans le groupe, sinon on vend. 

• La volonté de ne pas jeter : en session 6 et 14, celui-ci apparaît pour ne 
pas jeter l’énergie verte produite à la poubelle. 

• Un investissement initial équitable entre le bénéficiaire et le donneur : en 
session 7, les dons ne sont faits que des producteurs vers les stockeurs, 
également pour ne pas jeter l’énergie verte.

D’autre part, nous notons que l’expression de ces critères est parfois exacerbée 
par la simulation : c’est le cas dans la session 7 où le critère écologique (à travers 
la volonté de ne pas jeter de l’énergie verte ou d’acheter d’énergie bleue) impacte 
directement le choix de se constituer en collectif ; et dans la session 9 où le critère 
économique pousse les joueurs vers un fonctionnement très libéral les conduisant à 
des négociations très agressives. Cependant, dans la majorité des autres sessions 
analysées, on remarque une hiérarchie fluctuante entre les critères économiques, 
sociaux, écologiques et comportementaux. Celle-ci peut varier en fonction de l’évo-
lution des économies, de la compréhension du système, d’une remarque d’un autre 
joueur pendant le tour précédent, etc. Ce que nous retenons est que pour une 
majorité de groupes, il n’est pas souhaitable d’entrer dans une logique de marché 
avec ses voisins. C’est précisément pour cette raison que la majorité d’entre eux a 
évoqué ou mis en place des règles de partage d’énergie, dans le but de fluidifier et 
d’encadrer les échanges. 
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6.3 Quatre modèles  
d’organisation émergent
A travers la proposition de règles de jeu qui sont verbalisées ou jouées au cours de 
la simulation, on remarque l’émergence de quatre types d’organisation collective. 
Ceux-ci apparaissent souvent de manière successive au cours d’une même session 
de simulation. 

6.3.1 Une organisation non coopérative 
d’individus isolés
Du fait des règles du jeu qui imposent un investissement individuel dans des moyens 
de production et de stockage, on observe le plus souvent en début d’expérimentation 
une organisation en groupe d’individus129 . Celle-ci correspond à un regroupement 
d’individus indépendants pour qui l’investissement, la production, le stockage et la 
consommation d’électricité d’origine renouvelable sont envisagés de manière indi-
viduelle. Ce groupe s’appuie sur une organisation économique libérale et potentiel-
lement régie par des lois de marché, basées sur un système d’offre et de demande. 

Cette organisation est susceptible de générer des inégalités. C’est particulièrement 
visible dans la session 9 où les participants négocient les prix de l’énergie verte en 
fonction des personnes impliquées dans les échanges, de l’offre et de la demande 
en électricité. En session 1, le stockeur énonce les différentes possibilités qu’il en-
visage pour la gestion de sa batterie dans ce contexte. 

« est-ce que je l’achète [l’énergie verte], est-ce que je loue l’espace, 
ou est-ce que je l’achète pour moi ou est-ce que je la revends à 
d’autres (…) tout est possible, mais après là il faudrait creuser le 
sujet » (D, S1, 16’50) 

Dans cette même session, on remarque qu’il n’y a quasiment pas de dynamique 
collective, les décisions sont unilatérales, ou n’impliquent que deux joueurs (voir 
Figure 92). Pour autant, cette organisation n’est le plus souvent pas désirée, mais 
subie, comme c’est exprimé par le consommateur de la session 15 qui cherche à 
éviter cette organisation : 

« il faut qu’on se mette tous d’accord sur le prix parce que sinon c’est 
l’ouverture du marché » (H, S15, 11’40) 

Dès lors, les participants cherchent à établir des règles fixes de fonctionnement : en 
session 1 et 14, on établit que l’énergie verte est au prix de l’énergie bleue et on ne 
change pas de règle en cours de simulation ; en session 11 on évoque le besoin de 
décider un prix fixe, qui ne change pas tous les jours.
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Figure 92

Extrait du récit réduit  
de la session 1

Note. Dans cette 
session, les échanges 

et négociations se font 
systématiquement entre 

deux joueurs, jamais 
plus. 

00:00
MJ présente le contextede
simulation

Présentation ducontexte
d'expérimentationet de la
situationdanslaquelle les
participants sontplacés: 1
producteur,1stockeur,1
consommateur

00:06

00:15

MJ présentelesrôleset fait
piocher lesparticipants :Hest
consommateur ;Deststockeur ;
JH est producteur

00:35

00:50
MJ guidelesparticipantspour se
positionnerdanslequartier

01:08

MJ précisele fonctionnement
entre participants ;Hdemande
clarification sur lesstatuts

Clarificationetquestionsdes
participants sur le fonctionnement
global: rôles, organisation,
infrastructure technique

01:10

01:22

Dchercheàcomprendre qui
coordonne leséchanges;MJ
reprécise les règleset le
positionnement ; Dacompris

Explicationsur le contexte
organisationnelet technique

01:40

Hquestionnel'infrastructure
technique;MJ répondqu'onfait
"commesi" elle y était

02:10

MJ présente lesélémentsde jeu:
plateauxindividuels ; jetons
d'énergie et appareilsélectriques

Positionnementdesappareils&
questionssur laconsommation
différée

02:50

Hévoquedesappareilsqui
fonctionnent quandonnʼestpaslà
;MJ liste lesappareilsprésents
danslaboite

03:00

3:05
-3:20

Lesparticipantspositionnent leurs
appareils /silence

MJ engagelesparticipantsà
s'approprier les élémentsde jeu
(fouiller dansles vignettesde
consommation)

03:50

Dvoudrait insérer danssa journée
de laveille desconsommationsqui
ont eulieu unautre jour ;MJ
accepte,maisprécise les raisondu
choixde la journéede la veille

Volontéde constituerune
journéequi serait unemoyenne
deplusieursjournéesde la
semaine;modérationpar le
maitredu jeuquiacceptede faire
certaines concessions

04:19

Ddétaille quelle consommation
elle souhaiterait insérer danssa
journée et queljourelle le fait
normalement (le lave-linge,le
samedi);MJ accepte et essayede
garder aumoinsla vraie tranche
horaire danslaquelle il devrait
fonctionner (à défaut dujour)

MJ expliquepourquoionchoisit
une journée fixedansle cadrede
lasimulation ; Dcomprendet
expliquequʼelle cherchait à
obtenir unemoyenne;MJ
n i̓nsistepas

04:50

Hmentionne lesHC/HP et anticipe
l'incompatibilité avec la
productionsolaire, il souhaiterait
faire tourner sesmachinesquand
il y adu soleil;MJ précisequ'on
commencevolontairement avec
une journée actuelle,mais
confirme l'incompatibilité entre
lesHC/HPactuelles et la
productionsolaire

Discussionautour du fait quenos
consommationssont
conditionnéespardesoffresde
service, et du fait quel̓ onpourrait
envisageruneévolutiondeces
règlesdansle futur

MJ énonceunepossibleévolution
dessystèmesdeHP/HC à l̓avenir

05:10

MJ s'assurequetout est prêt pour
ledébutde la simulationet
prépare la suite

Préparationde la suitede la
simulation

05:22

Hénonce volontairementqu'il a
comprisles règlesdu jeuen
mentionnantqu'il faut consommer
;MJ confirmecette intuition;
insiste sur lebesoindenepas
fausser lesdonnéesd e̓xpérience
enmodifiant sesconsommations
réelles ; puisrassure surle fait que
lesconsommationsposéespar le
joueur sont suffisantespourlancer
la simulation

Discussion entreHetMJ autour
de la véracité desinformationsde
consommationsposéessur le
plateaudeH,quirefusede
montrer une vraie journée

MJ comprendqueHn'apasmis
unevraie journée;MJ veut s'en
assurer

Hexpliqueetdétaille sajournée
quilui semble"crédible" dans
l'absolu;MJ insistelégèrement
sur le fait que cen'est pasune
vraie journée

Hreste sur sespositionsetmontre
qu'il necomptepaschanger

MJ n'insistepas,maisréexplique
les raisonsd'utilisationd'une vraie
journée
Hclôture l̓ échangeavecMJ et
indiquevouloir passerà la suite

MJ vérifie quetoutesles
informationsnécessairesaudébut
de lasimulationet à la récolte des
donnéessontpositionnées

06:31

MJ distribuedesjetonsd'or

Mise enplacedesderniers
élémentsnécessairesàla
simulation (jetons d'or, roue) et
rappeldes règles

06:52

07:14 MJ expliqueet rappelle les règles

08:00

08:13

MJ tire la premièretranchehoraire
et changefinalementde tranche,
elle est gênée

AltercationentreHetMJ ausujet
de l'utilisationde laroue

Hs'impatienteet râle contreMJ ;
MJ estmalà l'aiseet élude

08:20
08:23

Nouvellejournée ;MJ distribuela
productiond'énergie au
producteur

Distributionde l'énergieproduite
pourunenouvelle journée

08'30
MJ explicitequeJH aproduitune
quantité d'énergie

MJ expliqueles étapesà réaliser
surune tranchehoraire et rappelle
certaines règles

Explicationdes règlesde
production, stockageet partage
del'énergie verte

08:45

09:00 Flottement /indécision

Indécisiondesparticipants sur la
valeur d'échangede l̓ énergie;MJ
essayed'initier ladiscussionsur
l'échange ;Hprend lesdevantset
fait uneproposition.

MJ intervient pourfluidifierles
échanges ;aumêmemomentHse
lanceetproposeunprixque JH
valide

MJ essayed'intégrerDà la
conversation

09:20

Dveutchangersaconsommation ;
MJ refuse

Volontédemodifier sesmoments
deconsommationpourdeux
participants (HetD)

Dexpliquequ'elle voudrait
s'organiseravec sesvoisinspour
nepasconsommeraumême
moment

09:33

Hdemande/affirmequec'est là le
but dujeu ;MJ répondquele seul
but estd'écouter cequ'ils ontà
dire

09:45

DetHsont tentésdechanger leurs
habitudes, il leur apparait que
certaines consommationspeuvent
être décalées

Hsouhaitefaire évoluer ses
habitudes

Fait respecter le cadredejeupar
MJ

MJ rappellequele jeune le
permetpas

10:00

Hmentionneavoirbesoin
d'énergieet fait l'achat à JH auprix
de l'énergie bleue

Achatd'énergie verte deHà JH
(duconsommateurauproducteur)
auprixde l'énergie bleue

Hvérifie que c'est la bonne
manièrede faire ;MJ confirme

MédiationdeMJ pourconfirmer
lebondéroulementdel'échange ;
l'utilisation duplateaupourplacer
les jetonsetpour signifiersur le
plateau l'avancement dela
simulation

Hdemandequoi fairedesesJEV ;
MJ luimontresurle plateau

JH récupère l'argent

MJ demandeauxparticipantsde
marquer leplateaupourmarquer
l'avancementde la simulationet
s'y retrouver par lasuite

10:30

MJ ramèneDdansladiscussion en
l'aidant à compter ses
consommations

AccompagnementdeDpour la
compréhensiondu lienentre ses
consommationset l'énergie verte
produite ; DcomprendalorsqueH
adéjàacheté lamajorité dela
productionalorsqu'elle enavait
besoinaussi.

Det Héchangentsur leurs
consommationsrespectives ;D
essayedecomprendre comment
fonctionnel'utilisationde l'énergie
verte / le jeu.

Dveut acheter 3jetonsd'EV ;MJ
rappelle qu'il n'en reste que2;D
est surprise.

MJ etHexpliquentàDqu'il faut
acheter del'EB pourcompléter

Dessayeànouveaunaturellement
de réduire sesconsommations
initiales

Volontérépétée d'adapter ses
consommationsà laproduction
d'électricité de la partdeD

HetMJ expliquentàDqu'elle doit
consommertout cequ'elle amis
sur leplateau ; elle s'excusede
vouloir adapter ses
consommations

10:50

11:05 Dachètede l'EV à JH

Achatd'énergie verte à JHparD,
auprixde l'énergie bleue ;Ddoit
compléter saconsommationavec
de l'énergie bleue.

MJ lui complèteavecunEB

11:22

MJ tire la roue pour marquerle
second tour ; il fait nuit doncMJ
ne tire pasde cartemétéo

Changementde tour : tirageau
sort horaire et marquagede
plateau

Dnote l'avancementdu jeuen
marquantsonplateau comme
demandéparMJ au tour
précédent : elle très appliquée
MJ demandeles consommations
dechacunet expliquequ'il n'yque
l'option EB

Achatd'EB par tousles joueurs
parcequʼaucuneproduction

MJ procèdeauxéchangesavecH ;
Det JH

12:04

Hmentionne lebesoind'unsalaire
; MJ rappellequ'il aété donnéen
débutdejeu

Pour rigoler Hdemandeàavoir un
salaire,MJ en profitepour
rappeler l'investissementde
chacundansdesdispositifs
techniques

12:20 Lancement tour3 :8h10hilpleut Nouveau tourde jeu.

12:30 Hexpliquequ'il aunpanneau
solaire chezlui

Interluded'un journaliste de
FranceBleuoù l'on apprendqueH
est propriétaired'un PV

Dexpliquequ'elle est concentrée

13:00

13:06 Blaguesur JHet H

13:20

13:25

MJ fait unrappeldel'état
d'avancement dujeu pour la
reprisedujeu aprèsinterruption

Énonciation de laconsommation
parchacundesjoueurset
distributiond'énergiebleuepar
MJ

DachèteunEB pour son
aspirateur

13:55

Dquestionnesur laproduction ;
réponsedeMJ surla non-
productionquandil pleut et
nuanceavec la réalité (ou l'onpeut
produirequandil pleut)

Clarificationdustatutde
producteur etdu fonctionnement
de laproductiond'énergie solaire
àDparMJ

14:11
Tiragedudernier tour (14h16h)/
soleil : productionde5EV

Mise enplaceduquatrième tour
et vente d'énergie auprixEB de JH
àH

Het JHéchangentaumêmeprix
quʼEB

Hproposedestockerl'énergie en
surplus

Discussiondegroupeautour du
stockagedeD,oùHaffirme une
seulesolution,maisDévalue
toutes sesoptions: le rachat
d'énergie verte à JHpourelle /le
rachat d'EV àJHpourrevendre
ensuite, et la locationd'espacede
stockageà JH

Hdemandecommentonstocke ;
MJ leslaissedéciderentre eux

15:01

MJ intervient pourmettreDsurla
voie

Hproposedestocker ;D
mentionnequ'elle pense l'énergie
nonstockable.

15:10

15:28

MJ expliqueque l'énergie est
stockableet fait uneanalogieavec
chargeurssolairesdesmartphone

Hproposeunesolutionde rachat ;
Dproposedeuxoptions, le rachat
et la locationd'espace ;Hest sûr
de lui et affirme, tandisque Dest
dansunediscussionouverte.

Intervention deMJ pourfaciliter la
discussionentre Det JH

Dmentionnel'achat de la batterie,
sous-entenduuninvestissement
qu'elle afait ; MJ rappellequ'ila
déjà été acheté audébut

Dréfléchis à l'avantagede louer
sonstockageoud'acheter
l'énergie par rapport à son
investissementinitial

16:20

MJ rappelle lesrèglesindividuelles
et collectives dujeupouraiderDà
prendresadécision

16:45

À la suitedesrègles,Hpensequ'il
est évident destocker;Dénonce
les trois possibilitésqui s'offrent à
elle : stockerpour elle, stocker
pour revendre, ou louer son
espace. Elle sembleavoir besoin
de tempspour réfléchir.

17:00

17:05

MJ2 aideDà sedécider en
l'allégeant de l'incertitudedes
conséquences : elle
proposede tester pour voir ; D
prendalorsladécisiond'acheter
pourelle.

RéassurancedeDetamener à
prendre unedécision ;Dsedécide
à acheter l'énergie verte pour la
stocker.

Achatde l'EVqui reste parDà JH

17:27

17:40

18:05

MJ demandeà chacundecalculer
sespoints individuelset calcule le
score collectif

Calculfinal despoints, avecprise
encomptedel'EV stockéedansla
batterie

18:40

MJ expliqueàDqu'elle doit
prendreencomptel'EV stockée
danssabatterie

19:10

Hannoncesonscore,MJ a une
réactionde surpriseet se rattrape
enexpliquantquec'est
simplementladifférence depoints
qui surprend

JHdonnesespointsetMJ fait le
calcul final : 18
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Discussionsur:
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Définirune
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avantagesde

chacunedesoptions

Rappelde:
règlesdujeu

Intervention
pour:fluidifier
ladiscussion

Rappel:achat
debatterieen
débutde
session

Discussionsur:les
différentes

organisationspossibles

Définiruneorganisation:
propositiondestocker

l'EVensurplus

Questionnementsur:
lamanièredeprocéder

Définiruneorganisation:
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Informationsur:
lamanièrede
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6.3.2 Une organisation en collectif partiel
Les groupes 1, 6, 9 et 15 s’éloignent de cette logique individuelle pour aller vers 
une logique plus collective. Ils recherchent l’équilibre au sein du groupe et tendent à 
former des alliances entre certains membres. L’organisation en collectif partiel est un 
hybride entre l’organisation non coopérative et l’organisation en collectif (autonome 
ou accompagné) : les participants ont investi individuellement dans des moyens de 
production ou de stockage d’électricité d’origine renouvelable, mais choisissent de 
créer des alliances avec d’autres joueurs, où de collectiviser tout ou une partie de 
l’énergie renouvelable locale. Cette organisation s’effectue en sous-groupes de deux 
ou trois individus, elle peut conduire à ajuster les consommations individuelles en 
fonction de celles de leurs voisins.

On distingue régulièrement la formation d’un duo producteur/stockeur dont les 
négociations internes sont de différente nature que celles menées avec les autres 
membres du collectif, comme en session 11, où le producteur et le stockeur s’allient 
dès le début de la simulation. Dans la session 6, on remarque à la lecture du récit 
réduit de nombreux témoignages d’alliances partielles, avec seulement certains 
joueurs (voir Figure 93). Dans cette même session, on voit apparaître les limites 
d’une organisation en sous-groupe quand l’un des deux producteurs négocie pour 
les deux, mais propose parfois au stockeur des arrangements individuels sans en 
informer le second producteur.

Cette formation en sous-groupe tend à exclure 
le consommateur des échanges comme en 
session 9 où les échanges sont rapides et 
agressifs entre les producteurs et stockeurs 
laissant peu de place au consommateur. En 
session 12, on exprime la volonté de supprimer 
le rôle de consommateur :

« Voilà pourquoi il faudrait que 
le consommateur devienne 
stockeur » (D, S12, 11’)

Cette volonté de changement de rôle traduit le 
besoin d’un investissement équitable au sein 
d’un collectif. En session 11, deux modèles 
sont évoqués : 

• soit on donne gratuitement au 
stockeur mais il garde l’énergie 
pour la communauté,

• soit on lui vend l’énergie verte, 
mais il peut en disposer comme 
il l’entend. 

0'30
MJ introduit le contexte
d'expérimentation

Introductionde contexte
d'expérimentationet
positionnementdes
consommationsparMJ

MJ montre leséléments du
plateau (tranchehoraireet
appareilsélectriques) et
demandedese rappeler la
journéedela veille

MJ demandedepositionner
les appareilsélectriques sur
leplateaupour commencer
l'expérimentation

1'45

Dfaituneblaguesurla
visibilité d'habitudes induite
par l'exercice (sur ladouche
ici) ; MJ en profitepour
rassurer surcepoint, onne
s'attarde et onnejugepas
lesconsommations
individuelles

Positionnementdes
consommationspar les joueurs
; où l'on rigole surlamiseen
visibilité desconsommations
individuelleset sur sonabsence
de lamaisonla veille ; et oùon
demandedesprécisionssur le
positionnementdesobjets sur
le plateau

2'15

Lesparticipants regardent et
placent lesappareils;MJ les
incite à s'approprierles
élémentsde jeu

3'30

Dposeunequestionde
précisionsur le
positionnementdes
consommations,elle se
demandesi ondoitmettre
plusieurs fois lemêmeobjet
;MJ confirmequ'onne fait
qu'une journée, et quʼune
pièceobjet correspondàune
chargecomplète

4'00

MJ vérifie sitout lemonde a
réussi àpositionner ses
consommationspourpasser
à lasuite ; F2fait un
commentairesurson
manquedeconsommation
delaveille ; MJ dit quec'est
réaliste

4'20

MJ introduitle fait que
chacunait unrôle ; fait tirer
ausort les rôlesdesjoueurs
et leur indiquele lien entre
la couleurpiochée et le rôle
attribué

Découvertedes rôlesde
chacun,miseencontextedans
le quartierpar leMJ ; des
blaguessurcellequi est
"consommateur" (qui àpriori
consommeaussi beaucoupà la
maison) ; distributiondes
cagnottes liéesauxrôleset
question surla réalité de ces
proportionsdeprix

MJ indiquequ'ils habitent
tousdanslemêmequartier
et leur fait positionnerleurs
maisons

5'00

F1découvresonrôlede
consommateuretDetH lui
font uneblague,qui sous-
entendqu'elle consomme
beaucoupd'énergie à la
maison

MJ demanderà chacunde
noter son rôle sur son
plateau ; se trompedansle
déroulementde l'histoire et
est repriseparMJ2

MJ distribueles cagnottesà
chacundesjoueursen
fonctionde leursrôles ; F2
est stockeuret gagnemoins
d'argent ; F1semoque
d'elle.

5'44

HdemandeàMJ si ces
proportions sontréalistes ;
MJ confirmequ'unebatterie
individuelle est pluschère
qu'unpanneausolaire à
l'heure actuelle

5'50

MJ décrit le déroulement de
la simulationetmontre les
élémentsdeplateau
nécessairesau
fonctionnementdecelle-ci ;
ellemet en contexteavec
desexemplessimples (on
veut éviter le blackout)

Explicationdu fonctionnement
de l'achatet de lavente
d'énergie

6'10

MJ expliquele
fonctionnementd'achat et
de vente, et s'adresse
directement auxconcernés :
elle indiqueauxproducteurs
qu'ils vont vendreet aux
autres qu'ilsvont acheter ;
ellemontre les élémentsde
jeucorrespondantsquand
elle enparle ; elle indiquele
prixde l'énergiebleue, et
expliqueleprincipede
négociationpourl'énergie
verte

6'35

MJ vérifie quetousles
participants sontprêtsà
démarrer la simulation;H
confirme.

MJ tire la roueausortet ne
tombepassurcequ'elle
souhaitait, cequ'elle
commenteenrigolant

Tiragedupremier touroùon
neproduit pas, unjoueur
comprendtrès vite le
fonctionnementdujeuet
achète de l'énergiebleue, leMJ
aide les autres àcompter

MJ indiquel'heure sur
laquelleonest tombé (7/8h)
et indiquequ'il n'y apasde
production, elledemande
aux joueurs cequ'ils
consomment ;Hcomprend
tout de suiteet achète
immédiatement l'énergie
bleueàMJ

6'53

MJ aide lesautres joueursà
compter ; puisF2achète ce
dont elle abesoin

F2 refait uneblaguesurle
fait qu'il ne faudrait passe
laver, puisque ladouche
consommebeaucoupet
coute cherà F2;MJ rentre
dansle jeuet rigole avec eux

Discussionsousformede
blaguesuruneffacementouun
déplacementdeconsommation
de ladouche,quiestune
grossedépense

Dmentionnesous formede
blagueundéplacementde
consommation,enprenant
sadoucheplustôt ; H rigole
aussi enmentionnantun
effacement, oùon remplace
ladouchepardes lingettes.

7h30

MJ tire la roueet est déçue
de l'heure sur laquelleon
tombe ; chaquejoueur
trouve rapidement ses
consommationset achète ce
dont ila besoinen EB àMJ

Déroulementdu tour3sans
rien à ajouter, tout lemonde a
comprisle fonctionnementet
achète de l'énergiebleue ; on
semoqued'undes joueursqui
consommebeaucoup

Dconsommeplusque les
autres, F1et F2en rigolent

8'10

MJ tire au sortla tranche
horairemaisajustepourque
le3e tour soit plus
intéressant queles
précédents

Distributiond'EVaux
producteurspour la3etranche
horaire ; les indicationsde
possibilitéd'action sont
donnéespar leMJ ainsi que les
objectifs individuelset collectifs

13h14hgrandsoleil ; MJ
distribue lesjetonsd'EV
produit auxproducteurset
leur indiquedenepasles
poser aucentreduplateau

MJ indiquequ'il ne leurest
paspossibledestockeret
oriente vers unautre
consommateuroustockeur
s'ilsne consommentpas

MJ énoncepourla première
fois l'objectif individuelet
l'objectif collectif (le besoin
ne s'était pas présenté
avant)

9'04
Hconseille à F2destocker et
demandeàMJ combienelle
peut stocker;MJ répond5
jetons d'EV

Négociationentre producteur
et stockeur : lesproducteurs
veulent que le stockeurachète
leurénergieauprixde l̓ énergie
bleuemalgré lepeud a̓rgent
qu i̓l reste austockeur

Dsedemandequelest le
prixde l'EV encasde
stockageet considère
d'instinct quec'est à F2
d'acheter ; MJ rouvre
volontairementsur"la
manièredont çavase
passer" et pasuniquement
unachat

Hcommenceànégocieravec
F2enutilisant l'argumentde
laproximitégéographique
F1et F2 voient queF2a très
peud'argent ;Hréalise
qu'elle n'a plusbeaucoup
d'argent.

F2précise sacagnotte, il lui
reste5JO ; commeelle a5
places,Hconsidère que
c'est bon(il décide
naturellement que leprixde
l'EV est lemêmequel'EB)

9'33

F1conseille F2 et propose
une autre solution: ce serait
auxproducteursdepayer
pourstockerl'énergie ; F2
acquiesce ;Dn'est pas
avantagéepar laproposition
et attaque F1

Évocationdʼautrepossibilité
dʼarrangementpar le
consommateurquiproposeaux
producteursdepayerpour
stocker leur énergie; l̓ undes
deuxattaque le
consommateur; l̓ autre
anticipe unerevente de
l̓ énergiepar le stockeur

Hcontre-argumenteendisant
queF2pourravendreson
électricité la nuit, quandil
consommeraetne produira
plus ;F2necomprendpas
tout de suite.

Dproposeunrachatde
batterie par les deux
producteurs: ils seraient
alors tous lesdeuxen
autonomietotale

Propositionde rachat dela
batterie par lesdeuxproducteurs
qui formentnaturellementun
duo

9'55

Hposeunequestion
techniqueàMJ sur le lien
entre le prix et la distance
géographique;MJ confirme
queceprixest fixeausein

Questionnement techniquesur
le lien entre distance
géographiqueetprixde
l̓ énergie.

duquartierdans lesquelson
lesaplacés ;Hacompris

Dproposeunéchangede
jetons verts et bleus,ce qui
reviendrait enquelquesorte
àunrachat de l'énergie
verte parEDF;MJ ne voit
pastout de suitecette
possibilité et lui répondqu'il
y aurait peud'intérêt pour
elle (ce qui est faux)

Proposition dʼéchange
dʼénergieverte contre de
l̓ énergie bleuequipeut être
compriscommeunrachat
dʼénergieverte par le réseau
centralisé

MJ serattrape enlui
expliquantque l'optionde
revente d'énergieverte au
réseauest possible,maisque
cen'est paspossibledans
cette simulation

10'15

HexpliqueàF2qu'elle doit
remplirsabatterie ; elle
acquiesce

Négociationentreun
producteur et le stockeur aidé
par le consommateur: le
producteurproposede répartir
le stockageentre lesdeux
producteurs

H fait unepropositionde
répartition dustockage; F1
et F2 endiscutent.

Hconsidère (pour rigoler)
qu'il a réglé la négociationet
en informeD; tout le monde
rigole; Dle félicite avec
ironie

10'32

F2accepte finalementl'offre
deHdestocker3jetons
d'énergieverte ; H est
étonnée ; elle se justifiepar
sonmanqued'argent (elle ne
pensepasàcontre-proposer
une autre option)

Propositiondestocker
seulement3 jetonsdʼEValors
quela batterie est vide,faute
de trésorerie (le stockeurveut
garderdel̓ argentpour la
suite) ; propositiondedon
dʼénergie évoquéeparun
producteur

DexpliqueàHl'action deF2
endisantqu'elle fait des
réservespour lasuitedu jeu
;Hmentionnel'idéequ'une
partie de l'énergie soit
achetée, et que le reste soit
sous formededon.

Drevient sur l'échangeen
courset inverse la
proposition initialedeH:
elle vend2 il vend1 ; F2sent
qu'une compétitionnait
entreH etDet ne veut pas
prendreparti, doncelle
décideden'acheter quʼun
jetonàchacun ;Dla rassure
endisantqu'ils nevontpas
se fâcher

Naissancedʼunecompétition
entre lesdeuxproducteursqui
nepourraientpasvendre la
mêmequantitédʼEVpuisquele
stockeur aprévudʼacheter un
nombreimpair ; finalement le
stockeurveut éviter le conflit et
proposedevendre lamême
quantité auxdeux

Hréagitenutilisant son
pouvoirà l'extérieur du jeu :
c'est lui quia les clésde
voiture ;D répondquec'est
duchantage

Utilisationdʼargumentaffectif
etpersonnelshorsdu jeupour
négocier l̓ énergie ; cequine
fonctionnepassur le stockeur
quiachète finalement unjeton
àchacundeproducteur,
laissant troisplaces videsdans
la batterie

F2refusede rentrer dans
cette querelle et restesurun
jetonchacun ;DetHplacent
leur jetondansla batterie et
elle les paye.

11'02

MJ intervient pourrappeler
qu'ils vontjeter de l'énergie
verte

Rappeldes règlesparMJ pour
mettre engardesur le sort de
l̓ énergie verte nonconsommée
(elle vaêtre jetée)

H confirmeenutilisant cet
argumentpourfaire
culpabiliser F2 ; F1prendsa
défenseet proposeàHde
faireundonàF2

Utilisation de l̓ argumentdene
pas jeter l̓ énergie+recours à la
culpabilisationpournégocier ;
cela ne fonctionnepaset le
consommateurpropose(à
nouveau)undon

Hproposefinalement que
l'achat de l'EV soitmoins
cher quel'EB, il décidede
vendre2EVàF2contreun
jeton ; il ajoute sonEV et
celui deDdanslabatterie ; D
est confuse,elle était prête à
rendre sonargent àF2;MJ
expliquela situation

Ventede l̓ EVàmoitié prix,les
producteursajoutent chacun
un jetonsupplémentairedans
la batterie oùil reste encore
uneplacevide

F2 résumela situationpour
D ;qui comprend;Hajoute
la raisondecechoix: pour
nepasjeter d'énergie et plus
stocker

11'43

H remarquequ'il resteune
placedansla batterie ; F1
demandeàHs i̓l préfère être
richeousauverla planète

Miseendilemmedu
producteurpar le
consommateurqui luidemande
sapréférence entre la richesse
et sauver laplanète

HnégocieavecF2et
considèrequ'il stocke
gratuitement sonjetonpour
le récupérer plus tard si
nécessaire ; F2accepte ; Dse
rendcomptequ'elle a loupé
ladiscussionet demandece
qu'il enest ; HmentàD,il dit
qu'il a fait undon au
collectif pour nepasjeter
(alorsqu'il a négociéde
récupérer le jetonpourlui) ;
F2dit qu'elle ne comprend
pasmaisqu'il lui adonnéun
jeton (est-cequ'elle n'a
vraimentpascomprisouest-
cequ'elle ne veut pasdire
l'arrangement?)

Négociationdouble : un
producteurdécidededonner
un jetondʼEVpourremplir la
batterie, maisil annonceau
stockeurqu i̓l souhaite
éventuellement le récupérer
plus tard,maisannonceaux
autresque c̓ est undon

12'00

MJ résumela situationet
met l'énergierestante à la
poubelle ;Ddemandesiune
alternative est possible;MJ
répondquenon,pasdansce
scénariomaisquedansle
futur, surement oui; D
accepte

Mise à la poubellede l'énergie
restantequi estmalvécuepar
Detqui remet enquestion
l'acte de vente précédent pour
H

Hajoute ses3pionsrestants
danslapoubelleet se fait la
réflexionquecommela
perte est collective, alorsla
venten'avait peut-êtrepas
desens(il considère alors
quetout est collectif, et
oubliequ'il a investi
individuellement)

12'18

MJ lance unnouveautour et
anime la simulationen
accentuant le fait quela
pluieestunemauvaise
nouvelle ; Hjoue le jeu

Mise enplacedudernier tour,
la seulepersonnequi
consommeest lestockeur

F1annoncequ'elle ne
consommepasetnesesent
pasconcernéepar ce
manquedeproduction ;Dne
consommepasnonplus ;MJ
demandesiquelqu'un
consomme

F2consommeetcommence
àpiocherdes JOdanssa
cagnotte ;Dla voit faire et
demandesi elle peututiliser
l'énergie stockéedans sa
batterie ; F1etHquiont
comprisle jeudisentqueoui

Discussionautourde l'énergie
que le stockeurdoit oupeut
consommer,tous les joueurs
conseillent austockeurde
prendre l'énergiequi est dans
labatterie maiscelane semble
paslui paraitre naturel(peut-
être parcequ'elle l'a obtenu
moitiéprix et unpionaété
donné) ; unjoueur fait une
blaguesur lefait qu'il devrait
monnayersesconseils ;

HetDexpliquentplus
clairement à F2qu'elle
devrait prendre l'énergie
stockée, F2comprendaprès
coup

Hfaisuneblaguesur le fait
qu'il devrait vendre du
conseil aussi; F1 luidit que
c'est son travail (dansla
vraie vie)

F2adumalàcomprendrece
qu'elle ale droitde faire; MJ
l'aide et luidit qu'elle a
besoinde3EV ; F2hésite et
les prendtout en
réfléchissant àhaute voix

Face à l'hésitationde F2,F1
lui confirmequ'elle ne
pourraplusvendre cette
énergieplustard ;H fait
ironisesurle fait qu'elle ne
devrait pasles prendreet les
garderpour luipourplus
tard ;D luiconseille de les
prendredanslabatterie au
lieudepayer ; F2confirmeet
lesprend

H faitremarquerqu'elle fait
unbénéficepuisquecette
énergie est àmoitiéprix; F1
insiste et dit qu'ilsauraient
aussipuladonner ;Hdit
qu'il verra aucoupsuivant

13'20

MJ conclutet demandeaux
joueursdecalculer leurs
points en leurmontrant
commentfaire sur les
plateaux; elle précisedene
paseffacer lesplateauxà la
fin et précise queles jetons
d'énergie bleue font perdre
despoints

Comptabilisationdespoints; le
scoreestbasmaisMJ rassure le
chiffre n'est pasreprésentatif

13'39

MJ note lespointscollectifs ;
F1trouve l'équipenulle ; H
dit d'attendredevoir ; MJ
confirmequele scoren'est
pasreprésentatif c'est juste
un indicateur

Horodatage U.S.E (b) Séquence(c)

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

60

61

62

63

64

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

60

61

62

63

64

Séquence

U.S.E

F1(C)

F1(C)

F1(C)

F2(S)

F2(S)

F2(S)

F2(S)

F2(S)

F2(S)

F2(S)

F2(S)

F2(S)

F2(S)

F2(S)

F2(S)

H(P2)

H(P2)

H(P2)

H(P2)

H(P2)

H(P2)

H(P2)

H(P2)

H(P2)

H(P2)

H(P2)

D(P2)

D(P2)

D(P2)

D(P2)

D(P2)

D(P2)

D(P2)

D(P2)

D(P2)

D(P2)

D(P2)

D(P2)

H
(Producteur)

Série1 Série2 Série3 Série4

Légende
Session6

Échangeverbal-Actionpartagée

Indication-Conseil

Indication-Conseil:entrejoueurs

Allianceentrejoueurs

Action-discours:engroupepartiel

Action-discours:degroupe

Action-discours:unseuljoueur

DénominationjoueurX(statut)

JEB=jetonsd'énergiebleue
JEV=jetonsd'énergieverte
JO=jetonsd'or

Continuitédel'activitédu
pointdevueduMJ

Série1:Présentationetsuividesrèglesdujeu
Série2:Assurancedel'équilibreetdelasérénitédeséchanges
Série3:Explicationdenotionstechniques
Série4:Suividel'activitécollectivedesjoueurs

S=Stockeur
P=Producteur
C=Consommateur

Récitréduit

Humoursur:
consommation

Questionnement
sur:

consommations
danslejeu

Discussionsur:le
peude

consommationsla
veille

Actiondejeu:
piochedes
maisons

Actiondejeu:
positionnement

maison

Humoursur:le
rôledeF1quiest
consommateurs

Humoursur:
répartitioninégale
escagnottes

Questionnement
sur:prixdes
batteries

Actiondejeu:
placementdes
consommations

Rassuresur :
lenonjugement

des
consommations

Discussionsur:les
modalitésde

l'organisationsimulée

Entraidesur:utilisationde
labatterie

Définiruneorganisation:
propositiondesolutions

alternatives

Incompréhension
de:utilisationdela
batteriepour

autoconsommer

Information
sur:le

nombred'EV
nécessaires

Humoursur:
vendresesconseils

Entraidesur:l'utilisation
desEVstockés

Compréhensionde
:possibilitéde

consommercequi
eststocké

Actiondejeu:
vérificationdes
consommations

Questionnement
sur:alternatives

possibles

Définiruneorganisation
:baisseduprixdel'EV

Définiruneorganisation
:stockagegratuitd'EV
pourplustard/don
d'EV(confusion)

Compréhensionde:
l'actiondeHparF2

Avisnégatifsur:
jeterdel'EV

Discussionsur:laplace
restantedanslabatterie

Avispositifsur:
sauverlaplanète

Discussionsur:
l'échangeprécédentet
surlapossibilitédedon

Rappel:
EVjetée

Humoursur:
prétenduesolution

deH

Questionnement
sur:lienentreprix

etdistance
géographique

Définiruneorganisation:
proposequeproducteurs

payentstockage

Avisnégatifsur:
propositiondeF1

Définiruneorganisation:
anticipelavented'électricitéla

nuit

Définiruneorganisation:
propositionachatdebatterie

parproducteurs

Définiruneorganisation:
propositiondevented'EVàEDF

Définirune
organisation: H
proposeune
répartition
dustockage

Définirune
organisation: F2

accepted'acheter3EV
parmanqueargent

Définiruneorganisation:
Propositiondedonpourremplir

batterie

Définiruneorganisation:
concurrenceentrelesproducteur

pourvendreplus

Définiruneorganisation: refusde
concurrenceparstockeur

Définiruneorganisation: utilisation
d'argumentaffectif

Définiruneorganisation: achat
équitabled'EVauxproducteurs

Avisnégatifsur:propositiondeH

Compréhensionde:jeudeF2qui
anticipe

Discussionsur:
proposition

Entraidesur:gestiondu
stockage

Incompréhensionde:la
propositiondeH

Entraidesur:conseilsur
lagestiondustockage.

Compréhensionde
:manqued'argent

deF2

Définirune
organisation:H

proposeprixEB=EV

Entraidesur:
gestiondustockage

Questionnement
sur:prixdel'EV

Définirune
organisation:
négociation

Rappel:
différentes

possibilitéssont
envisageables

Compréhensionde:
achatEBsipasde

production

Actiondejeu:achat
d'EB

Humoursur:
consommationset

usages

Humoursur:
déplacementet

effacementd'usage

Actiondejeu:achat
EB

Humoursur:
consommationdeD

F1(C)F2(S)

F1(C)F2(S)

Série1 Série2 Série3 Série4

Figure 93

Extrait du récit réduit  
de la session 6

Note. Les participants 
tendent à former des 
sous-groupes ponctuels, 
et l’on remarque une 
alliance entre le stockeur 
et le consommateur 
d’une part, et les deux 
producteurs d’autre part.
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 6 Finalement le producteur décide de donner toute sa production au stockeur, à 

condition que celui-ci en garde une partie pour lui plus tard. En session 1,6 et 9 on 
évoque la possibilité pour les producteurs de louer une partie ou la totalité d’une 
batterie. En session 6 on évoque la notion de libre cession, où le producteur pourrait 
utiliser une partie de la batterie pour ses besoins personnels en permanence. On 
envisage également la possibilité d’un rachat de batterie par les producteurs en 
session 6 et 15, tandis qu’en session 9 l’un des producteurs souhaite acheter une 
batterie supplémentaire, juste pour lui.

6.3.3 Une organisation en collectif autonome
Une organisation en semi-collectif n’est pas perçue comme équitable et certains 
groupes expriment la volonté de créer un collectif autonome, qui induit une mise en 
commun de l’investissement, de la production et du stockage de l’électricité d’ori-
gine renouvelable dans le but d’optimiser le système et ainsi limiter la consommation 
d’énergie en provenance du réseau. 

Le groupe 14 composé de deux producteurs, un stockeur et un consommateur ont 
adopté une posture collective dès le début de la simulation : l’un des participants 
recense les consommations de tous les joueurs pour aider à mener la réflexion col-
lective sur la meilleure règle de répartition à adopter. Ces réflexions s’appuient sur 
des règles existantes et connues des participants, comme celles utilisées dans les 
gestions de copropriété, par exemple. En session 11, le producteur propose une 
mise en commun des cagnottes, avec une répartition entre les joueurs de l’énergie 
produite au prorata de sa consommation et en prenant en compte un prix fixe men-
suel pour l’achat et l’entretien du matériel. En session 14 on propose de définir un 
nombre de jetons d’énergie verte réservé à chaque participant chaque mois, l’énergie 
restante allant au plus consommateur d’entre eux. 

Dans les groupes qui ont commencé la simulation par une organisation en groupe 
d’individus ou en semi-collectif, on peut identifier des déclencheurs dans la volon-
té de former un collectif. Pour le groupe 6, c’est le fait de jeter collectivement de 
l’énergie qui remet en question les échanges individuels (c’est donc une décision 
qui découle directement des règles du jeu) :  

« non, mais du coup en fait t’aurais même pas dû nous le vendre, 
parce que c’est collectif » (H, S6, 12’20) 

« pour moi c’est évident qu’on est dans une logique de commun, on 
est pas dans une logique d’individus » (H, S6, 16’40)
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On voit également émerger la volonté de collectiviser les frais et les gains : 

« On peut imaginer qu’une communauté s’organise pour investir 
dans des panneaux solaires sans qu’ils appartiennent à chacun, 
mais qu’ils appartiennent à une collectivité, investir pour des moyens 
de stockage qui appartiennent aussi à la collectivité et que ce soit 
la collectivité qui bénéficie de cette chose-là et non pas en gérant 
de manière individuelle qui rend les choses un petit peu plus 
compliquées » (H, S1, 24’45)

« ça pourrait être aussi un collectif qui mette tous de l’argent dans le 
panier, que la maison qui est le mieux exposée, on met les panneaux 
solaires, une autre qui est moins bien exposée prendrait le stockage, 
et essayer de se répartir pour être au top niveau des choses, et 
mettre tous la même somme dans un pot commun, ce qui fait qu’on 
est tous sur le même pied d’égalité » (D, S12, 21’50) 

« je pense que ce modèle n’est pas très réaliste parce qu’on ne peut 
pas faire ça pour tous les jours, on doit décider un prix fixe et faire 
une coopérative entre les voisins » (R, S11, 20’)  

Dans la session 12, les joueurs vont plus loin en évoquant la possibilité de passer 
des accords avec d’autres collectifs voisins : fonctionnant en grappe de plusieurs 
collectifs qui consomment le surplus d’énergie du collectif voisin si besoin. 

En session 7, le groupe est composé uniquement de stockeurs et de producteurs. 
Les joueurs s’organisent immédiatement en collectif autonome, faisant abstraction 
de la différence d’investissement initial entre les stockeurs et les producteurs. Les 
participants décident de façon unanime et sans en discuter de partager l’énergie 
verte, sans utiliser les jetons d’or. Les producteurs stockent leur production dans 
les batteries des stockeurs, et ceux-ci en consomment l’intégralité ou presque. Par 
la suite, l’un des deux producteurs est contraint d’acheter de l’énergie bleue, ce qui 
lui déplaît (voir Figure 94). De fait, l’organisation qu’ils ont tacitement choisie pourrait 
devenir conflictuelle si la simulation durait plus longtemps. Cet exemple montre bien 
que même si les participants vont tous vers un but commun, fixer et verbaliser des 
règles semble essentiel pour décider : de la quantité d’énergie verte auquel chacun 
a accès ; à quelle heure chacun accède à l’énergie verte ; de l’investissement initial 
ou de la participation mensuelle, hebdomadaire ou quotidienne de chacun ; de la 
règle de répartition de l’énergie ; de l’ordre de priorité pour l’accès à l’énergie verte 
entre les joueurs ; du caractère fluctuant ou fixe du prix de l’énergie ou de la priorité 
donnée à l’un des joueurs ; de l’automatisation ou non de la répartition, et sur quels 
critères, etc. 

En session 14, les participants ont collectivement décidé de donner la priorité au 
joueur qui consomme le plus : ils constatent l’inégalité générée par cette règle et 
cherchent d’autres solutions pour réguler la gestion collective de l’énergie verte, 
c’est ce qui les mène à la volonté d’un collectif accompagné d’une entité tierce. 
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Figure 94

Extrait du récit réduit  
de la session 7

Note. Un des deux pro-
ducteurs essaye en vain 

d’obtenir de l’énergie 
verte qu’il a stockée 

gratuitement chez sa voi-
sine stockeuse. Celle-ci 
l’ignore et donne l’éner-
gie à l’autre stockeuse 

qui en a également 
besoin. 

partage ;Daccepteundonavec
plaisir.

10'08

HCrappellequ'il y aaussi
d'autres personnesqui
consomment;MJ soulignece
qu'il dit endemandantunétat
des lieuxdesconsommations
des joueurspourfaireunbilan ;
elleprécise clairement queHCa
besoinde3et Dde1

FCnerelève pas lesbesoinsde
HC,maisproposeàDdelui
donner cedontelle abesoin

10'28

HCserendcomptequ'il doit
désormaisacheter 2JEB, mais
demandeàFCsansplustrop lui
laisser le choixde luidonner le
JRVqu'il luireste ; elle ne réagit
pasalors il demandesi elle veut
bien

Achatde JEB par le
producteurquin'aplus
qu'un JEV disponiblepour
combler sa
consommation,que le
stockeur finit par lui
donner

FCn'apascompriset luidonne
2JO ;HCprécisequ'il abesoin
de JEV ; FClui donne

HCest embêtéavec ses JO, il ne
sait pasoùlesmettre ;MJ lui
fait uneblagueet lui proposede
les échangercontredesJEB

10'52

FCsembleavoirundoute ;MJ
vérifie que c'est bonpourtout le
monde; lesparticipants
acquiescent

Clôturedutour et
soulagementd'un
producteurquin'a
toujours pasconsommé
deJEB

JHsemblesoulagéàchaque
tourde s'en être sorti sansachat
deJEB
MJ annoncel'heure et la
production; distribueles JEV ;D
trouvequec'est intéressant de
visualiser laproduction

Distributionde la
production.

HCconsommel'énergie dont il a
besoin ; JH fait demême,mais
hésite; MJ n'intervient pas

Prisededécision rapide
par lesparticipant et
consommation
immédiatedel'énergie
nécessaire à la
consommationdes
producteurs ; stockage
immédiatde cequ'il reste

JH fait uneblaguesurune
modification d'usage, sousune
formede rassemblementde

Horodatage U.S.E (b) Séquence(c)

0'0

MJ présente lejeu et demande
auxparticipants deplacer leurs

usagessur leplateau

Introduction aujeu,
placementdes

consommationset
réponseauxquestionsde
détail sur leplacement

desappareils

0:25
MJ proposeàunenouvelle
personnede rejoindre legroupe
MJ présente lejeu et demande
auxparticipants deplacer leurs
usagessur leplateau

0'42

FCposeunequestionsur le
positionnementdesvignettes
usages;MJ répondet lui
montre

Lesparticipantspositionnent
leurs vignettesenmarmonnant
et en commentantdemanière
indistincte

1'10

1'33

FCdemandesi ellepeutposerà
desconsommationsquotidiennes
qui n'ont pas eues lieuxhier ;
MJ lui demandede rester surla
journéed'hiermêmesi elle n'est
pasreprésentative

2'20

MJ indiqueaux joueursqu'ils ne
sontpasobligésd'être
exhaustifs; les joueurs
acquiescent

2'27

JH fait uneblaguesur sajournée
d'hier quiétait inhabituelle;MJ
enprofitepour rassurer surle
fait qu'onne regardepasles
consommationset qu'onne juge
pas

Les joueursblaguentsur
leursconsommations

2'44

HCfait uneblaguesur le sèche-
cheveuxalors qu'il n'a pasde
cheveux,il détend l'atmosphère
RemarquepositivedeDsurle
supportphysiquedujeu
Dsedemandesi elle doitmettre
uneouplusieurs fois son
ordinateur; MJ et MJ3 lui
répondent et onfinit par
comprendrequ'il est éteint,
donc ilneconsommepas
d'électricité

Introduction aujeu,
placementdes
consommationset
réponseauxquestionsde
détail sur leplacement
desappareils

3'30

3'30
HCetFCdiscutentde leurs
consommations

Les joueursblaguentsur
leursconsommations

MJ intervient et fais uneblague
sur ladouche ; lesparticipants
renchérissentet réalisent que
cela consommebeaucoup ;MJ
leur réponden rigolantqu'ils ne
sontpassupposéscommencer
dèsmaintenant àanticiper ce
quiconsommeounon

JH répondpour rigolerque les
douchesvont s'arrêter après la
simulation

JH etDdiscutentde leurs
consommationsrespectives,
commeunmoyende faire
connaissanceenattendant que
la simulationdémarre

4'22
MJ introduit lemondede la
situationproposéeet les rôles
des joueurs; distribue les
batteries

Introductiondes rôlesà
chacundesjoueurset
leurpositiondans le
quartier

5'00

MJ demandeaux joueursdese
positionnerdanslequartier ; ils
le font

MJ demandeaux joueurs
d'entourer leur rôle surle
plateau ;Dsedemandequel est
son rôle.

5'20
MJ lui dit qu'elleest stockeuse;
elle demandecequec'est ;MJ
lui répondavec lesmêmes
élémentsqu'en introduction; FC
comprendégalementsonrôle
enmêmetemps

5'41

MJ introduit lefonctionnement
de la simulation,le rapport
entre les appareilsélectriques et
la consommation,et la
différence entre les deux
sourcesd'énergie ;Dcomprend
le fonctionnement techniquede
laproductiond'énergie

Introductiondesderniers
élémentsde jeuetblague
avec lesparticipants sur
la fatiguedeMJ qui
permettent debriserla
glace.

MJ présente le prix de l'énergie
bleue
MJ distribue lescagnottesaux
joueurs et s'embrouille
complètementdanscequ'elle
dit ; finit pardonneruneraison
cohérente à ladifférencede
cagnotte initiale

6'39
Lesparticipants etMJ blaguent
sur lafatiguedeMJ

MJ présente ledéroulementde
la simulationet reprend
l'explicationduprixde l'énergie
bleue et del'énergie verte sans
mentionner clairement lanotion
d'achat de l'énergieverte ; FCà
l'air confuse;MJ luidit qu'elle
vacomprendre

MJ introduit les butsindividuels
et collectifs

7'10

MJ tire la roueausortet
distribue lesjetonsd'EV
produitsauxproducteurs tout
enexpliquantcequ'ils peuvent
en faire

Tiragede la tranche
horaire et distributiondes
productions

Les joueursneconsommentpas
;HCfait uneblague.

Consensusentre les
participantspour stocker
cequ'ils neconsomment
pas(et ils ne
consommentrien) ;
vérificationdesdétails
avecMJ

7'47

Dvoit tout de suite qu'il va
stocker ; ce àquoiMJ ne répond
volontairementpas, cequifait
rire JH

JHdécidequestocker estune
bonneidée et vérifie quelle
place est disponible;MJ répond
5

FCsouhaite aussi stocker; JH
réalisequ'ils vont quandmême
perdreunpeud'EV,mais se
décideà stocker5JEV ;HCfait
demême.

7'

8'08
JH vérifie l'emplacementdesJEV
;MJ répondet replace

HCstocke5JEV danslabatterie
de FC
MJ intervient pourleur rappeler
leprixde l'énergie bleue, afinde
s'assurer qu'ilsont bientoutes
les informationsen tête pour
négocier leprixde l'énergie
verte ; les participantsne voient
pasle rapport et disent qu'ils
n'ont pasbesoind'énergiebleue
àcemoment-là,donnerunprix
à l'énergie verte ne leur vient
pasà l'esprit ;MJ les laissefaire
et n'insiste pas

8'44
MJ expliqueque lereste sera
jeté ; les participantsont tous

ÉliminationdesJEV
restants à la poubelle;

desréactions vives et
demandents'il n'y apas
d'alternative, l'idée ne leurplait
pas

réaction vive des
participantsqui n'aiment
pascette idée et
anticipationdes
prochainsachatsàvenir
dufait decette perte

Lesparticipants se résignent et
jettent l'énergie produiteà la
poubelle;MJ clôture letour

Danticipe leprochainachat
d'énergie àla suite dela perte

9'08

MJ lancela roueet tombesur
18h20H;Dcomprendtout de
suite qu'il n'y a pasde
productionetbeaucoupde
consommation;MJ précisepour
tout lemondequ'il n'y apasde
production

Annoncede lanon-
productionet rappel de
l'existencedepossibilités
multiplesd'énergiepour
combler les
consommations

HCetDmentionnent leur
dépenseénergétique;MJ leur
rappelle qu'il y aplusieurs
optionspossiblesen leurdisant
quec'est à euxde déciderquelle
énergieils veulent utiliser

Dconsidère toutde suite et
naturellement que l'énergie
stockéedanssabatterie est à
elle, et vérifiele
fonctionnementde la
consommationélectrique ;MJ
précise qu'uneplaquec'est trois
jetons ;Dcomprendet calcule,
puisvide labatterie de ses
jetons

Utilisation dela totalité
de l'énergieverte stockée
dansl'une desdeux
batteries par la
propriétaire de la
batterie, sansréellement
vérifier que lesautres
n'enontpasbesoin

9'36

9'47

MJ2 indiqueàDqu'il reste 1
jetonà trouver pour comblerla
consommation ;D imaginetout
de suite avoir besoind'énergie
bleue cequilui sembleêtre une
mauvaisenouvelle.

12'20

MJ vérifie sic'est bonpourtout
lemonde; lesparticipants
acquiescent; JH est content de
nepasavoirgaspillé

Confirmationdebonne
entente, satisfactionde
nepasavoirgaspilléde
l'énergieverte

12'09

MJ tire unenouvelletranche
horaire denuit; tout lemonde
regardesesconsommations;MJ
préciseque l'onneproduit pas;
Dvisualise laconsommation

Consommationdes JEV
stockésparles
stockeuses,puisachatde
complémenten JEB pour
l'une d'elles et achatde
JEB pourunproducteur

HCet FCregardent leurs
consommationsrespectives ;HC
indiqueàFCqu'elle peut
consommercequ'elle a stocké ;
cequ'elle fait immédiatement

Dutilise les JEV disponiblesdans
sabatterie ;MJ2 anticipe son
besoinde compléter et lui
proposedirectementdesJEB
qu'elle accepte.

12'39

HCachète 2JEB àMJ

JH fait une remarquesur sa
(non)-consommation
inhabituelle ;D ironisesur le fait
qu'il ne se lavepasetnemange
pas; JH répondqu'il a utilisé
l'énergie dequelqu'und'autre

Discussionautour dupeu
deconsommationde JH
qui soulèveavoir
consommél'énergie de
quelqu'und'autre
(déportation
géographiquede
consommation)

12'50

MJ vérifie quetout lemondeest
prêt à passerà lasuite ; et
proposedecompter lespoints

13'05
HCserendcompte queson
scoreestmoinsbonet indique
clairementque c'est FCqui aeu
tous lesverts

Insinuationde lapart de
HCqueFCàutilisé toute
l'énergie verte disponible
ce quifait qu'il n'en aplus

JHagardé tout sonargent Calculduscore final
MJ s'embrouille dansses calculs,
mais finitparexpliquer
commentfaire l'équation

9'47

FCconsomme2JEV desa
batterie ;HCmentionneses
plaquesdecuissonàhautevoix.

Échangede JEV entre les
joueurs : les stockeurs
s'échangententre elles en
priorité,mettant decôté
lesmultiplesannoncesde
l'undesconsommateurs
sursonbesoind'énergie
verte

MJ indiqueàDqu'il reste peut-
être des JEVdisponibles; JH
enchérit endisantquetout est à
tout lemondeet queça se

MJnote les résultatset clôture
la simulationpourouvrir vers
l'entretien

consommation;MJ lui dit que
c'est impossible

11'30
JHplace sondernier JEVdans la
batterie deD ;Dest contente

HCdemandeàFCsiellea
besoind'énergie ; celle-cidit oui
;HClui donneun JEVet pose le
restedanssabatterie (à FC)
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Série1 Série2 Série3 Série4

Échangeverbal-Actionpartagée

Indication-Conseil

Indication-Conseil:entrejoueurs

Allianceentrejoueurs

Action-discours:engroupepartiel

Action-discours:degroupe

Action-discours:unseuljoueur

DénominationjoueurX(statut)

JEB=jetonsd'énergiebleue
JEV=jetonsd'énergieverte
JO=jetonsd'or

Continuitédel'activitédu
pointdevueduMJ

D (S2)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

FC (S)

HC (P2)

HC (P2)

HC (P2)

JH (P)

JH (P)

JH (P)

JH (P)

Humoursur:
consommation
individuelledeJH

Rassuresur :
lenonjugement

des
consommations

Discussionsur:
consommation

Actiondejeu:
positionnementdes
pionsmaison

Infostockage

Questionnement
sur:lerôledeD

Questionnement
sur:lestockage

Compréhensionde:
fonctionnement
technique

Incompréhension
de:fonctionnement

jeu

Humour sur:
consommations
individuelles

Humoursur:
consommation

Avispositifsur:
supportdejeu

Questionnementsur:
consommation

Discussionsur:
consommations

Série1:Présentationetsuividesrèglesdujeu
Série2:Assurancedel'équilibreetdelasérénitédeséchanges
Série3:Explicationdenotionstechniques
Série4:Suividel'activitécollectivedesjoueurs

S=Stockeur
P=Producteur
C=Consommateur

Humour sur :
lafatiguedeMJ

Humour sur:
l'absencede
réponseduMJ

Humour:sur:
consommation
desjoueurs

Questionnementsur:
supportdejeu

Actiondejeu:stockage

Absencede:
réponse

Questionnementsur:
supportdejeu
(placementEV)
Actiondejeu:don
d'EVpourstockage

Compréhensionde:
perted'EV

Actiondejeu:
stockagedelaproduction

Définiruneorganisation:
nepensentpasàfixerun

prixdel'EV

Avisnégatifsur:le
gaspillagedel'énergie

Actiondejeu:
EVdanslapoubelle

Rappel:
plusieurs

optionssont
possibles

Information
sur:manque
desjetons

pourcombler
consommation

Définirune
organisation:

autoconsommationdu
stock

Discussionsur:
dépenses

énergétiques

Définirune
organisation:le

besoinenénergiede
HCproducteurest
ignoréparFC

Incompréhension:du
besoindeHCparFC

Définirune
organisation:don
EVpourstockage

Définirune
organisation:don
EVpourstockage

Définiruneorganisation:
autoconsommationstockeur

Définirune
organisation:

autoconsommation
stockeur

Actiondejeu:nouvel
horairedenuit

Actiondejeu:achatEB

Actioncollective:
vérificationdes
consommations

Entraidesur:gestiondustockage

Humoursur:
consommations

Actiondejeu:
clôturedetour

Actiondejeu:
consommation

immédiatedel'EVet
stockagedel'énergie

restante

Actiondejeu:
clôturedetour

Avispositifsur: lefaitde
nepasavoirgaspilléde

l'EV

Définiruneorganisation:
dond'EVentrestockeurs

Définiruneorganisation:
HCtentedesefaireentendre

Définiruneorganisation:
HCestignoré/proposition

dedonàD(parFC)

Définirune
organisation:
HCformuleune
demandedirectà

FC

Définiruneorganisation:
FCdonneEVàHC

Assurance de:
laconsciencedes
règlespartous

FC (S)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

Compréhensiondujeu:
anticipationduprochainachat

Compréhensiondujeu:fais
lelienentreproductionet

consommation

Actiondejeu:
pasdeproduction

Compréhensionde :
fonctionnement

batterie

Actiondejeu:
autoconsommation

EVstockés

Avisnégatifsur:
l'achatd'EB

HC (P2)

HC (P2)

HC (P2)

HC (P2)

HC (P2)

HC (P2)

HC (P2)

HC (P2)

HC (P2)

FC (S)

FC (S)

FC (S)

FC (S)

FC (S)

JH (P)

JH (P)

JH (P)

JH (P)

JH (P)

Avispositifsur:unjeu
sansachatd'EB

Avispositifsur:la
visualisationdela
production(jeu)

Humoursur :
rassemblement
consommations

Avisnégatifsur:la
répartitiondesEV
danslegroupe

Actiondejeu:
AchatEB

Incompréhensionde
:achatd'EB

Informationsur:
disponibilitéEV

Assurancede:la
bonnevisibilité
detousdela

situationglobale
(demandeun

étatdeslieuxdes
consommations
pouraiderHC)

Humoursur :
règlesdejeu

D (S2)

partage ;Daccepteundonavec
plaisir.

10'08

HCrappellequ'il y aaussi
d'autres personnesqui
consomment;MJ soulignece
qu'il dit endemandantunétat
des lieuxdesconsommations
des joueurspourfaireunbilan ;
elleprécise clairement queHCa
besoinde3et Dde1

FCnerelève pas lesbesoinsde
HC,maisproposeàDdelui
donner cedontelle abesoin

10'28

HCserendcomptequ'il doit
désormaisacheter 2JEB, mais
demandeàFCsansplustrop lui
laisser le choixde luidonner le
JRVqu'il luireste ; elle ne réagit
pasalors il demandesi elle veut
bien

Achatde JEB par le
producteurquin'aplus
qu'un JEV disponiblepour
combler sa
consommation,que le
stockeur finit par lui
donner

FCn'apascompriset luidonne
2JO ;HCprécisequ'il abesoin
de JEV ; FClui donne

HCest embêtéavec ses JO, il ne
sait pasoùlesmettre ;MJ lui
fait uneblagueet lui proposede
les échangercontredesJEB

10'52

FCsembleavoirundoute ;MJ
vérifie que c'est bonpourtout le
monde; lesparticipants
acquiescent

Clôturedutour et
soulagementd'un
producteurquin'a
toujours pasconsommé
deJEB

JHsemblesoulagéàchaque
tourde s'en être sorti sansachat
deJEB
MJ annoncel'heure et la
production; distribueles JEV ;D
trouvequec'est intéressant de
visualiser laproduction

Distributionde la
production.

HCconsommel'énergie dont il a
besoin ; JH fait demême,mais
hésite; MJ n'intervient pas

Prisededécision rapide
par lesparticipant et
consommation
immédiatedel'énergie
nécessaire à la
consommationdes
producteurs ; stockage
immédiatde cequ'il reste

JH fait uneblaguesurune
modification d'usage, sousune
formede rassemblementde

Horodatage U.S.E (b) Séquence(c)

0'0

MJ présente lejeu et demande
auxparticipants deplacer leurs

usagessur leplateau

Introduction aujeu,
placementdes

consommationset
réponseauxquestionsde
détail sur leplacement

desappareils

0:25
MJ proposeàunenouvelle
personnede rejoindre legroupe
MJ présente lejeu et demande
auxparticipants deplacer leurs
usagessur leplateau

0'42

FCposeunequestionsur le
positionnementdesvignettes
usages;MJ répondet lui
montre

Lesparticipantspositionnent
leurs vignettesenmarmonnant
et en commentantdemanière
indistincte

1'10

1'33

FCdemandesi ellepeutposerà
desconsommationsquotidiennes
qui n'ont pas eues lieuxhier ;
MJ lui demandede rester surla
journéed'hiermêmesi elle n'est
pasreprésentative

2'20

MJ indiqueaux joueursqu'ils ne
sontpasobligésd'être
exhaustifs; les joueurs
acquiescent

2'27

JH fait uneblaguesur sajournée
d'hier quiétait inhabituelle;MJ
enprofitepour rassurer surle
fait qu'onne regardepasles
consommationset qu'onne juge
pas

Les joueursblaguentsur
leursconsommations

2'44

HCfait uneblaguesur le sèche-
cheveuxalors qu'il n'a pasde
cheveux,il détend l'atmosphère
RemarquepositivedeDsurle
supportphysiquedujeu
Dsedemandesi elle doitmettre
uneouplusieurs fois son
ordinateur; MJ et MJ3 lui
répondent et onfinit par
comprendrequ'il est éteint,
donc ilneconsommepas
d'électricité

Introduction aujeu,
placementdes
consommationset
réponseauxquestionsde
détail sur leplacement
desappareils

3'30

3'30
HCetFCdiscutentde leurs
consommations

Les joueursblaguentsur
leursconsommations

MJ intervient et fais uneblague
sur ladouche ; lesparticipants
renchérissentet réalisent que
cela consommebeaucoup ;MJ
leur réponden rigolantqu'ils ne
sontpassupposéscommencer
dèsmaintenant àanticiper ce
quiconsommeounon

JH répondpour rigolerque les
douchesvont s'arrêter après la
simulation

JH etDdiscutentde leurs
consommationsrespectives,
commeunmoyende faire
connaissanceenattendant que
la simulationdémarre

4'22
MJ introduit lemondede la
situationproposéeet les rôles
des joueurs; distribue les
batteries

Introductiondes rôlesà
chacundesjoueurset
leurpositiondans le
quartier

5'00

MJ demandeaux joueursdese
positionnerdanslequartier ; ils
le font

MJ demandeaux joueurs
d'entourer leur rôle surle
plateau ;Dsedemandequel est
son rôle.

5'20
MJ lui dit qu'elleest stockeuse;
elle demandecequec'est ;MJ
lui répondavec lesmêmes
élémentsqu'en introduction; FC
comprendégalementsonrôle
enmêmetemps

5'41

MJ introduit lefonctionnement
de la simulation,le rapport
entre les appareilsélectriques et
la consommation,et la
différence entre les deux
sourcesd'énergie ;Dcomprend
le fonctionnement techniquede
laproductiond'énergie

Introductiondesderniers
élémentsde jeuetblague
avec lesparticipants sur
la fatiguedeMJ qui
permettent debriserla
glace.

MJ présente le prix de l'énergie
bleue
MJ distribue lescagnottesaux
joueurs et s'embrouille
complètementdanscequ'elle
dit ; finit pardonneruneraison
cohérente à ladifférencede
cagnotte initiale

6'39
Lesparticipants etMJ blaguent
sur lafatiguedeMJ

MJ présente ledéroulementde
la simulationet reprend
l'explicationduprixde l'énergie
bleue et del'énergie verte sans
mentionner clairement lanotion
d'achat de l'énergieverte ; FCà
l'air confuse;MJ luidit qu'elle
vacomprendre

MJ introduit les butsindividuels
et collectifs

7'10

MJ tire la roueausortet
distribue lesjetonsd'EV
produitsauxproducteurs tout
enexpliquantcequ'ils peuvent
en faire

Tiragede la tranche
horaire et distributiondes
productions

Les joueursneconsommentpas
;HCfait uneblague.

Consensusentre les
participantspour stocker
cequ'ils neconsomment
pas(et ils ne
consommentrien) ;
vérificationdesdétails
avecMJ

7'47

Dvoit tout de suite qu'il va
stocker ; ce àquoiMJ ne répond
volontairementpas, cequifait
rire JH

JHdécidequestocker estune
bonneidée et vérifie quelle
place est disponible;MJ répond
5

FCsouhaite aussi stocker; JH
réalisequ'ils vont quandmême
perdreunpeud'EV,mais se
décideà stocker5JEV ;HCfait
demême.

7'

8'08
JH vérifie l'emplacementdesJEV
;MJ répondet replace

HCstocke5JEV danslabatterie
de FC
MJ intervient pourleur rappeler
leprixde l'énergie bleue, afinde
s'assurer qu'ilsont bientoutes
les informationsen tête pour
négocier leprixde l'énergie
verte ; les participantsne voient
pasle rapport et disent qu'ils
n'ont pasbesoind'énergiebleue
àcemoment-là,donnerunprix
à l'énergie verte ne leur vient
pasà l'esprit ;MJ les laissefaire
et n'insiste pas

8'44
MJ expliqueque lereste sera
jeté ; les participantsont tous

ÉliminationdesJEV
restants à la poubelle;

desréactions vives et
demandents'il n'y apas
d'alternative, l'idée ne leurplait
pas

réaction vive des
participantsqui n'aiment
pascette idée et
anticipationdes
prochainsachatsàvenir
dufait decette perte

Lesparticipants se résignent et
jettent l'énergie produiteà la
poubelle;MJ clôture letour

Danticipe leprochainachat
d'énergie àla suite dela perte

9'08

MJ lancela roueet tombesur
18h20H;Dcomprendtout de
suite qu'il n'y a pasde
productionetbeaucoupde
consommation;MJ précisepour
tout lemondequ'il n'y apasde
production

Annoncede lanon-
productionet rappel de
l'existencedepossibilités
multiplesd'énergiepour
combler les
consommations

HCetDmentionnent leur
dépenseénergétique;MJ leur
rappelle qu'il y aplusieurs
optionspossiblesen leurdisant
quec'est à euxde déciderquelle
énergieils veulent utiliser

Dconsidère toutde suite et
naturellement que l'énergie
stockéedanssabatterie est à
elle, et vérifiele
fonctionnementde la
consommationélectrique ;MJ
précise qu'uneplaquec'est trois
jetons ;Dcomprendet calcule,
puisvide labatterie de ses
jetons

Utilisation dela totalité
de l'énergieverte stockée
dansl'une desdeux
batteries par la
propriétaire de la
batterie, sansréellement
vérifier que lesautres
n'enontpasbesoin

9'36

9'47

MJ2 indiqueàDqu'il reste 1
jetonà trouver pour comblerla
consommation ;D imaginetout
de suite avoir besoind'énergie
bleue cequilui sembleêtre une
mauvaisenouvelle.

12'20

MJ vérifie sic'est bonpourtout
lemonde; lesparticipants
acquiescent; JH est content de
nepasavoirgaspillé

Confirmationdebonne
entente, satisfactionde
nepasavoirgaspilléde
l'énergieverte

12'09

MJ tire unenouvelletranche
horaire denuit; tout lemonde
regardesesconsommations;MJ
préciseque l'onneproduit pas;
Dvisualise laconsommation

Consommationdes JEV
stockésparles
stockeuses,puisachatde
complémenten JEB pour
l'une d'elles et achatde
JEB pourunproducteur

HCet FCregardent leurs
consommationsrespectives ;HC
indiqueàFCqu'elle peut
consommercequ'elle a stocké ;
cequ'elle fait immédiatement

Dutilise les JEV disponiblesdans
sabatterie ;MJ2 anticipe son
besoinde compléter et lui
proposedirectementdesJEB
qu'elle accepte.

12'39

HCachète 2JEB àMJ

JH fait une remarquesur sa
(non)-consommation
inhabituelle ;D ironisesur le fait
qu'il ne se lavepasetnemange
pas; JH répondqu'il a utilisé
l'énergie dequelqu'und'autre

Discussionautour dupeu
deconsommationde JH
qui soulèveavoir
consommél'énergie de
quelqu'und'autre
(déportation
géographiquede
consommation)

12'50

MJ vérifie quetout lemondeest
prêt à passerà lasuite ; et
proposedecompter lespoints

13'05
HCserendcompte queson
scoreestmoinsbonet indique
clairementque c'est FCqui aeu
tous lesverts

Insinuationde lapart de
HCqueFCàutilisé toute
l'énergie verte disponible
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6.3.4 Une organisation en collectif  
accompagné d’une entité tierce
Les participants expriment le besoin d’un accompagnement du collectif dans la 
régulation des échanges et dans l’optimisation du rapport entre production et 
consommation. Ainsi, l’organisation en collectif accompagné d’une entité tierce 
s’appuie sur un tiers de confiance qui assure la régulation des échanges sur le plan 
social et économique ainsi que l’optimisation de la production et du stockage sur 
le plan technique. Tout comme l’organisation en collectif autonome, l’ambition de 
l’organisation en collectif accompagné est d’optimiser collectivement la production 
et la consommation d’énergie renouvelable locale. Les membres de cette organi-
sation visent l’équité entre toutes les parties et souhaitent éviter les conflits entre 
voisins, ne souhaitent pas particulièrement l’indépendance du réseau énergétique 
centralisé, mais souhaite favoriser le développement des énergies d’origine renou-
velable à l’échelle locale. 

En session 1, le stockeur identifie le fait que la tension du collectif réside dans le 
rôle du stockage et exprime le besoin de régulation : 

« quand on est beaucoup en général c’est difficile de s’entendre, 
mais bon ça peut être possible à un moment donné » (D, S1, 25’25) 

« ce qu’il faut réguler c’est le stockage, et en fait celui qui tient le 
stockage il tient tout (…) donc du coup c’est un collectif bien régulé, 
bien structuré » (D, S1, 26’)

Il précise ensuite sa pensée en évoquant une régulation uniquement en cas de 
conflit, par une collectivité. La question de la régulation réapparaît régulièrement 
en filigrane dans les discussions à travers notamment la peur de différence de 
consommation entre les membres d’un groupe : 

« après le truc c’est qu’il y a une différence de consommation » (HC, 
S12, 22’40)

« il y en a qui vont se sentir lésé forcément » (H, S14, 25’50)

On retrouve dans les entretiens de fin de session une volonté d’automatiser les 
actions, de ne pas avoir à s’en occuper au jour le jour :

« moi je crois que j’aurais pas envie d’avoir à gérer la négociation, je 
voudrais que ce soit automatique » (F, S9, 20’39). 
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une certaine réticence à l’insertion de problématiques budgétaires dans les relations 
de voisinage, conduite par la peur d’une mésentente. Cette peur est particulièrement 
présente dans la session 9 où les négociations ont été conflictuelles : 

« je préfère avoir une bonne relation avec mes voisins, et je suis pas 
sûr de vouloir échanger de l’argent avec eux) (JH2, S9, 22’25) 

 « c’est pas ça les relations humaines, c’est pas échanger du courant 
en fait » (H, S9, 22’45)

On la retouve également en session 7, où les participants se sont organisés en 
collectif autonome dès le début de la simulation : 

« là c’est une journée qui s’est bien passée, je sais pas si ça crée des 
tensions des fois peut-être » (JH, S7, 16’05)

Finalement, ces quatres organisations montrent la diversité des possibles à partir 
d’une même situation donnée, et permettent de mettre en lumière l’appétence des 
participants pour la constitution d’un collectif. 

Figure 95

Représentation des 
quatre organisations 

identifiées

Note. L’expérimentation 
mointre un mouvement 

de la plus invididuelle 
vers les deux plus 

collective.

Organisation  
non coopérative d’individus 

isolés

Organisation  
en collectif partiel

Organisation  
en collectif autonome

Organisation  
en collectif accompagné
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6.4 Compréhension  
et appropriation des rôles 
Nous revenons ici sur la compréhension et l’appropriation des rôles de chacun des 
joueurs dans la simulation, mais également celui de maître du jeu. Voici la répartition 
des rôles dans les sessions analysées (voir Tableau 7) : 

• 8 sessions avec : 2 producteurs, 1 stockeur et 1 consom-
mateur ; 

• 3 sessions avec  : 1 producteur, 1 stockeur et 1 consom-
mateur ; 

• 2 sessions avec : 2 producteurs et 2 stockeurs ; 
• 1 session avec : 1 producteur, 2 stockeurs et 1 consom-

mateur (cette configuration n’a jamais été réitérée : le 
déséquilibre entre production et stockage est trop grand 
et cela annihile les échanges). 

6.4.1 Le rôle de producteur d’électricité 
d’origine photovoltaïque est maîtrisé
L’appréhension du rôle de producteur se fait facilement, on n’observe aucune diffi-
culté particulière dans les sessions. 

L’autoconsommation est maîtrisée par les joueurs. Des marqueurs d’appro-
priation apparaissent dès les premiers tours de jeu, comme la volonté d’adapter ses 
consommations en fonction de sa production (déplacement) ou la volonté d’acheter 
un second panneau solaire ou une batterie (extension). 

Certains participants montrent une appropriation de leur rôle (et par extension, de la 
situation) particulièrement réussie, se caractérisant par la capacité d’anticipation des 
évènements à venir et la prise en compte de l’ensemble des rôles dans la recherche 
de règle de fonctionnement : 

« on pourrait compter nos points, et après on va regarder, on va chacun 
avoir un tiers et on se partage toutes les ventes de l’électricité (…) 
si on dit le panneau photovoltaïque et la batterie c’est à nous 3, mais 
au début on met ensemble toutes les cagnottes, et après c’est pas 
important à qui va l’électricité, mais c’est important de voir, par exemple 
moi j’ai 16 [chacun compte ses consommations totales sur la journée 
et le producteur note l’ensemble sur son plateau] (…) moi je paye tout 
le temps 16,50, toi tu payes tout le temps 11,50 et toi tu payes tout le 
temps 23,50, et on va regarder juste à la fin de chaque tour, on va avoir 
une addition commune, et chacun va payer une partie (…) » (H, S11, 26’36)

Tableau 7

Liste des rôles attribués 
à chaque session
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deux sessions où les participants ont pu choisir leur rôle (sessions n° 14 et n° 15), 
ce rôle est choisi en premier. On peut en conclure l’appétence des joueurs pour 
ce rôle, mais c’est à nuancer : le rôle de stockeur n’est pas forcément très clair à 
l’énonciation des règles, et les joueurs s’y projettent moins facilement. 

Un rôle qui ne convient pas à tous les profils. Certains producteurs se rendent 
compte assez vite que ce rôle ne leur correspond pas à titre individuel puisqu’ils ne 
sont jamais chez eux en journée : 

« moi mes horaires de travail, je peux pas les changer par exemple » 
(JH, S1, 28’00)

« moi ce qui m’a interpellé, c’est que je me dis, le solaire c’est pas 
ma consommation ; c’est ma consommation du weekend, mais c’est 
pas ma consommation de tous les jours (…) je ferais pas du solaire, 
j’achèterais la batterie, c’est clair ! » (H, S6, 17’00) 

Une dépendance directe au stockage. D’autre part, le rôle de producteur qui 
pourrait sembler avantageux peut parfois être mis à défaut, faute de stockage. C’est ce 
que l’on observe dans la session 7 où les producteurs donnent toute leur production 
aux stockeurs, qui la consomment ensuite, les obligeant à acheter de l’énergie bleue.  

6.4.2 Le rôle de stockeur est  
complexe et stratégique
L’appropriation du rôle de stockeur se fait difficilement par les participants. Dans 
la Session 1, le manque de connaissance technique du stockeur rend la prise de 
décision difficile, il est désengagé de son outil et refuse dans un premier temps de 
prendre des décisions : 

« ah non, mais vous pouvez stocker, mais moi je sais pas quoi en 
faire parce que pour moi l’énergie c’était pas stockable alors… » (D, 
S1, 15’10). 

Cette position oblige le maître du jeu à intervenir dans les échanges pour donner un 
complément d’information sur le plan technique. Pour autant, à la fin de la session 1 
cette même personne exprime un autre point de vue : 

 « en fait celui qui tient le stockage il tient tout » (D, S1, 26’)

On remarque donc qu’à travers l’expérience de simulation, cette participante s’est 
approprié son rôle et est désormais capable de l’inscrire dans une réflexion sur 
l’organisation collective de la gestion d’énergie. 
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Perception du rôle de stockeur comme central et dominant. Ceux qui ne sont 
pas stockeurs voudraient pouvoir le devenir : 

« ben je ne mettrais pas du solaire, j’achèterais une batterie, c’est 
clair » (H, S6, 17’10). 

Ceux qui le sont se sentent responsables : 

« y’a un côté c’est moi la banque, il faut que je gère, il y a une 
responsabilité, il faut que je gère pour tout le monde, j’ai même pas 
pensé à m’en servir de façon individuelle » (H, S14, 23’08) 

H n’évoque pour autant aucun blocage particulier à priori à tenir cette posture, si 
ce n’est qu’il n’a pas pris le temps de réfléchir à sa propre gestion du stockage, il 
était tourné vers la gestion collective. Il indique également qu’il n’a pas vu l’intérêt 
de stocker à titre individuel, ce qui est peut-être une conséquence de ces choix de 
gestion sur le plan collectif. Les autres joueurs qui ont pu bénéficier de sa batterie 
y voient eux deux intérêts principaux : ne pas gaspiller l’énergie et la possibilité de 
racheter de l’énergie verte la nuit, au même prix qu’en journée. 

Inconfort lié à cette position. Certains stockeurs expriment clairement l’incon-
fort généré par cette position, et le poids de prise de décision qui repose sur leurs 
épaules. Dans la session 6, tous les joueurs conseillent celle qui tient le rôle de 
stockeur ; de son côté elle n’ose pas prendre de décision, elle semble mal à l’aise 
avec cette posture. Dans la session 9 quand on demande au stockeur comment il a 
vécu les échanges de son point de vue il répond sur le ton de l’humour :

 « très mal, je me suis fait harceler, j›ai perdu tout mon argent » (JH, 
S9, 16’20). 

Cette réponse traduit un inconfort qui est lié à deux choses : la première est la pression 
ressentie de la part des autres participants et particulièrement des producteurs, la 
seconde est que cette pression se cumule avec une angoisse budgétaire, le stockeur 
commençant le jeu avec bien moins de jetons d’or que les autres participants. Dans 
le même esprit, le stockeur de la session 15 n’a pas aimé son rôle, ce qu’il exprime 
avec humour : 

« en tout cas moi je vous le dis, il ne faut pas stocker, il ne faut 
pas stocker du tout, je peux vous dire c’est même pas la peine d’y 
penser» (H2, S15, 26’56) 

L’une des raisons de cette frustration est que le coût de l’investissement dans le 
stockage n’a pas été bien assimilé et pris en compte dans les échanges, il n’a pas 
pu amortir sa batterie. D’autre part, il a fait le choix de redistribuer aux autres joueurs 
l’énergie verte présente dans sa batterie au lieu de la consommer, ce qui est encore 
un signe de désengagement de son rôle, comme si la batterie ne lui appartenait pas, 
il ne prend aucune décision et laisse les autres gérer pour lui. On note également 
l’émergence d’émotions négatives liées à la pression sociale ressentie par le stockeur.
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stockeur a acheté la majorité de l’énergie qui est stockée dans sa batterie (4/5), 
pour autant elle hésite avant de l’utiliser : cette énergie ne semble pas vraiment lui 
appartenir. À l’inverse, dans la session 7 où l’énergie a été stockée gratuitement par 
les producteurs, il apparaît tout à fait naturel aux deux stockeurs d’utiliser cette énergie 
pour leur propre consommation avant d’essayer de la vendre ou de la donner : ils 
ne voient même pas que les autres pourraient en avoir besoin. On remarque ici un 
sentiment de possession de l’objet et par extension, de son rôle, qui est très variable.

Un rôle qui demande d’avoir compris et de 
maîtriser le système énergétique proposé. En 
effet le stockeur doit faire attention à de nombreux 
éléments : investissement individuel, prix de l’énergie 
bleue, prix de l’énergie verte lors des négociations 
précédentes, consommations individuelles, consom-
mations collectives et éventuelles incompréhensions 
des éléments techniques (comment on stocke, qu’est-
ce qu’on stocke, etc.). La prise de décision s’avère 
difficile lorsque le déséquilibre est trop grand entre 
conséquence de la décision et connaissances des 
avantages de celle-ci. On remarque que les autres 
joueurs ont plus de facilités à assimiler le rôle de 
stockeur que le stockeur lui-même. C’est tout particu-
lièrement vrai pour le consommateur qui, n’ayant rien 
à gérer à titre individuel de plus que ce qu’il ferait au 
quotidien, a tout le loisir d’observer et de comprendre 
l‘organisation proposée. Dès lors, on soulève un 
besoin de pédagogie plus fort pour l’appropriation 
du rôle de stockeur que pour les deux autres rôles 
attribués. En session 1 par exemple, l’intervention 
du maître du jeu est nécessaire à de nombreuses 
reprise pour aider la stockeue (D), à prendre une 
décision. La Figure 96 montre un exemple de ces 
interactions, qui sont réccurentes tout au long de 
la session (voir Annexe C). 

00:00
MJ présente le contextede
simulation

Présentation ducontexte
d'expérimentationet de la
situationdanslaquelle les
participants sontplacés: 1
producteur,1stockeur,1
consommateur

00:06

00:15

MJ présentelesrôleset fait
piocher lesparticipants :Hest
consommateur ;Deststockeur ;
JH est producteur

00:35

00:50
MJ guidelesparticipantspour se
positionnerdanslequartier

01:08

MJ précisele fonctionnement
entre participants ;Hdemande
clarification sur lesstatuts

Clarificationetquestionsdes
participants sur le fonctionnement
global: rôles, organisation,
infrastructure technique

01:10

01:22

Dchercheàcomprendre qui
coordonne leséchanges;MJ
reprécise les règleset le
positionnement ; Dacompris

Explicationsur le contexte
organisationnelet technique

01:40

Hquestionnel'infrastructure
technique;MJ répondqu'onfait
"commesi" elle y était

02:10

MJ présente lesélémentsde jeu:
plateauxindividuels ; jetons
d'énergie et appareilsélectriques

Positionnementdesappareils&
questionssur laconsommation
différée

02:50

Hévoquedesappareilsqui
fonctionnent quandonnʼestpaslà
;MJ liste lesappareilsprésents
danslaboite

03:00

3:05
-3:20

Lesparticipantspositionnent leurs
appareils /silence

MJ engagelesparticipantsà
s'approprier les élémentsde jeu
(fouiller dansles vignettesde
consommation)

03:50

Dvoudrait insérer danssa journée
de laveille desconsommationsqui
ont eulieu unautre jour ;MJ
accepte,maisprécise les raisondu
choixde la journéede la veille

Volontéde constituerune
journéequi serait unemoyenne
deplusieursjournéesde la
semaine;modérationpar le
maitredu jeuquiacceptede faire
certaines concessions

04:19

Ddétaille quelle consommation
elle souhaiterait insérer danssa
journée et queljourelle le fait
normalement (le lave-linge,le
samedi);MJ accepte et essayede
garder aumoinsla vraie tranche
horaire danslaquelle il devrait
fonctionner (à défaut dujour)

MJ expliquepourquoionchoisit
une journée fixedansle cadrede
lasimulation ; Dcomprendet
expliquequʼelle cherchait à
obtenir unemoyenne;MJ
n i̓nsistepas

04:50

Hmentionne lesHC/HP et anticipe
l'incompatibilité avec la
productionsolaire, il souhaiterait
faire tourner sesmachinesquand
il y adu soleil;MJ précisequ'on
commencevolontairement avec
une journée actuelle,mais
confirme l'incompatibilité entre
lesHC/HPactuelles et la
productionsolaire

Discussionautour du fait quenos
consommationssont
conditionnéespardesoffresde
service, et du fait quel̓ onpourrait
envisageruneévolutiondeces
règlesdansle futur

MJ énonceunepossibleévolution
dessystèmesdeHP/HC à l̓avenir

05:10

MJ s'assurequetout est prêt pour
ledébutde la simulationet
prépare la suite

Préparationde la suitede la
simulation

05:22

Hénonce volontairementqu'il a
comprisles règlesdu jeuen
mentionnantqu'il faut consommer
;MJ confirmecette intuition;
insiste sur lebesoindenepas
fausser lesdonnéesd e̓xpérience
enmodifiant sesconsommations
réelles ; puisrassure surle fait que
lesconsommationsposéespar le
joueur sont suffisantespourlancer
la simulation

Discussion entreHetMJ autour
de la véracité desinformationsde
consommationsposéessur le
plateaudeH,quirefusede
montrer une vraie journée

MJ comprendqueHn'apasmis
unevraie journée;MJ veut s'en
assurer

Hexpliqueetdétaille sajournée
quilui semble"crédible" dans
l'absolu;MJ insistelégèrement
sur le fait que cen'est pasune
vraie journée

Hreste sur sespositionsetmontre
qu'il necomptepaschanger

MJ n'insistepas,maisréexplique
les raisonsd'utilisationd'une vraie
journée
Hclôture l̓ échangeavecMJ et
indiquevouloir passerà la suite

MJ vérifie quetoutesles
informationsnécessairesaudébut
de lasimulationet à la récolte des
donnéessontpositionnées

06:31

MJ distribuedesjetonsd'or

Mise enplacedesderniers
élémentsnécessairesàla
simulation (jetons d'or, roue) et
rappeldes règles

06:52

07:14 MJ expliqueet rappelle les règles

08:00

08:13

MJ tire la premièretranchehoraire
et changefinalementde tranche,
elle est gênée

AltercationentreHetMJ ausujet
de l'utilisationde laroue

Hs'impatienteet râle contreMJ ;
MJ estmalà l'aiseet élude

08:20
08:23

Nouvellejournée ;MJ distribuela
productiond'énergie au
producteur

Distributionde l'énergieproduite
pourunenouvelle journée

08'30
MJ explicitequeJH aproduitune
quantité d'énergie

MJ expliqueles étapesà réaliser
surune tranchehoraire et rappelle
certaines règles

Explicationdes règlesde
production, stockageet partage
del'énergie verte

08:45

09:00 Flottement /indécision

Indécisiondesparticipants sur la
valeur d'échangede l̓ énergie;MJ
essayed'initier ladiscussionsur
l'échange ;Hprend lesdevantset
fait uneproposition.

MJ intervient pourfluidifierles
échanges ;aumêmemomentHse
lanceetproposeunprixque JH
valide

MJ essayed'intégrerDà la
conversation

09:20

Dveutchangersaconsommation ;
MJ refuse

Volontédemodifier sesmoments
deconsommationpourdeux
participants (HetD)

Dexpliquequ'elle voudrait
s'organiseravec sesvoisinspour
nepasconsommeraumême
moment

09:33

Hdemande/affirmequec'est là le
but dujeu ;MJ répondquele seul
but estd'écouter cequ'ils ontà
dire

09:45

DetHsont tentésdechanger leurs
habitudes, il leur apparait que
certaines consommationspeuvent
être décalées

Hsouhaitefaire évoluer ses
habitudes

Fait respecter le cadredejeupar
MJ

MJ rappellequele jeune le
permetpas

10:00

Hmentionneavoirbesoin
d'énergieet fait l'achat à JH auprix
de l'énergie bleue

Achatd'énergie verte deHà JH
(duconsommateurauproducteur)
auprixde l'énergie bleue

Hvérifie que c'est la bonne
manièrede faire ;MJ confirme

MédiationdeMJ pourconfirmer
lebondéroulementdel'échange ;
l'utilisation duplateaupourplacer
les jetonsetpour signifiersur le
plateau l'avancement dela
simulation

Hdemandequoi fairedesesJEV ;
MJ luimontresurle plateau

JH récupère l'argent

MJ demandeauxparticipantsde
marquer leplateaupourmarquer
l'avancementde la simulationet
s'y retrouver par lasuite

10:30

MJ ramèneDdansladiscussion en
l'aidant à compter ses
consommations

AccompagnementdeDpour la
compréhensiondu lienentre ses
consommationset l'énergie verte
produite ; DcomprendalorsqueH
adéjàacheté lamajorité dela
productionalorsqu'elle enavait
besoinaussi.

Det Héchangentsur leurs
consommationsrespectives ;D
essayedecomprendre comment
fonctionnel'utilisationde l'énergie
verte / le jeu.

Dveut acheter 3jetonsd'EV ;MJ
rappelle qu'il n'en reste que2;D
est surprise.

MJ etHexpliquentàDqu'il faut
acheter del'EB pourcompléter

Dessayeànouveaunaturellement
de réduire sesconsommations
initiales

Volontérépétée d'adapter ses
consommationsà laproduction
d'électricité de la partdeD

HetMJ expliquentàDqu'elle doit
consommertout cequ'elle amis
sur leplateau ; elle s'excusede
vouloir adapter ses
consommations

10:50

11:05 Dachètede l'EV à JH

Achatd'énergie verte à JHparD,
auprixde l'énergie bleue ;Ddoit
compléter saconsommationavec
de l'énergie bleue.

MJ lui complèteavecunEB

11:22

MJ tire la roue pour marquerle
second tour ; il fait nuit doncMJ
ne tire pasde cartemétéo

Changementde tour : tirageau
sort horaire et marquagede
plateau

Dnote l'avancementdu jeuen
marquantsonplateau comme
demandéparMJ au tour
précédent : elle très appliquée
MJ demandeles consommations
dechacunet expliquequ'il n'yque
l'option EB

Achatd'EB par tousles joueurs
parcequʼaucuneproduction

MJ procèdeauxéchangesavecH ;
Det JH

12:04

Hmentionne lebesoind'unsalaire
; MJ rappellequ'il aété donnéen
débutdejeu

Pour rigoler Hdemandeàavoir un
salaire,MJ en profitepour
rappeler l'investissementde
chacundansdesdispositifs
techniques

12:20 Lancement tour3 :8h10hilpleut Nouveau tourde jeu.

12:30 Hexpliquequ'il aunpanneau
solaire chezlui

Interluded'un journaliste de
FranceBleuoù l'on apprendqueH
est propriétaired'un PV

Dexpliquequ'elle est concentrée

13:00

13:06 Blaguesur JHet H

13:20

13:25

MJ fait unrappeldel'état
d'avancement dujeu pour la
reprisedujeuaprèsinterruption

Énonciation de laconsommation
parchacundesjoueurset
distributiond'énergiebleuepar
MJ

DachèteunEB pour son
aspirateur

13:55

Dquestionnesur laproduction ;
réponsedeMJ surla non-
productionquandil pleut et
nuanceavec la réalité (ou l'onpeut
produirequandil pleut)

Clarificationdustatutde
producteur etdu fonctionnement
de laproductiond'énergie solaire
àDparMJ

14:11
Tiragedudernier tour (14h16h)/
soleil : productionde5EV

Mise enplaceduquatrième tour
et vente d'énergie auprixEB de JH
àH

Het JHéchangentaumêmeprix
quʼEB

Hproposedestockerl'énergie en
surplus

Discussiondegroupeautour du
stockagedeD,oùHaffirme une
seulesolution,maisDévalue
toutes sesoptions: le rachat
d'énergie verte à JHpourelle /le
rachat d'EV àJHpourrevendre
ensuite, et la locationd'espacede
stockageà JH

Hdemandecommentonstocke ;
MJ leslaissedéciderentre eux

15:01

MJ intervient pourmettreDsurla
voie

Hproposedestocker ;D
mentionnequ'elle pense l'énergie
nonstockable.

15:10

15:28

MJ expliqueque l'énergie est
stockableet fait uneanalogieavec
chargeurssolairesdesmartphone

Hproposeunesolutionde rachat ;
Dproposedeuxoptions, le rachat
et la locationd'espace ;Hest sûr
de lui et affirme, tandisque Dest
dansunediscussionouverte.

Intervention deMJ pourfaciliter la
discussionentre Det JH

Dmentionnel'achat de la batterie,
sous-entenduuninvestissement
qu'elle afait ; MJ rappellequ'ila
déjà été acheté audébut

Dréfléchis à l'avantagede louer
sonstockageoud'acheter
l'énergie par rapport à son
investissementinitial

16:20

MJ rappelle lesrèglesindividuelles
et collectives dujeupouraiderDà
prendresadécision

16:45

À la suitedesrègles,Hpensequ'il
est évident destocker;Dénonce
les trois possibilitésqui s'offrent à
elle : stockerpour elle, stocker
pour revendre, ou louer son
espace. Elle sembleavoir besoin
de tempspour réfléchir.

17:00

17:05

MJ2 aideDà sedécider en
l'allégeant de l'incertitudedes
conséquences : elle
proposede tester pour voir ; D
prendalorsladécisiond'acheter
pourelle.

RéassurancedeDetamener à
prendre unedécision ;Dsedécide
à acheter l'énergie verte pour la
stocker.

Achatde l'EVqui reste parDà JH

17:27

17:40

18:05

MJ demandeà chacundecalculer
sespoints individuelset calcule le
score collectif

Calculfinal despoints, avecprise
encomptedel'EV stockéedansla
batterie

18:40

MJ expliqueàDqu'elle doit
prendreencomptel'EV stockée
danssabatterie

19:10

Hannoncesonscore,MJ a une
réactionde surpriseet se rattrape
enexpliquantquec'est
simplementladifférence depoints
qui surprend

JHdonnesespointsetMJ fait le
calcul final : 18
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Figure 96

Extrait du Récit Réduit 
de la session 1 qui 

montre la difficulté de la 
stockeuse à prendre une 

décision.
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Les rôles de stockeur et de producteur perçus comme interdépendants.  
Le fait de séparer les rôles de stockeurs et de 
producteurs est l’une des raisons de la volonté 
de créer un collectif : la division de ces deux 
rôles est perçue comme absurde et difficile à 
comprendre, puisqu’ils sont interdépendants. 
Les participants se posent alors la question de 
la bonne répartition des rôles pour former un 
collectif efficace et le plus autonome possible, 
comme en session 12 : 

« il y a pas assez de stockeur 
par rapport aux producteurs, il 
faut que ce soit équitable » (D, 
S12, 17’14)

C’est également ce que montre la Figure 97 où l’on voit que les producteurs aident 
régulièrement la stockeuse dans sa décision (voir Annexe C).

6.4.3 Le rôle de consommateur  
comporte un risque d’exclusion

Le rôle de consommateur est facile à prendre en main. Il est très intuitif 
puisqu’il est très similaire à celui que tiennent les joueurs dans la vie quotidienne. Il 
ne demande pas beaucoup de réflexion en termes de gestion, si ce n’est celle de 
ses propres consommations : 

« moi j’étais à l’aise, parce que je me reposais sur les uns et les 
autres, c’est sûr c’est toujours ça le consommateur, il n’anticipe pas 
vraiment » (D, S14, 23’30)

Exclusion du consommateur au sein du collectif. Le premier phénomène que 
l’on remarque est que le consommateur se sent rapidement évincé, comme c’est 
le cas lors de la session 12 où le consommateur s’exclut lui-même avant que les 
producteurs ne fassent de même :  

« à la limite toi t’as investi dans les énergies renouvelables et lui il a 
investi dans le stockage, donc chacun a investi, contrairement à mon 
rôle ou je suis profiteur » (HC)
« on fait en sorte de virer le voisin rouge qui ne fait que consommer »  (FC)
« moi je garde mon argent pour vous l’acheter finalement » (HC)
« il n’y a que le consommateur qui franchement alors lui il n’a rien à 
faire avec nous hein » (D) (S12, 10’02)

0'30
MJ introduit le contexte
d'expérimentation

Introductionde contexte
d'expérimentationet
positionnementdes
consommationsparMJ

MJ montre leséléments du
plateau (tranchehoraireet
appareilsélectriques) et
demandedese rappeler la
journéedela veille

MJ demandedepositionner
les appareilsélectriques sur
leplateaupour commencer
l'expérimentation

1'45

Dfaituneblaguesurla
visibilité d'habitudes induite
par l'exercice (sur ladouche
ici) ; MJ en profitepour
rassurer surcepoint, onne
s'attarde et onnejugepas
lesconsommations
individuelles

Positionnementdes
consommationspar les joueurs
; où l'on rigole surlamiseen
visibilité desconsommations
individuelleset sur sonabsence
de lamaisonla veille ; et oùon
demandedesprécisionssur le
positionnementdesobjets sur
le plateau

2'15

Lesparticipants regardent et
placent lesappareils;MJ les
incite à s'approprierles
élémentsde jeu

3'30

Dposeunequestionde
précisionsur le
positionnementdes
consommations,elle se
demandesi ondoitmettre
plusieurs fois lemêmeobjet
;MJ confirmequ'onne fait
qu'une journée, et quʼune
pièceobjet correspondàune
chargecomplète

4'00

MJ vérifie sitout lemonde a
réussi àpositionner ses
consommationspourpasser
à lasuite ; F2fait un
commentairesurson
manquedeconsommation
delaveille ; MJ dit quec'est
réaliste

4'20

MJ introduitle fait que
chacunait unrôle ; fait tirer
ausort les rôlesdesjoueurs
et leur indiquele lien entre
la couleurpiochée et le rôle
attribué

Découvertedes rôlesde
chacun,miseencontextedans
le quartierpar leMJ ; des
blaguessurcellequi est
"consommateur" (qui àpriori
consommeaussi beaucoupà la
maison) ; distributiondes
cagnottes liéesauxrôleset
question surla réalité de ces
proportionsdeprix

MJ indiquequ'ils habitent
tousdanslemêmequartier
et leur fait positionnerleurs
maisons

5'00

F1découvresonrôlede
consommateuretDetH lui
font uneblague,qui sous-
entendqu'elle consomme
beaucoupd'énergie à la
maison

MJ demanderà chacunde
noter son rôle sur son
plateau ; se trompedansle
déroulementde l'histoire et
est repriseparMJ2

MJ distribueles cagnottesà
chacundesjoueursen
fonctionde leursrôles ; F2
est stockeuret gagnemoins
d'argent ; F1semoque
d'elle.

5'44

HdemandeàMJ si ces
proportions sontréalistes ;
MJ confirmequ'unebatterie
individuelle est pluschère
qu'unpanneausolaire à
l'heure actuelle

5'50

MJ décrit le déroulement de
la simulationetmontre les
élémentsdeplateau
nécessairesau
fonctionnementdecelle-ci ;
ellemet en contexteavec
desexemplessimples (on
veut éviter le blackout)

Explicationdu fonctionnement
de l'achatet de lavente
d'énergie

6'10

MJ expliquele
fonctionnementd'achat et
de vente, et s'adresse
directement auxconcernés :
elle indiqueauxproducteurs
qu'ils vont vendreet aux
autres qu'ilsvont acheter ;
ellemontre les élémentsde
jeucorrespondantsquand
elle enparle ; elle indiquele
prixde l'énergiebleue, et
expliqueleprincipede
négociationpourl'énergie
verte

6'35

MJ vérifie quetousles
participants sontprêtsà
démarrer la simulation;H
confirme.

MJ tire la roueausortet ne
tombepassurcequ'elle
souhaitait, cequ'elle
commenteenrigolant

Tiragedupremier touroùon
neproduit pas, unjoueur
comprendtrès vite le
fonctionnementdujeuet
achète de l'énergiebleue, leMJ
aide les autres àcompter

MJ indiquel'heure sur
laquelleonest tombé (7/8h)
et indiquequ'il n'y apasde
production, elledemande
aux joueurs cequ'ils
consomment ;Hcomprend
tout de suiteet achète
immédiatement l'énergie
bleueàMJ

6'53

MJ aide lesautres joueursà
compter ; puisF2achète ce
dont elle abesoin

F2 refait uneblaguesurle
fait qu'il ne faudrait passe
laver, puisque ladouche
consommebeaucoupet
coute cherà F2;MJ rentre
dansle jeuet rigole avec eux

Discussionsousformede
blaguesuruneffacementouun
déplacementdeconsommation
de ladouche,quiestune
grossedépense

Dmentionnesous formede
blagueundéplacementde
consommation,enprenant
sadoucheplustôt ; H rigole
aussi enmentionnantun
effacement, oùon remplace
ladouchepardes lingettes.

7h30

MJ tire la roueet est déçue
de l'heure sur laquelleon
tombe ; chaquejoueur
trouve rapidement ses
consommationset achète ce
dont ila besoinen EB àMJ

Déroulementdu tour3sans
rien à ajouter, tout lemonde a
comprisle fonctionnementet
achète de l'énergiebleue ; on
semoqued'undes joueursqui
consommebeaucoup

Dconsommeplusque les
autres, F1et F2en rigolent

8'10

MJ tire au sortla tranche
horairemaisajustepourque
le3e tour soit plus
intéressant queles
précédents

Distributiond'EVaux
producteurspour la3etranche
horaire ; les indicationsde
possibilitéd'action sont
donnéespar leMJ ainsi que les
objectifs individuelset collectifs

13h14hgrandsoleil ; MJ
distribue lesjetonsd'EV
produit auxproducteurset
leur indiquedenepasles
poser aucentreduplateau

MJ indiquequ'il ne leurest
paspossibledestockeret
oriente vers unautre
consommateuroustockeur
s'ilsne consommentpas

MJ énoncepourla première
fois l'objectif individuelet
l'objectif collectif (le besoin
ne s'était pas présenté
avant)

9'04
Hconseille à F2destocker et
demandeàMJ combienelle
peut stocker;MJ répond5
jetons d'EV

Négociationentre producteur
et stockeur : lesproducteurs
veulent que le stockeurachète
leurénergieauprixde l̓ énergie
bleuemalgré lepeud a̓rgent
qu i̓l reste austockeur

Dsedemandequelest le
prixde l'EV encasde
stockageet considère
d'instinct quec'est à F2
d'acheter ; MJ rouvre
volontairementsur"la
manièredont çavase
passer" et pasuniquement
unachat

Hcommenceànégocieravec
F2enutilisant l'argumentde
laproximitégéographique
F1et F2 voient queF2a très
peud'argent ;Hréalise
qu'elle n'a plusbeaucoup
d'argent.

F2précise sacagnotte, il lui
reste5JO ; commeelle a5
places,Hconsidère que
c'est bon(il décide
naturellement que leprixde
l'EV est lemêmequel'EB)

9'33

F1conseille F2 et propose
une autre solution: ce serait
auxproducteursdepayer
pourstockerl'énergie ; F2
acquiesce ;Dn'est pas
avantagéepar laproposition
et attaque F1

Évocationdʼautrepossibilité
dʼarrangementpar le
consommateurquiproposeaux
producteursdepayerpour
stocker leur énergie; l̓ undes
deuxattaque le
consommateur; l̓ autre
anticipe unerevente de
l̓ énergiepar le stockeur

Hcontre-argumenteendisant
queF2pourravendreson
électricité la nuit, quandil
consommeraetne produira
plus ;F2necomprendpas
tout de suite.

Dproposeunrachatde
batterie par les deux
producteurs: ils seraient
alors tous lesdeuxen
autonomietotale

Propositionde rachat dela
batterie par lesdeuxproducteurs
qui formentnaturellementun
duo

9'55

Hposeunequestion
techniqueàMJ sur le lien
entre le prix et la distance
géographique;MJ confirme
queceprixest fixeausein

Questionnement techniquesur
le lien entre distance
géographiqueetprixde
l̓ énergie.

duquartierdans lesquelson
lesaplacés ;Hacompris

Dproposeunéchangede
jetons verts et bleus,ce qui
reviendrait enquelquesorte
àunrachat de l'énergie
verte parEDF;MJ ne voit
pastout de suitecette
possibilité et lui répondqu'il
y aurait peud'intérêt pour
elle (ce qui est faux)

Proposition dʼéchange
dʼénergieverte contre de
l̓ énergie bleuequipeut être
compriscommeunrachat
dʼénergieverte par le réseau
centralisé

MJ serattrape enlui
expliquantque l'optionde
revente d'énergieverte au
réseauest possible,maisque
cen'est paspossibledans
cette simulation

10'15

HexpliqueàF2qu'elle doit
remplirsabatterie ; elle
acquiesce

Négociationentreun
producteur et le stockeur aidé
par le consommateur: le
producteurproposede répartir
le stockageentre lesdeux
producteurs

H fait unepropositionde
répartition dustockage; F1
et F2 endiscutent.

Hconsidère (pour rigoler)
qu'il a réglé la négociationet
en informeD; tout le monde
rigole; Dle félicite avec
ironie

10'32

F2accepte finalementl'offre
deHdestocker3jetons
d'énergieverte ; H est
étonnée ; elle se justifiepar
sonmanqued'argent (elle ne
pensepasàcontre-proposer
une autre option)

Propositiondestocker
seulement3 jetonsdʼEValors
quela batterie est vide,faute
de trésorerie (le stockeurveut
garderdel̓ argentpour la
suite) ; propositiondedon
dʼénergie évoquéeparun
producteur

DexpliqueàHl'action deF2
endisantqu'elle fait des
réservespour lasuitedu jeu
;Hmentionnel'idéequ'une
partie de l'énergie soit
achetée, et que le reste soit
sous formededon.

Drevient sur l'échangeen
courset inverse la
proposition initialedeH:
elle vend2 il vend1 ; F2sent
qu'une compétitionnait
entreH etDet ne veut pas
prendreparti, doncelle
décideden'acheter quʼun
jetonàchacun ;Dla rassure
endisantqu'ils nevontpas
se fâcher

Naissancedʼunecompétition
entre lesdeuxproducteursqui
nepourraientpasvendre la
mêmequantitédʼEVpuisquele
stockeur aprévudʼacheter un
nombreimpair ; finalement le
stockeurveut éviter le conflit et
proposedevendre lamême
quantité auxdeux

Hréagitenutilisant son
pouvoirà l'extérieur du jeu :
c'est lui quia les clésde
voiture ;D répondquec'est
duchantage

Utilisationdʼargumentaffectif
etpersonnelshorsdu jeupour
négocier l̓ énergie ; cequine
fonctionnepassur le stockeur
quiachète finalement unjeton
àchacundeproducteur,
laissant troisplaces videsdans
la batterie

F2refusede rentrer dans
cette querelle et restesurun
jetonchacun ;DetHplacent
leur jetondansla batterie et
elle les paye.

11'02

MJ intervient pourrappeler
qu'ils vontjeter de l'énergie
verte

Rappeldes règlesparMJ pour
mettre engardesur le sort de
l̓ énergie verte nonconsommée
(elle vaêtre jetée)

H confirmeenutilisant cet
argumentpourfaire
culpabiliser F2 ; F1prendsa
défenseet proposeàHde
faireundonàF2

Utilisation de l̓ argumentdene
pas jeter l̓ énergie+recours à la
culpabilisationpournégocier ;
cela ne fonctionnepaset le
consommateurpropose(à
nouveau)undon

Hproposefinalement que
l'achat de l'EV soitmoins
cher quel'EB, il décidede
vendre2EVàF2contreun
jeton ; il ajoute sonEV et
celui deDdanslabatterie ; D
est confuse,elle était prête à
rendre sonargent àF2;MJ
expliquela situation

Ventede l̓ EVàmoitié prix,les
producteursajoutent chacun
un jetonsupplémentairedans
la batterie oùil reste encore
uneplacevide

F2 résumela situationpour
D ;qui comprend;Hajoute
la raisondecechoix: pour
nepasjeter d'énergie et plus
stocker

11'43

H remarquequ'il resteune
placedansla batterie ; F1
demandeàHs i̓l préfère être
richeousauverla planète

Miseendilemmedu
producteurpar le
consommateurqui luidemande
sapréférence entre la richesse
et sauver laplanète

HnégocieavecF2et
considèrequ'il stocke
gratuitement sonjetonpour
le récupérer plus tard si
nécessaire ; F2accepte ; Dse
rendcomptequ'elle a loupé
ladiscussionet demandece
qu'il enest ; HmentàD,il dit
qu'il a fait undon au
collectif pour nepasjeter
(alorsqu'il a négociéde
récupérer le jetonpourlui) ;
F2dit qu'elle ne comprend
pasmaisqu'il lui adonnéun
jeton (est-cequ'elle n'a
vraimentpascomprisouest-
cequ'elle ne veut pasdire
l'arrangement?)

Négociationdouble : un
producteurdécidededonner
un jetondʼEVpourremplir la
batterie, maisil annonceau
stockeurqu i̓l souhaite
éventuellement le récupérer
plus tard,maisannonceaux
autresque c̓ est undon

12'00

MJ résumela situationet
met l'énergierestante à la
poubelle ;Ddemandesiune
alternative est possible;MJ
répondquenon,pasdansce
scénariomaisquedansle
futur, surement oui; D
accepte

Mise à la poubellede l'énergie
restantequi estmalvécuepar
Detqui remet enquestion
l'acte de vente précédent pour
H

Hajoute ses3pionsrestants
danslapoubelleet se fait la
réflexionquecommela
perte est collective, alorsla
venten'avait peut-êtrepas
desens(il considère alors
quetout est collectif, et
oubliequ'il a investi
individuellement)

12'18

MJ lance unnouveautour et
anime la simulationen
accentuant le fait quela
pluieestunemauvaise
nouvelle ; Hjoue le jeu

Mise enplacedudernier tour,
la seulepersonnequi
consommeest lestockeur

F1annoncequ'elle ne
consommepasetnesesent
pasconcernéepar ce
manquedeproduction ;Dne
consommepasnonplus ;MJ
demandesiquelqu'un
consomme

F2consommeetcommence
àpiocherdes JOdanssa
cagnotte ;Dla voit faire et
demandesi elle peututiliser
l'énergie stockéedans sa
batterie ; F1etHquiont
comprisle jeudisentqueoui

Discussionautourde l'énergie
que le stockeurdoit oupeut
consommer,tous les joueurs
conseillent austockeurde
prendre l'énergiequi est dans
labatterie maiscelane semble
paslui paraitre naturel(peut-
être parcequ'elle l'a obtenu
moitiéprix et unpionaété
donné) ; unjoueur fait une
blaguesur lefait qu'il devrait
monnayersesconseils ;

HetDexpliquentplus
clairement à F2qu'elle
devrait prendre l'énergie
stockée, F2comprendaprès
coup

Hfaisuneblaguesur le fait
qu'il devrait vendre du
conseil aussi; F1 luidit que
c'est son travail (dansla
vraie vie)

F2adumalàcomprendrece
qu'elle ale droitde faire; MJ
l'aide et luidit qu'elle a
besoinde3EV ; F2hésite et
les prendtout en
réfléchissant àhaute voix

Face à l'hésitationde F2,F1
lui confirmequ'elle ne
pourraplusvendre cette
énergieplustard ;H fait
ironisesurle fait qu'elle ne
devrait pasles prendreet les
garderpour luipourplus
tard ;D luiconseille de les
prendredanslabatterie au
lieudepayer ; F2confirmeet
lesprend

H faitremarquerqu'elle fait
unbénéficepuisquecette
énergie est àmoitiéprix; F1
insiste et dit qu'ilsauraient
aussipuladonner ;Hdit
qu'il verra aucoupsuivant

13'20

MJ conclutet demandeaux
joueursdecalculer leurs
points en leurmontrant
commentfaire sur les
plateaux; elle précisedene
paseffacer lesplateauxà la
fin et précise queles jetons
d'énergie bleue font perdre
despoints

Comptabilisationdespoints; le
scoreestbasmaisMJ rassure le
chiffre n'est pasreprésentatif

13'39

MJ note lespointscollectifs ;
F1trouve l'équipenulle ; H
dit d'attendredevoir ; MJ
confirmequele scoren'est
pasreprésentatif c'est juste
un indicateur
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Série1 Série2 Série3 Série4

Légende
Session6

Échangeverbal-Actionpartagée

Indication-Conseil

Indication-Conseil:entrejoueurs

Allianceentrejoueurs

Action-discours:engroupepartiel

Action-discours:degroupe

Action-discours:unseuljoueur

DénominationjoueurX(statut)

JEB=jetonsd'énergiebleue
JEV=jetonsd'énergieverte
JO=jetonsd'or

Continuitédel'activitédu
pointdevueduMJ

Série1:Présentationetsuividesrèglesdujeu
Série2:Assurancedel'équilibreetdelasérénitédeséchanges
Série3:Explicationdenotionstechniques
Série4:Suividel'activitécollectivedesjoueurs

S=Stockeur
P=Producteur
C=Consommateur

Récitréduit

Humoursur:
consommation

Questionnement
sur:

consommations
danslejeu

Discussionsur:le
peude

consommationsla
veille

Actiondejeu:
piochedes
maisons

Actiondejeu:
positionnement

maison

Humoursur:le
rôledeF1quiest
consommateurs

Humoursur:
répartitioninégale
escagnottes

Questionnement
sur:prixdes
batteries

Actiondejeu:
placementdes
consommations

Rassuresur :
lenonjugement

des
consommations

Discussionsur:les
modalitésde

l'organisationsimulée

Entraidesur:utilisationde
labatterie

Définiruneorganisation:
propositiondesolutions

alternatives

Incompréhension
de:utilisationdela
batteriepour

autoconsommer

Information
sur:le

nombred'EV
nécessaires

Humoursur:
vendresesconseils

Entraidesur:l'utilisation
desEVstockés

Compréhensionde
:possibilitéde

consommercequi
eststocké

Actiondejeu:
vérificationdes
consommations

Questionnement
sur:alternatives

possibles

Définiruneorganisation
:baisseduprixdel'EV

Définiruneorganisation
:stockagegratuitd'EV
pourplustard/don
d'EV(confusion)

Compréhensionde:
l'actiondeHparF2

Avisnégatifsur:
jeterdel'EV

Discussionsur:laplace
restantedanslabatterie

Avispositifsur:
sauverlaplanète

Discussionsur:
l'échangeprécédentet
surlapossibilitédedon

Rappel:
EVjetée

Humoursur:
prétenduesolution

deH

Questionnement
sur:lienentreprix

etdistance
géographique

Définiruneorganisation:
proposequeproducteurs

payentstockage

Avisnégatifsur:
propositiondeF1

Définiruneorganisation:
anticipelavented'électricitéla

nuit

Définiruneorganisation:
propositionachatdebatterie

parproducteurs

Définiruneorganisation:
propositiondevented'EVàEDF

Définirune
organisation: H
proposeune
répartition
dustockage

Définirune
organisation: F2

accepted'acheter3EV
parmanqueargent

Définiruneorganisation:
Propositiondedonpourremplir

batterie

Définiruneorganisation:
concurrenceentrelesproducteur

pourvendreplus

Définiruneorganisation: refusde
concurrenceparstockeur

Définiruneorganisation: utilisation
d'argumentaffectif

Définiruneorganisation: achat
équitabled'EVauxproducteurs

Avisnégatifsur:propositiondeH

Compréhensionde:jeudeF2qui
anticipe

Discussionsur:
proposition

Entraidesur:gestiondu
stockage

Incompréhensionde:la
propositiondeH

Entraidesur:conseilsur
lagestiondustockage.

Compréhensionde
:manqued'argent

deF2

Définirune
organisation:H

proposeprixEB=EV

Entraidesur:
gestiondustockage

Questionnement
sur:prixdel'EV

Définirune
organisation:
négociation

Rappel:
différentes

possibilitéssont
envisageables

Compréhensionde:
achatEBsipasde

production

Actiondejeu:achat
d'EB

Humoursur:
consommationset

usages

Humoursur:
déplacementet

effacementd'usage

Actiondejeu:achat
EB

Humoursur:
consommationdeD

F1(C)F2(S)

F1(C)F2(S)

0'30
MJ introduit le contexte
d'expérimentation

Introductionde contexte
d'expérimentationet
positionnementdes
consommationsparMJ

MJ montre leséléments du
plateau (tranchehoraireet
appareilsélectriques) et
demandedese rappeler la
journéedela veille

MJ demandedepositionner
les appareilsélectriques sur
leplateaupour commencer
l'expérimentation

1'45

Dfaituneblaguesurla
visibilité d'habitudes induite
par l'exercice (sur ladouche
ici) ; MJ en profitepour
rassurer surcepoint, onne
s'attarde et onnejugepas
lesconsommations
individuelles

Positionnementdes
consommationspar les joueurs
; où l'on rigole surlamiseen
visibilité desconsommations
individuelleset sur sonabsence
de lamaisonla veille ; et oùon
demandedesprécisionssur le
positionnementdesobjets sur
le plateau

2'15

Lesparticipants regardent et
placent lesappareils;MJ les
incite à s'approprierles
élémentsde jeu

3'30

Dposeunequestionde
précisionsur le
positionnementdes
consommations,elle se
demandesi ondoitmettre
plusieurs fois lemêmeobjet
;MJ confirmequ'onne fait
qu'une journée, et quʼune
pièceobjet correspondàune
chargecomplète

4'00

MJ vérifie sitout lemonde a
réussi àpositionner ses
consommationspourpasser
à lasuite ; F2fait un
commentairesurson
manquedeconsommation
delaveille ; MJ dit quec'est
réaliste

4'20

MJ introduitle fait que
chacunait unrôle ; fait tirer
ausort les rôlesdesjoueurs
et leur indiquele lien entre
la couleurpiochée et le rôle
attribué

Découvertedes rôlesde
chacun,miseencontextedans
le quartierpar leMJ ; des
blaguessurcellequi est
"consommateur" (qui àpriori
consommeaussi beaucoupà la
maison) ; distributiondes
cagnottes liéesauxrôleset
question surla réalité de ces
proportionsdeprix

MJ indiquequ'ils habitent
tousdanslemêmequartier
et leur fait positionnerleurs
maisons

5'00

F1découvresonrôlede
consommateuretDetH lui
font uneblague,qui sous-
entendqu'elle consomme
beaucoupd'énergie à la
maison

MJ demanderà chacunde
noter son rôle sur son
plateau ; se trompedansle
déroulementde l'histoire et
est repriseparMJ2

MJ distribueles cagnottesà
chacundesjoueursen
fonctionde leursrôles ; F2
est stockeuret gagnemoins
d'argent ; F1semoque
d'elle.

5'44

HdemandeàMJ si ces
proportions sontréalistes ;
MJ confirmequ'unebatterie
individuelle est pluschère
qu'unpanneausolaire à
l'heure actuelle

5'50

MJ décrit le déroulement de
la simulationetmontre les
élémentsdeplateau
nécessairesau
fonctionnementdecelle-ci ;
ellemet en contexteavec
desexemplessimples (on
veut éviter le blackout)

Explicationdu fonctionnement
de l'achatet de lavente
d'énergie

6'10

MJ expliquele
fonctionnementd'achat et
de vente, et s'adresse
directement auxconcernés :
elle indiqueauxproducteurs
qu'ils vont vendreet aux
autres qu'ilsvont acheter ;
ellemontre les élémentsde
jeucorrespondantsquand
elle enparle ; elle indiquele
prixde l'énergiebleue, et
expliqueleprincipede
négociationpourl'énergie
verte

6'35

MJ vérifie quetousles
participants sontprêtsà
démarrer la simulation;H
confirme.

MJ tire la roueausortet ne
tombepassurcequ'elle
souhaitait, cequ'elle
commenteenrigolant

Tiragedupremier touroùon
neproduit pas, unjoueur
comprendtrès vite le
fonctionnementdujeuet
achète de l'énergiebleue, leMJ
aide les autres àcompter

MJ indiquel'heure sur
laquelleonest tombé (7/8h)
et indiquequ'il n'y apasde
production, elledemande
aux joueurs cequ'ils
consomment ;Hcomprend
tout de suiteet achète
immédiatement l'énergie
bleueàMJ

6'53

MJ aide lesautres joueursà
compter ; puisF2achète ce
dont elle abesoin

F2 refait uneblaguesurle
fait qu'il ne faudrait passe
laver, puisque ladouche
consommebeaucoupet
coute cherà F2;MJ rentre
dansle jeuet rigole avec eux

Discussionsousformede
blaguesuruneffacementouun
déplacementdeconsommation
de ladouche,quiestune
grossedépense

Dmentionnesous formede
blagueundéplacementde
consommation,enprenant
sadoucheplustôt ; H rigole
aussi enmentionnantun
effacement, oùon remplace
ladouchepardes lingettes.

7h30

MJ tire la roueet est déçue
de l'heure sur laquelleon
tombe ; chaquejoueur
trouve rapidement ses
consommationset achète ce
dont ila besoinen EB àMJ

Déroulementdu tour3sans
rien à ajouter, tout lemonde a
comprisle fonctionnementet
achète de l'énergiebleue ; on
semoqued'undes joueursqui
consommebeaucoup

Dconsommeplusque les
autres, F1et F2en rigolent

8'10

MJ tire au sortla tranche
horairemaisajustepourque
le3e tour soit plus
intéressant queles
précédents

Distributiond'EVaux
producteurspour la3etranche
horaire ; les indicationsde
possibilitéd'action sont
donnéespar leMJ ainsi que les
objectifs individuelset collectifs

13h14hgrandsoleil ; MJ
distribue lesjetonsd'EV
produit auxproducteurset
leur indiquedenepasles
poser aucentreduplateau

MJ indiquequ'il ne leurest
paspossibledestockeret
oriente vers unautre
consommateuroustockeur
s'ilsne consommentpas

MJ énoncepourla première
fois l'objectif individuelet
l'objectif collectif (le besoin
ne s'était pas présenté
avant)

9'04
Hconseille à F2destocker et
demandeàMJ combienelle
peut stocker;MJ répond5
jetons d'EV

Négociationentre producteur
et stockeur : lesproducteurs
veulent que le stockeurachète
leurénergieauprixde l̓ énergie
bleuemalgré lepeud a̓rgent
qu i̓l reste austockeur

Dsedemandequelest le
prixde l'EV encasde
stockageet considère
d'instinct quec'est à F2
d'acheter ; MJ rouvre
volontairementsur"la
manièredont çavase
passer" et pasuniquement
unachat

Hcommenceànégocieravec
F2enutilisant l'argumentde
laproximitégéographique
F1et F2 voient queF2a très
peud'argent ;Hréalise
qu'elle n'a plusbeaucoup
d'argent.

F2précise sacagnotte, il lui
reste5JO ; commeelle a5
places,Hconsidère que
c'est bon(il décide
naturellement que leprixde
l'EV est lemêmequel'EB)

9'33

F1conseille F2 et propose
une autre solution: ce serait
auxproducteursdepayer
pourstockerl'énergie ; F2
acquiesce ;Dn'est pas
avantagéepar laproposition
et attaque F1

Évocationdʼautrepossibilité
dʼarrangementpar le
consommateurquiproposeaux
producteursdepayerpour
stocker leur énergie; l̓ undes
deuxattaque le
consommateur; l̓ autre
anticipe unerevente de
l̓ énergiepar le stockeur

Hcontre-argumenteendisant
queF2pourravendreson
électricité la nuit, quandil
consommeraetne produira
plus ;F2necomprendpas
tout de suite.

Dproposeunrachatde
batterie par les deux
producteurs: ils seraient
alors tous lesdeuxen
autonomietotale

Propositionde rachat dela
batterie par lesdeuxproducteurs
qui formentnaturellementun
duo

9'55

Hposeunequestion
techniqueàMJ sur le lien
entre le prix et la distance
géographique;MJ confirme
queceprixest fixeausein

Questionnement techniquesur
le lien entre distance
géographiqueetprixde
l̓ énergie.

duquartierdans lesquelson
lesaplacés ;Hacompris

Dproposeunéchangede
jetons verts et bleus,ce qui
reviendrait enquelquesorte
àunrachat de l'énergie
verte parEDF;MJ ne voit
pastout de suitecette
possibilité et lui répondqu'il
y aurait peud'intérêt pour
elle (ce qui est faux)

Proposition dʼéchange
dʼénergieverte contre de
l̓ énergie bleuequipeut être
compriscommeunrachat
dʼénergieverte par le réseau
centralisé

MJ serattrape enlui
expliquantque l'optionde
revente d'énergieverte au
réseauest possible,maisque
cen'est paspossibledans
cette simulation

10'15

HexpliqueàF2qu'elle doit
remplirsabatterie ; elle
acquiesce

Négociationentreun
producteur et le stockeur aidé
par le consommateur: le
producteurproposede répartir
le stockageentre lesdeux
producteurs

H fait unepropositionde
répartition dustockage; F1
et F2 endiscutent.

Hconsidère (pour rigoler)
qu'il a réglé la négociationet
en informeD; tout le monde
rigole; Dle félicite avec
ironie

10'32

F2accepte finalementl'offre
deHdestocker3jetons
d'énergieverte ; H est
étonnée ; elle se justifiepar
sonmanqued'argent (elle ne
pensepasàcontre-proposer
une autre option)

Propositiondestocker
seulement3 jetonsdʼEValors
quela batterie est vide,faute
de trésorerie (le stockeurveut
garderdel̓ argentpour la
suite) ; propositiondedon
dʼénergie évoquéeparun
producteur

DexpliqueàHl'action deF2
endisantqu'elle fait des
réservespour lasuitedu jeu
;Hmentionnel'idéequ'une
partie de l'énergie soit
achetée, et que le reste soit
sous formededon.

Drevient sur l'échangeen
courset inverse la
proposition initialedeH:
elle vend2 il vend1 ; F2sent
qu'une compétitionnait
entreH etDet ne veut pas
prendreparti, doncelle
décideden'acheter quʼun
jetonàchacun ;Dla rassure
endisantqu'ils nevontpas
se fâcher

Naissancedʼunecompétition
entre lesdeuxproducteursqui
nepourraientpasvendre la
mêmequantitédʼEVpuisquele
stockeur aprévudʼacheter un
nombreimpair ; finalement le
stockeurveut éviter le conflit et
proposedevendre lamême
quantité auxdeux

Hréagitenutilisant son
pouvoirà l'extérieur du jeu :
c'est lui quia les clésde
voiture ;D répondquec'est
duchantage

Utilisationdʼargumentaffectif
etpersonnelshorsdu jeupour
négocier l̓ énergie ; cequine
fonctionnepassur le stockeur
quiachète finalement unjeton
àchacundeproducteur,
laissant troisplaces videsdans
la batterie

F2refusede rentrer dans
cette querelle et restesurun
jetonchacun ;DetHplacent
leur jetondansla batterie et
elle les paye.

11'02

MJ intervient pourrappeler
qu'ils vontjeter de l'énergie
verte

Rappeldes règlesparMJ pour
mettre engardesur le sort de
l̓ énergie verte nonconsommée
(elle vaêtre jetée)

H confirmeenutilisant cet
argumentpourfaire
culpabiliser F2 ; F1prendsa
défenseet proposeàHde
faireundonàF2

Utilisation de l̓ argumentdene
pas jeter l̓ énergie+recours à la
culpabilisationpournégocier ;
cela ne fonctionnepaset le
consommateurpropose(à
nouveau)undon

Hproposefinalement que
l'achat de l'EV soitmoins
cher quel'EB, il décidede
vendre2EVàF2contreun
jeton ; il ajoute sonEV et
celui deDdanslabatterie ; D
est confuse,elle était prête à
rendre sonargent àF2;MJ
expliquela situation

Ventede l̓ EVàmoitié prix,les
producteursajoutent chacun
un jetonsupplémentairedans
la batterie oùil reste encore
uneplacevide

F2 résumela situationpour
D ;qui comprend;Hajoute
la raisondecechoix: pour
nepasjeter d'énergie et plus
stocker

11'43

H remarquequ'il resteune
placedansla batterie ; F1
demandeàHs i̓l préfère être
richeousauverla planète

Miseendilemmedu
producteurpar le
consommateurqui luidemande
sapréférence entre la richesse
et sauver laplanète

HnégocieavecF2et
considèrequ'il stocke
gratuitement sonjetonpour
le récupérer plus tard si
nécessaire ; F2accepte ; Dse
rendcomptequ'elle a loupé
ladiscussionet demandece
qu'il enest ; HmentàD,il dit
qu'il a fait undon au
collectif pour nepasjeter
(alorsqu'il a négociéde
récupérer le jetonpourlui) ;
F2dit qu'elle ne comprend
pasmaisqu'il lui adonnéun
jeton (est-cequ'elle n'a
vraimentpascomprisouest-
cequ'elle ne veut pasdire
l'arrangement?)

Négociationdouble : un
producteurdécidededonner
un jetondʼEVpourremplir la
batterie, maisil annonceau
stockeurqu i̓l souhaite
éventuellement le récupérer
plus tard,maisannonceaux
autresque c̓ est undon

12'00

MJ résumela situationet
met l'énergierestante à la
poubelle ;Ddemandesiune
alternative est possible;MJ
répondquenon,pasdansce
scénariomaisquedansle
futur, surement oui; D
accepte

Mise à la poubellede l'énergie
restantequi estmalvécuepar
Detqui remet enquestion
l'acte de vente précédent pour
H

Hajoute ses3pionsrestants
danslapoubelleet se fait la
réflexionquecommela
perte est collective, alorsla
venten'avait peut-êtrepas
desens(il considère alors
quetout est collectif, et
oubliequ'il a investi
individuellement)

12'18

MJ lance unnouveautour et
anime la simulationen
accentuant le fait quela
pluieestunemauvaise
nouvelle ; Hjoue le jeu

Mise enplacedudernier tour,
la seulepersonnequi
consommeest lestockeur

F1annoncequ'elle ne
consommepasetnesesent
pasconcernéepar ce
manquedeproduction ;Dne
consommepasnonplus ;MJ
demandesiquelqu'un
consomme

F2consommeetcommence
àpiocherdes JOdanssa
cagnotte ;Dla voit faire et
demandesi elle peututiliser
l'énergie stockéedans sa
batterie ; F1etHquiont
comprisle jeudisentqueoui

Discussionautourde l'énergie
que le stockeurdoit oupeut
consommer,tous les joueurs
conseillent austockeurde
prendre l'énergiequi est dans
labatterie maiscelane semble
paslui paraitre naturel(peut-
être parcequ'elle l'a obtenu
moitiéprix et unpionaété
donné) ; unjoueur fait une
blaguesur lefait qu'il devrait
monnayersesconseils ;

HetDexpliquentplus
clairement à F2qu'elle
devrait prendre l'énergie
stockée, F2comprendaprès
coup

Hfaisuneblaguesur le fait
qu'il devrait vendre du
conseil aussi; F1 luidit que
c'est son travail (dansla
vraie vie)

F2adumalàcomprendrece
qu'elle ale droitde faire; MJ
l'aide et luidit qu'elle a
besoinde3EV ; F2hésite et
les prendtout en
réfléchissant àhaute voix

Face à l'hésitationde F2,F1
lui confirmequ'elle ne
pourraplusvendre cette
énergieplustard ;H fait
ironisesurle fait qu'elle ne
devrait pasles prendreet les
garderpour luipourplus
tard ;D luiconseille de les
prendredanslabatterie au
lieudepayer ; F2confirmeet
lesprend

H faitremarquerqu'elle fait
unbénéficepuisquecette
énergie est àmoitiéprix; F1
insiste et dit qu'ilsauraient
aussipuladonner ;Hdit
qu'il verra aucoupsuivant

13'20

MJ conclutet demandeaux
joueursdecalculer leurs
points en leurmontrant
commentfaire sur les
plateaux; elle précisedene
paseffacer lesplateauxà la
fin et précise queles jetons
d'énergie bleue font perdre
despoints

Comptabilisationdespoints; le
scoreestbasmaisMJ rassure le
chiffre n'est pasreprésentatif

13'39

MJ note lespointscollectifs ;
F1trouve l'équipenulle ; H
dit d'attendredevoir ; MJ
confirmequele scoren'est
pasreprésentatif c'est juste
un indicateur
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Figure 97

Extrait du Récit Réduit 
de la session 6 qui 
montre  les relations 
entre producteur et 
stockeur.
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 6 Dans la session 14 on observe que le consommateur n’est pas réellement évincé, 

mais arrive en dernier dans l’ordre des priorités pour obtenir de l’énergie produite 
localement.

Volonté de modifier de rôle pour une organisation plus équitable. Finalement, 
les participants de la session 12 souhaiteraient plutôt pouvoir transformer le rôle de 
consommateur en celui de stockeur, pour qu’il puisse être utile au collectif ainsi formé. 
On retrouve ce phénomène, plus ou moins clairement explicité, dans les sessions 9, 
11 et 15. Dès lors, on peut considérer que le rôle de consommateur est facilement 
approprié, mais n’est pas très engageant, au sens où il ne permet que peu de prise 
de décision, et génère un sentiment d’exclusion négatif à l’égard du groupe. 

Un consommateur qui trouve sa place en tant que conseiller. Le consom-
mateur participe parfois beaucoup aux négociations, tenant une place de conseiller 
pour les autres joueurs. En effet, sa position lui permet d’observer la situation sans 
avoir trop d’éléments à prendre en compte, ce qui lui permet de comprendre plus 
rapidement l’organisation. C’est très marqué dans la session 6, entre le consomma-
teur et le stockeur, qui a du mal à comprendre son rôle :  

« C’est eux qui devraient te payer pour stocker » 
(F1, S6, 9’30)

« Bah oui on sait, mais bon, elle a pas de thune ! 
Donne-lui sinon tu lui donnes » (F1, S6, 11’10)

D’autre part, dans la session 6 le don d’énergie semble être une solution parfaitement 
évidente pour le consommateur qui regarde les échanges d’un point de vue extérieur 
et qui n’a pas investi, contrairement aux producteurs pour qui ce choix semble plus 
difficile à faire. Dès lors, lorsque le consommateur y trouve un intérêt, il peut fina-
lement réussir à s’engager dans l’activité collective en inventant un rôle qui lui est 
propre, mais cela dépend directement de sa volonté et des ses valeurs individuelles. 

Finalement, tous les participants ont été en mesure de comprendre le fonctionne-
ment de la SFP simulée et le rôle qui leur a été attribué. On remarque cependant 
une compréhension très inégale de l’environnement socio-technique et des règles 
du jeu entre les participants, dont l’influence du rôle est probable. Cette inégalité 
conduit parfois à un comportement de leader, où certains joueurs guident les autres 
(comme dans la session 6) mais peut également conduire à un comportement auto-
ritaire, où la recherche du bénéfice individuel prime sur l’entraide entre les joueurs 
(comme dans la session 1 et 9, (voir Annexe B). C’est à partir de ce même constat, 
qu’apparaît l’idée de collectif accompagné.

Figure 98

Exemple du rôle 
de conseiller de la 

consommatrice envers 
la stockeuse.

Note. Extrait du récit 
réduit de la session 6. 

0'30
MJ introduit le contexte
d'expérimentation

Introductionde contexte
d'expérimentationet
positionnementdes
consommationsparMJ

MJ montre leséléments du
plateau (tranchehoraireet
appareilsélectriques) et
demandedese rappeler la
journéedela veille

MJ demandedepositionner
les appareilsélectriques sur
leplateaupour commencer
l'expérimentation

1'45

Dfaituneblaguesurla
visibilité d'habitudes induite
par l'exercice (sur ladouche
ici) ; MJ en profitepour
rassurer surcepoint, onne
s'attarde et onnejugepas
lesconsommations
individuelles

Positionnementdes
consommationspar les joueurs
; où l'on rigole surlamiseen
visibilité desconsommations
individuelleset sur sonabsence
de lamaisonla veille ; et oùon
demandedesprécisionssur le
positionnementdesobjets sur
le plateau

2'15

Lesparticipants regardent et
placent lesappareils;MJ les
incite à s'approprierles
élémentsde jeu

3'30

Dposeunequestionde
précisionsur le
positionnementdes
consommations,elle se
demandesi ondoitmettre
plusieurs fois lemêmeobjet
;MJ confirmequ'onne fait
qu'une journée, et quʼune
pièceobjet correspondàune
chargecomplète

4'00

MJ vérifie sitout lemonde a
réussi àpositionner ses
consommationspourpasser
à lasuite ; F2fait un
commentairesurson
manquedeconsommation
delaveille ; MJ dit quec'est
réaliste

4'20

MJ introduitle fait que
chacunait unrôle ; fait tirer
ausort les rôlesdesjoueurs
et leur indiquele lien entre
la couleurpiochée et le rôle
attribué

Découvertedes rôlesde
chacun,miseencontextedans
le quartierpar leMJ ; des
blaguessurcellequi est
"consommateur" (qui àpriori
consommeaussi beaucoupà la
maison) ; distributiondes
cagnottes liéesauxrôleset
question surla réalité de ces
proportionsdeprix

MJ indiquequ'ils habitent
tousdanslemêmequartier
et leur fait positionnerleurs
maisons

5'00

F1découvresonrôlede
consommateuretDetH lui
font uneblague,qui sous-
entendqu'elle consomme
beaucoupd'énergie à la
maison

MJ demanderà chacunde
noter son rôle sur son
plateau ; se trompedansle
déroulementde l'histoire et
est repriseparMJ2

MJ distribueles cagnottesà
chacundesjoueursen
fonctionde leursrôles ; F2
est stockeuret gagnemoins
d'argent ; F1semoque
d'elle.

5'44

HdemandeàMJ si ces
proportions sontréalistes ;
MJ confirmequ'unebatterie
individuelle est pluschère
qu'unpanneausolaire à
l'heure actuelle

5'50

MJ décrit le déroulement de
la simulationetmontre les
élémentsdeplateau
nécessairesau
fonctionnementdecelle-ci ;
ellemet en contexteavec
desexemplessimples (on
veut éviter le blackout)

Explicationdu fonctionnement
de l'achatet de lavente
d'énergie

6'10

MJ expliquele
fonctionnementd'achat et
de vente, et s'adresse
directement auxconcernés :
elle indiqueauxproducteurs
qu'ils vont vendreet aux
autres qu'ilsvont acheter ;
ellemontre les élémentsde
jeucorrespondantsquand
elle enparle ; elle indiquele
prixde l'énergiebleue, et
expliqueleprincipede
négociationpourl'énergie
verte

6'35

MJ vérifie quetousles
participants sontprêtsà
démarrer la simulation;H
confirme.

MJ tire la roueausortet ne
tombepassurcequ'elle
souhaitait, cequ'elle
commenteenrigolant

Tiragedupremier touroùon
neproduit pas, unjoueur
comprendtrès vite le
fonctionnementdujeuet
achète de l'énergiebleue, leMJ
aide les autres àcompter

MJ indiquel'heure sur
laquelleonest tombé (7/8h)
et indiquequ'il n'y apasde
production, elledemande
aux joueurs cequ'ils
consomment ;Hcomprend
tout de suiteet achète
immédiatement l'énergie
bleueàMJ

6'53

MJ aide lesautres joueursà
compter ; puisF2achète ce
dont elle abesoin

F2 refait uneblaguesurle
fait qu'il ne faudrait passe
laver, puisque ladouche
consommebeaucoupet
coute cherà F2;MJ rentre
dansle jeuet rigole avec eux

Discussionsousformede
blaguesuruneffacementouun
déplacementdeconsommation
de ladouche,quiestune
grossedépense

Dmentionnesous formede
blagueundéplacementde
consommation,enprenant
sadoucheplustôt ; H rigole
aussi enmentionnantun
effacement, oùon remplace
ladouchepardes lingettes.

7h30

MJ tire la roueet est déçue
de l'heure sur laquelleon
tombe ; chaquejoueur
trouve rapidement ses
consommationset achète ce
dont ila besoinen EB àMJ

Déroulementdu tour3sans
rien à ajouter, tout lemonde a
comprisle fonctionnementet
achète de l'énergiebleue ; on
semoqued'undes joueursqui
consommebeaucoup

Dconsommeplusque les
autres, F1et F2en rigolent

8'10

MJ tire au sortla tranche
horairemaisajustepourque
le3e tour soit plus
intéressant queles
précédents

Distributiond'EVaux
producteurspour la3etranche
horaire ; les indicationsde
possibilitéd'action sont
donnéespar leMJ ainsi que les
objectifs individuelset collectifs

13h14hgrandsoleil ; MJ
distribue lesjetonsd'EV
produit auxproducteurset
leur indiquedenepasles
poser aucentreduplateau

MJ indiquequ'il ne leurest
paspossibledestockeret
oriente vers unautre
consommateuroustockeur
s'ilsne consommentpas

MJ énoncepourla première
fois l'objectif individuelet
l'objectif collectif (le besoin
ne s'était pas présenté
avant)

9'04
Hconseille à F2destocker et
demandeàMJ combienelle
peut stocker;MJ répond5
jetons d'EV

Négociationentre producteur
et stockeur : lesproducteurs
veulent que le stockeurachète
leurénergieauprixde l̓ énergie
bleuemalgré lepeud a̓rgent
qu i̓l reste austockeur

Dsedemandequelest le
prixde l'EV encasde
stockageet considère
d'instinct quec'est à F2
d'acheter ; MJ rouvre
volontairementsur"la
manièredont çavase
passer" et pasuniquement
unachat

Hcommenceànégocieravec
F2enutilisant l'argumentde
laproximitégéographique
F1et F2 voient queF2a très
peud'argent ;Hréalise
qu'elle n'a plusbeaucoup
d'argent.

F2précise sacagnotte, il lui
reste5JO ; commeelle a5
places,Hconsidère que
c'est bon(il décide
naturellement que leprixde
l'EV est lemêmequel'EB)

9'33

F1conseille F2 et propose
une autre solution: ce serait
auxproducteursdepayer
pourstockerl'énergie ; F2
acquiesce ;Dn'est pas
avantagéepar laproposition
et attaque F1

Évocationdʼautrepossibilité
dʼarrangementpar le
consommateurquiproposeaux
producteursdepayerpour
stocker leur énergie; l̓ undes
deuxattaque le
consommateur; l̓ autre
anticipe unerevente de
l̓ énergiepar le stockeur

Hcontre-argumenteendisant
queF2pourravendreson
électricité la nuit, quandil
consommeraetne produira
plus ;F2necomprendpas
tout de suite.

Dproposeunrachatde
batterie par les deux
producteurs: ils seraient
alors tous lesdeuxen
autonomietotale

Propositionde rachat dela
batterie par lesdeuxproducteurs
qui formentnaturellementun
duo

9'55

Hposeunequestion
techniqueàMJ sur le lien
entre le prix et la distance
géographique;MJ confirme
queceprixest fixeausein

Questionnement techniquesur
le lien entre distance
géographiqueetprixde
l̓ énergie.

duquartierdans lesquelson
lesaplacés ;Hacompris

Dproposeunéchangede
jetons verts et bleus,ce qui
reviendrait enquelquesorte
àunrachat de l'énergie
verte parEDF;MJ ne voit
pastout de suitecette
possibilité et lui répondqu'il
y aurait peud'intérêt pour
elle (ce qui est faux)

Proposition dʼéchange
dʼénergieverte contre de
l̓ énergie bleuequipeut être
compriscommeunrachat
dʼénergieverte par le réseau
centralisé

MJ serattrape enlui
expliquantque l'optionde
revente d'énergieverte au
réseauest possible,maisque
cen'est paspossibledans
cette simulation

10'15

HexpliqueàF2qu'elle doit
remplirsabatterie ; elle
acquiesce

Négociationentreun
producteur et le stockeur aidé
par le consommateur: le
producteurproposede répartir
le stockageentre lesdeux
producteurs

H fait unepropositionde
répartition dustockage; F1
et F2 endiscutent.

Hconsidère (pour rigoler)
qu'il a réglé la négociationet
en informeD; tout le monde
rigole; Dle félicite avec
ironie

10'32

F2accepte finalementl'offre
deHdestocker3jetons
d'énergieverte ; H est
étonnée ; elle se justifiepar
sonmanqued'argent (elle ne
pensepasàcontre-proposer
une autre option)

Propositiondestocker
seulement3 jetonsdʼEValors
quela batterie est vide,faute
de trésorerie (le stockeurveut
garderdel̓ argentpour la
suite) ; propositiondedon
dʼénergie évoquéeparun
producteur

DexpliqueàHl'action deF2
endisantqu'elle fait des
réservespour lasuitedu jeu
;Hmentionnel'idéequ'une
partie de l'énergie soit
achetée, et que le reste soit
sous formededon.

Drevient sur l'échangeen
courset inverse la
proposition initialedeH:
elle vend2 il vend1 ; F2sent
qu'une compétitionnait
entreH etDet ne veut pas
prendreparti, doncelle
décideden'acheter quʼun
jetonàchacun ;Dla rassure
endisantqu'ils nevontpas
se fâcher

Naissancedʼunecompétition
entre lesdeuxproducteursqui
nepourraientpasvendre la
mêmequantitédʼEVpuisquele
stockeur aprévudʼacheter un
nombreimpair ; finalement le
stockeurveut éviter le conflit et
proposedevendre lamême
quantité auxdeux

Hréagitenutilisant son
pouvoirà l'extérieur du jeu :
c'est lui quia les clésde
voiture ;D répondquec'est
duchantage

Utilisationdʼargumentaffectif
etpersonnelshorsdu jeupour
négocier l̓ énergie ; cequine
fonctionnepassur le stockeur
quiachète finalement unjeton
àchacundeproducteur,
laissant troisplaces videsdans
la batterie

F2refusede rentrer dans
cette querelle et restesurun
jetonchacun ;DetHplacent
leur jetondansla batterie et
elle les paye.

11'02

MJ intervient pourrappeler
qu'ils vontjeter de l'énergie
verte

Rappeldes règlesparMJ pour
mettre engardesur le sort de
l̓ énergie verte nonconsommée
(elle vaêtre jetée)

H confirmeenutilisant cet
argumentpourfaire
culpabiliser F2 ; F1prendsa
défenseet proposeàHde
faireundonàF2

Utilisation de l̓ argumentdene
pas jeter l̓ énergie+recours à la
culpabilisationpournégocier ;
cela ne fonctionnepaset le
consommateurpropose(à
nouveau)undon

Hproposefinalement que
l'achat de l'EV soitmoins
cher quel'EB, il décidede
vendre2EVàF2contreun
jeton ; il ajoute sonEV et
celui deDdanslabatterie ; D
est confuse,elle était prête à
rendre sonargent àF2;MJ
expliquela situation

Ventede l̓ EVàmoitié prix,les
producteursajoutent chacun
un jetonsupplémentairedans
la batterie oùil reste encore
uneplacevide

F2 résumela situationpour
D ;qui comprend;Hajoute
la raisondecechoix: pour
nepasjeter d'énergie et plus
stocker

11'43

H remarquequ'il resteune
placedansla batterie ; F1
demandeàHs i̓l préfère être
richeousauverla planète

Miseendilemmedu
producteurpar le
consommateurqui luidemande
sapréférence entre la richesse
et sauver laplanète

HnégocieavecF2et
considèrequ'il stocke
gratuitement sonjetonpour
le récupérer plus tard si
nécessaire ; F2accepte ; Dse
rendcomptequ'elle a loupé
ladiscussionet demandece
qu'il enest ; HmentàD,il dit
qu'il a fait undon au
collectif pour nepasjeter
(alorsqu'il a négociéde
récupérer le jetonpourlui) ;
F2dit qu'elle ne comprend
pasmaisqu'il lui adonnéun
jeton (est-cequ'elle n'a
vraimentpascomprisouest-
cequ'elle ne veut pasdire
l'arrangement?)

Négociationdouble : un
producteurdécidededonner
un jetondʼEVpourremplir la
batterie, maisil annonceau
stockeurqu i̓l souhaite
éventuellement le récupérer
plus tard,maisannonceaux
autresque c̓ est undon

12'00

MJ résumela situationet
met l'énergierestante à la
poubelle ;Ddemandesiune
alternative est possible;MJ
répondquenon,pasdansce
scénariomaisquedansle
futur, surement oui; D
accepte

Mise à la poubellede l'énergie
restantequi estmalvécuepar
Detqui remet enquestion
l'acte de vente précédent pour
H

Hajoute ses3pionsrestants
danslapoubelleet se fait la
réflexionquecommela
perte est collective, alorsla
venten'avait peut-êtrepas
desens(il considère alors
quetout est collectif, et
oubliequ'il a investi
individuellement)

12'18

MJ lance unnouveautour et
anime la simulationen
accentuant le fait quela
pluieestunemauvaise
nouvelle ; Hjoue le jeu

Mise enplacedudernier tour,
la seulepersonnequi
consommeest lestockeur

F1annoncequ'elle ne
consommepasetnesesent
pasconcernéepar ce
manquedeproduction ;Dne
consommepasnonplus ;MJ
demandesiquelqu'un
consomme

F2consommeetcommence
àpiocherdes JOdanssa
cagnotte ;Dla voit faire et
demandesi elle peututiliser
l'énergie stockéedans sa
batterie ; F1etHquiont
comprisle jeudisentqueoui

Discussionautourde l'énergie
que le stockeurdoit oupeut
consommer,tous les joueurs
conseillent austockeurde
prendre l'énergiequi est dans
labatterie maiscelane semble
paslui paraitre naturel(peut-
être parcequ'elle l'a obtenu
moitiéprix et unpionaété
donné) ; unjoueur fait une
blaguesur lefait qu'il devrait
monnayersesconseils ;

HetDexpliquentplus
clairement à F2qu'elle
devrait prendre l'énergie
stockée, F2comprendaprès
coup

Hfaisuneblaguesur le fait
qu'il devrait vendre du
conseil aussi; F1 luidit que
c'est son travail (dansla
vraie vie)

F2adumalàcomprendrece
qu'elle ale droitde faire; MJ
l'aide et luidit qu'elle a
besoinde3EV ; F2hésite et
les prendtout en
réfléchissant àhaute voix

Face à l'hésitationde F2,F1
lui confirmequ'elle ne
pourraplusvendre cette
énergieplustard ;H fait
ironisesurle fait qu'elle ne
devrait pasles prendreet les
garderpour luipourplus
tard ;D luiconseille de les
prendredanslabatterie au
lieudepayer ; F2confirmeet
lesprend

H faitremarquerqu'elle fait
unbénéficepuisquecette
énergie est àmoitiéprix; F1
insiste et dit qu'ilsauraient
aussipuladonner ;Hdit
qu'il verra aucoupsuivant

13'20

MJ conclutet demandeaux
joueursdecalculer leurs
points en leurmontrant
commentfaire sur les
plateaux; elle précisedene
paseffacer lesplateauxà la
fin et précise queles jetons
d'énergie bleue font perdre
despoints

Comptabilisationdespoints; le
scoreestbasmaisMJ rassure le
chiffre n'est pasreprésentatif

13'39

MJ note lespointscollectifs ;
F1trouve l'équipenulle ; H
dit d'attendredevoir ; MJ
confirmequele scoren'est
pasreprésentatif c'est juste
un indicateur
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6.4.4 Le rôle de maitre du jeu est multiple
Le maître du jeu (MJ)  adopte de nombreuses postures : il est à la fois animateur 
de l’atelier (il accueille les participants et explique le contexte de l’expérimentation), 
maître du jeu, (il est le narrateur de l’expérience et l’interlocuteur principal des joueurs 
pour toute question liée aux règles du jeu), et le meneur de l’entretien de fin de 
session (il ramène les joueurs à leur expérience de jeu à travers un entretien re-si-
tuant). Cependant, on remarque à l’analyse que certains aspects liés à la conduite 
de l’expérience ne sont plus seulement une déclinaison de celle de maître du jeu, 
mais relèvent finalement de postures supplémentaires. En témoignent les trois séries 
identifiées sur les trois sessions constituées en récit réduit : 

• Série 1 : présentation et suivi des règles du jeu 
• Série 2 : assurance de l’équilibre et de la sérénité des échanges 
• Série 3 : explication de notions techniques 

Une posture d’animateur. Le rôle du maître du jeu, consiste avant-tout à énoncer 
le récit et les règles de jeu, le fait de jouer la banque pour l’énergie bleue et les jetons 
d’or, et le suivi des tours de jeu. 

Une posture de médiateur ou régulateur au sein du collectif de joueurs. 
Ce rôle endossé par le maître du jeu était le moins attendu. On voit grâce aux récits 
réduit que les interventions du MJ pour régulation sont nombreuses (voir Figure 
99). Ces interventions sont le plus souvent une conséquence d’un déséquilibre au 
sein d’un groupe, où le MJ essaye de réguler le temps de parole, de s’assurer que 
tout le monde participe, de fluidifier les négociations par exemple via un rappel des 
règles pour s’assurer que les décisions sont 
prises en conscience, ou un état des lieux des 
consommations de chacun, pour s’assurer que 
chaque participant a conscience des besoins 
des autres. Finalement, on remarque que le MJ 
joue ici le rôle de tiers de confiance régulièrement 
évoqué par les participants comme nécessaire au 
bon fonctionnement de l’organisation collective, 
et qui a mené à la définition de « l’organisation 
accompagnée d’une entité tierce ».

00:00
MJ présente le contextede
simulation

Présentation ducontexte
d'expérimentationet de la
situationdanslaquelle les
participants sontplacés: 1
producteur,1stockeur,1
consommateur

00:06

00:15

MJ présentelesrôleset fait
piocher lesparticipants :Hest
consommateur ;Deststockeur ;
JH est producteur

00:35

00:50
MJ guidelesparticipantspour se
positionnerdanslequartier

01:08

MJ précisele fonctionnement
entre participants ;Hdemande
clarification sur lesstatuts

Clarificationetquestionsdes
participants sur le fonctionnement
global: rôles, organisation,
infrastructure technique

01:10

01:22

Dchercheàcomprendre qui
coordonne leséchanges;MJ
reprécise les règleset le
positionnement ; Dacompris

Explicationsur le contexte
organisationnelet technique

01:40

Hquestionnel'infrastructure
technique;MJ répondqu'onfait
"commesi" elle y était

02:10

MJ présente lesélémentsde jeu:
plateauxindividuels ; jetons
d'énergie et appareilsélectriques

Positionnementdesappareils&
questionssur laconsommation
différée

02:50

Hévoquedesappareilsqui
fonctionnent quandonnʼestpaslà
;MJ liste lesappareilsprésents
danslaboite

03:00

3:05
-3:20

Lesparticipantspositionnent leurs
appareils /silence

MJ engagelesparticipantsà
s'approprier les élémentsde jeu
(fouiller dansles vignettesde
consommation)

03:50

Dvoudrait insérer danssa journée
de laveille desconsommationsqui
ont eulieu unautre jour ;MJ
accepte,maisprécise les raisondu
choixde la journéede la veille

Volontéde constituerune
journéequi serait unemoyenne
deplusieursjournéesde la
semaine;modérationpar le
maitredu jeuquiacceptede faire
certaines concessions

04:19

Ddétaille quelle consommation
elle souhaiterait insérer danssa
journée et queljourelle le fait
normalement (le lave-linge,le
samedi);MJ accepte et essayede
garder aumoinsla vraie tranche
horaire danslaquelle il devrait
fonctionner (à défaut dujour)

MJ expliquepourquoionchoisit
une journée fixedansle cadrede
lasimulation ; Dcomprendet
expliquequʼelle cherchait à
obtenir unemoyenne;MJ
n i̓nsistepas

04:50

Hmentionne lesHC/HP et anticipe
l'incompatibilité avec la
productionsolaire, il souhaiterait
faire tourner sesmachinesquand
il y adu soleil;MJ précisequ'on
commencevolontairement avec
une journée actuelle,mais
confirme l'incompatibilité entre
lesHC/HPactuelles et la
productionsolaire

Discussionautour du fait quenos
consommationssont
conditionnéespardesoffresde
service, et du fait quel̓ onpourrait
envisageruneévolutiondeces
règlesdansle futur

MJ énonceunepossibleévolution
dessystèmesdeHP/HC à l̓avenir

05:10

MJ s'assurequetout est prêt pour
ledébutde la simulationet
prépare la suite

Préparationde la suitede la
simulation

05:22

Hénonce volontairementqu'il a
comprisles règlesdu jeuen
mentionnantqu'il faut consommer
;MJ confirmecette intuition;
insiste sur lebesoindenepas
fausser lesdonnéesd e̓xpérience
enmodifiant sesconsommations
réelles ; puisrassure surle fait que
lesconsommationsposéespar le
joueur sont suffisantespourlancer
la simulation

Discussion entreHetMJ autour
de la véracité desinformationsde
consommationsposéessur le
plateaudeH,quirefusede
montrer une vraie journée

MJ comprendqueHn'apasmis
unevraie journée;MJ veut s'en
assurer

Hexpliqueetdétaille sajournée
quilui semble"crédible" dans
l'absolu;MJ insistelégèrement
sur le fait que cen'est pasune
vraie journée

Hreste sur sespositionsetmontre
qu'il necomptepaschanger

MJ n'insistepas,maisréexplique
les raisonsd'utilisationd'une vraie
journée
Hclôture l̓ échangeavecMJ et
indiquevouloir passerà la suite

MJ vérifie quetoutesles
informationsnécessairesaudébut
de lasimulationet à la récolte des
donnéessontpositionnées

06:31

MJ distribuedesjetonsd'or

Mise enplacedesderniers
élémentsnécessairesàla
simulation (jetons d'or, roue) et
rappeldes règles

06:52

07:14 MJ expliqueet rappelle les règles

08:00

08:13

MJ tire la premièretranchehoraire
et changefinalementde tranche,
elle est gênée

AltercationentreHetMJ ausujet
de l'utilisationde laroue

Hs'impatienteet râle contreMJ ;
MJ estmalà l'aiseet élude

08:20
08:23

Nouvellejournée ;MJ distribuela
productiond'énergie au
producteur

Distributionde l'énergieproduite
pourunenouvelle journée

08'30
MJ explicitequeJH aproduitune
quantité d'énergie

MJ expliqueles étapesà réaliser
surune tranchehoraire et rappelle
certaines règles

Explicationdes règlesde
production, stockageet partage
del'énergie verte

08:45

09:00 Flottement /indécision

Indécisiondesparticipants sur la
valeur d'échangede l̓ énergie;MJ
essayed'initier ladiscussionsur
l'échange ;Hprend lesdevantset
fait uneproposition.

MJ intervient pourfluidifierles
échanges ;aumêmemomentHse
lanceetproposeunprixque JH
valide

MJ essayed'intégrerDà la
conversation

09:20

Dveutchangersaconsommation ;
MJ refuse

Volontédemodifier sesmoments
deconsommationpourdeux
participants (HetD)

Dexpliquequ'elle voudrait
s'organiseravec sesvoisinspour
nepasconsommeraumême
moment

09:33

Hdemande/affirmequec'est là le
but dujeu ;MJ répondquele seul
but estd'écouter cequ'ils ontà
dire

09:45

DetHsont tentésdechanger leurs
habitudes, il leur apparait que
certaines consommationspeuvent
être décalées

Hsouhaitefaire évoluer ses
habitudes

Fait respecter le cadredejeupar
MJ

MJ rappellequele jeune le
permetpas

10:00

Hmentionneavoirbesoin
d'énergieet fait l'achat à JH auprix
de l'énergie bleue

Achatd'énergie verte deHà JH
(duconsommateurauproducteur)
auprixde l'énergie bleue

Hvérifie que c'est la bonne
manièrede faire ;MJ confirme

MédiationdeMJ pourconfirmer
lebondéroulementdel'échange ;
l'utilisation duplateaupourplacer
les jetonsetpour signifiersur le
plateau l'avancement dela
simulation

Hdemandequoi fairedesesJEV ;
MJ luimontresurle plateau

JH récupère l'argent

MJ demandeauxparticipantsde
marquer leplateaupourmarquer
l'avancementde la simulationet
s'y retrouver par lasuite

10:30

MJ ramèneDdansladiscussion en
l'aidant à compter ses
consommations

AccompagnementdeDpour la
compréhensiondu lienentre ses
consommationset l'énergie verte
produite ; DcomprendalorsqueH
adéjàacheté lamajorité dela
productionalorsqu'elle enavait
besoinaussi.

Det Héchangentsur leurs
consommationsrespectives ;D
essayedecomprendre comment
fonctionnel'utilisationde l'énergie
verte / le jeu.

Dveut acheter 3jetonsd'EV ;MJ
rappelle qu'il n'en reste que2;D
est surprise.

MJ etHexpliquentàDqu'il faut
acheter del'EB pourcompléter

Dessayeànouveaunaturellement
de réduire sesconsommations
initiales

Volontérépétée d'adapter ses
consommationsà laproduction
d'électricité de la partdeD

HetMJ expliquentàDqu'elle doit
consommertout cequ'elle amis
sur leplateau ; elle s'excusede
vouloir adapter ses
consommations

10:50

11:05 Dachètede l'EV à JH

Achatd'énergie verte à JHparD,
auprixde l'énergie bleue ;Ddoit
compléter saconsommationavec
de l'énergie bleue.

MJ lui complèteavecunEB

11:22

MJ tire la roue pour marquerle
second tour ; il fait nuit doncMJ
ne tire pasde cartemétéo

Changementde tour : tirageau
sort horaire et marquagede
plateau

Dnote l'avancementdu jeuen
marquantsonplateau comme
demandéparMJ au tour
précédent : elle très appliquée
MJ demandeles consommations
dechacunet expliquequ'il n'yque
l'option EB

Achatd'EB par tousles joueurs
parcequʼaucuneproduction

MJ procèdeauxéchangesavecH ;
Det JH

12:04

Hmentionne lebesoind'unsalaire
; MJ rappellequ'il aété donnéen
débutdejeu

Pour rigoler Hdemandeàavoir un
salaire,MJ en profitepour
rappeler l'investissementde
chacundansdesdispositifs
techniques

12:20 Lancement tour3 :8h10hilpleut Nouveau tourde jeu.

12:30 Hexpliquequ'il aunpanneau
solaire chezlui

Interluded'un journaliste de
FranceBleuoù l'on apprendqueH
est propriétaired'un PV

Dexpliquequ'elle est concentrée

13:00

13:06 Blaguesur JHet H

13:20

13:25

MJ fait unrappeldel'état
d'avancement dujeu pour la
reprisedujeu aprèsinterruption

Énonciation de laconsommation
parchacundesjoueurset
distributiond'énergiebleuepar
MJ

DachèteunEB pour son
aspirateur

13:55

Dquestionnesur laproduction ;
réponsedeMJ surla non-
productionquandil pleut et
nuanceavec la réalité (ou l'onpeut
produirequandil pleut)

Clarificationdustatutde
producteur etdu fonctionnement
de laproductiond'énergie solaire
àDparMJ

14:11
Tiragedudernier tour (14h16h)/
soleil : productionde5EV

Mise enplaceduquatrième tour
et vente d'énergie auprixEB de JH
àH

Het JHéchangentaumêmeprix
quʼEB

Hproposedestockerl'énergie en
surplus

Discussiondegroupeautour du
stockagedeD,oùHaffirme une
seulesolution,maisDévalue
toutes sesoptions: le rachat
d'énergie verte à JHpourelle /le
rachat d'EV àJHpourrevendre
ensuite, et la locationd'espacede
stockageà JH

Hdemandecommentonstocke ;
MJ leslaissedéciderentre eux

15:01

MJ intervient pourmettreDsurla
voie

Hproposedestocker ;D
mentionnequ'elle pense l'énergie
nonstockable.

15:10

15:28

MJ expliqueque l'énergie est
stockableet fait uneanalogieavec
chargeurssolairesdesmartphone

Hproposeunesolutionde rachat ;
Dproposedeuxoptions, le rachat
et la locationd'espace ;Hest sûr
de lui et affirme, tandisque Dest
dansunediscussionouverte.

Intervention deMJ pourfaciliter la
discussionentre Det JH

Dmentionnel'achat de la batterie,
sous-entenduuninvestissement
qu'elle afait ; MJ rappellequ'ila
déjà été acheté audébut

Dréfléchis à l'avantagede louer
sonstockageoud'acheter
l'énergie par rapport à son
investissementinitial

16:20

MJ rappelle lesrèglesindividuelles
et collectives dujeupouraiderDà
prendresadécision

16:45

À la suitedesrègles,Hpensequ'il
est évident destocker;Dénonce
les trois possibilitésqui s'offrent à
elle : stockerpour elle, stocker
pour revendre, ou louer son
espace. Elle sembleavoir besoin
de tempspour réfléchir.

17:00

17:05

MJ2 aideDà sedécider en
l'allégeant de l'incertitudedes
conséquences : elle
proposede tester pour voir ; D
prendalorsladécisiond'acheter
pourelle.

RéassurancedeDetamener à
prendre unedécision ;Dsedécide
à acheter l'énergie verte pour la
stocker.

Achatde l'EVqui reste parDà JH

17:27

17:40

18:05

MJ demandeà chacundecalculer
sespoints individuelset calcule le
score collectif

Calculfinal despoints, avecprise
encomptedel'EV stockéedansla
batterie

18:40

MJ expliqueàDqu'elle doit
prendreencomptel'EV stockée
danssabatterie

19:10

Hannoncesonscore,MJ a une
réactionde surpriseet se rattrape
enexpliquantquec'est
simplementladifférence depoints
qui surprend

JHdonnesespointsetMJ fait le
calcul final : 18

Horodatage U.S.E (b) Séquence(c)

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

60

61

62

63

64

65

66

67

68

69

70

71

72

73

74

75

76

77

78

79

80

81

82

83

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

60

61

62

63

64

65

66

67

68

69

70

71

72

73

74

75

76

77

78

79

80

81

82

83

Interventiond'unjournaliste

H(C)

H(C)

H(C)

H(C)

H(C)

H(C)

H(C)

H(C)

H(C)

H(C)

H(C)

H(C)

H(C)

H(C)

H(C)

H(C)

H(C)

H(C)

H(C)

H(C)

H(C)

H(C)

H(C)

H(C)

H(C)

H(C)

D(S)

D(S)

D(S)

D(S)

D(S)

D(S)

D(S)

D(S)

D(S)

D(S)

D(S)

D(S)

D(S)

D(S)

D(S)

D(S)

D(S)

D(S)

D(S)

D(S)

D(S)

D(S)

D(S)

D(S)

H(C)

JH(P)

JH(P)

JH(P)

JH(P)

Série1 Série2 Série3 Série4

Légende
Session1

Échangeverbal-Actionpartagée

Indication-Conseil

Indication-Conseil:entrejoueurs

Allianceentrejoueurs

Action-discours:engroupepartiel

Action-discours:degroupe

Action-discours:unseuljoueur

DénominationjoueurX(statut)
JEB=jetonsd'énergiebleue
JEV=jetonsd'énergieverte
JO=jetonsd'or

Continuitédel'activitédu
pointdevueduMJ

Série1:Présentationetsuividesrèglesdujeu
Série2:Assurancedel'équilibreetdelasérénitédeséchanges
Série3:Explicationdenotionstechniques
Série4:Suividel'activitécollectivedesjoueurs

S=Stockeur
P=Producteur
C=Consommateur

Débutde
séquence

U.S.E

Volontéde:réduire
sesconsommations

Absencede:
intervention

Intervention
pour:intégrer

Dàla
discussion

Définirune
organisation:
stockage

Définiruneorganisation
:achatEVpourstocker
etautoconsommer

Actiondejeu:achat
d'EV

Rassuresur:
lesenjeuxde
ladécision

Discussionsur:
l'achatdela
batterie

Définirune
organisation:
réflexionsurles
avantagesde

chacunedesoptions

Rappelde:
règlesdujeu

Intervention
pour:fluidifier
ladiscussion

Rappel:achat
debatterieen
débutde
session

Discussionsur:les
différentes

organisationspossibles

Définiruneorganisation:
propositiondestocker

l'EVensurplus

Questionnementsur:
lamanièredeprocéder

Définiruneorganisation:
propositiondestockerl'EV

Informationsur:
lamanièrede
stockerde
l'énergie

Questionnementsur:la
possibilitédestocker

l'énergie

Définiruneorganisation:
achatEVauprixEB

Questionnementsur:
laproductionquandilpleut

Actiondejeu:
achatEB

Volontéde:
avoirunsalaire

Actiondejeu:achatEB

Actiondejeu:
achatd'EV

Actiondejeu:
achatd'EB

Entraidesur:
compréhension

achatEB

Entraidesur:règles
dujeu

Volontéde:
acheter3JEV

Rappel:
dunombrede
JEVdisponibles

Rappel:
règlesdujeu

Discussionsur:
consommations

Intervention
pour:ramener
Ddansla
discussion

Questionnementsur:
lesrèglesdujeu

Questionnementsur:
supportdejeu

Volontéde:modifier
leshabitudesde
consommation

Volontéde:modifier
leshabitudesde
consommation

Définirune
organisation:achat
d'EVauprixdel'EB

Affirmeque:
l'organisationentre

voisinsestlebutdujeu

Rappelleque:
lebutdujeu
c'estàeuxdele

définir

Rappel:
règlesdu
jeu

Volontéde:
modifierses

consommations

Volontéde:
s'organiseravecses

voisins

Définiruneorganisation:
indécisiongénérale

Définiruneorganisation:
propositiondeprixdel'EV

Rappel:
lesrègles

Intervention
pour: intégrerD
àlaconversation

Avisnégatifsur:
lesactionsdeMJ

Volontéde:placer
desconsommations
d'unautrejour

Information
sur:les
raisonsdu
choixd'une
réellejournée

Information
sur:les
raisonsdu
choixd'une
réellejournée

Rappel:
règles
définies

Information
sur:

l'évolution
desHC/HP

Assurancede
:garderprès
delaréalité

Discussionsur:les
consommationsen

question

Volontéde:obtenir
unejournée
représentative

Volontéde:adapter
sesconsommations
enfonctiondela
productionsolaire

Rassuresur:le
nonjugement

des
consommations

Compréhensionde:
règlesdujeu

Volontéde:
simulerunefausse

journée

Volontéde:
cloturerl'échange

Volontéde:
anticiperlasimulation

Assurancede:
positionnement
réellejournéepar

H

Assurancede:
positionnement
réellejournéepar

H

Informationsur:
lesraisonsdu
choixd'unevrai

journée

Questionnementsur:
lecontextede

l'expérimentation

Questionnementsur:
l'infrastructure
technique

Questionnementsur:
lesrôles

Série1 Série2 Série3 Série4

Figure 99

Exemple de médiation 
par le maître du jeu

Note. Extrait du récit 
réduit de la session 1.
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 6 Enfin, on remarque que l’humour est un outil majeur de cette médiation. Les blagues 

peuvent être  à l’initiative du MJ, mais le plus souvent il rebondit sur une blague qui est 
faite par les joueurs pour clarifier un point donné. La Figure 100 montre par exemple 

un moment où le MJ profite d’une blague faite sur les 
consommations de l’un des joueurs pour rassurer sur 
le fait que dans le cadre de l’expérience, personne 
ne regarde en détail ou ne juge les consommations 
individuelles.  

Une posture d’expert du système énergétique proposé. Elle met en lumière 
un intérêt de la part de certains participants pour mieux connaître et comprendre le 
système énergétique simulé, principalement sur les sujets du fonctionnement de la 
batterie ; du réseau de distribution de l’électricité lors de production locale ; et du 
cycle de vie des matériaux utilisés pour produire et stocker l’énergie : 

« ça coûte le même prix si on habite loin ou près, c’est pareil ? »  
(H, S6, 9’55)

Figure 100

Utilisation de l’humour 
par le Maître du jeu. 

Note. Extrait du récit 
réduit de la session 7.

partage ;Daccepteundonavec
plaisir.

10'08

HCrappellequ'il y aaussi
d'autres personnesqui
consomment;MJ soulignece
qu'il dit endemandantunétat
des lieuxdesconsommations
des joueurspourfaireunbilan ;
elleprécise clairement queHCa
besoinde3et Dde1

FCnerelève pas lesbesoinsde
HC,maisproposeàDdelui
donner cedontelle abesoin

10'28

HCserendcomptequ'il doit
désormaisacheter 2JEB, mais
demandeàFCsansplustrop lui
laisser le choixde luidonner le
JRVqu'il luireste ; elle ne réagit
pasalors il demandesi elle veut
bien

Achatde JEB par le
producteurquin'aplus
qu'un JEV disponiblepour
combler sa
consommation,que le
stockeur finit par lui
donner

FCn'apascompriset luidonne
2JO ;HCprécisequ'il abesoin
de JEV ; FClui donne

HCest embêtéavec ses JO, il ne
sait pasoùlesmettre ;MJ lui
fait uneblagueet lui proposede
les échangercontredesJEB

10'52

FCsembleavoirundoute ;MJ
vérifie que c'est bonpourtout le
monde; lesparticipants
acquiescent

Clôturedutour et
soulagementd'un
producteurquin'a
toujours pasconsommé
deJEB

JHsemblesoulagéàchaque
tourde s'en être sorti sansachat
deJEB
MJ annoncel'heure et la
production; distribueles JEV ;D
trouvequec'est intéressant de
visualiser laproduction

Distributionde la
production.

HCconsommel'énergie dont il a
besoin ; JH fait demême,mais
hésite; MJ n'intervient pas

Prisededécision rapide
par lesparticipant et
consommation
immédiatedel'énergie
nécessaire à la
consommationdes
producteurs ; stockage
immédiatde cequ'il reste

JH fait uneblaguesurune
modification d'usage, sousune
formede rassemblementde

Horodatage U.S.E (b) Séquence(c)

0'0

MJ présente lejeu et demande
auxparticipants deplacer leurs

usagessur leplateau

Introduction aujeu,
placementdes

consommationset
réponseauxquestionsde
détail sur leplacement

desappareils

0:25
MJ proposeàunenouvelle
personnede rejoindre legroupe
MJ présente lejeu et demande
auxparticipants deplacer leurs
usagessur leplateau

0'42

FCposeunequestionsur le
positionnementdesvignettes
usages;MJ répondet lui
montre

Lesparticipantspositionnent
leurs vignettesenmarmonnant
et en commentantdemanière
indistincte

1'10

1'33

FCdemandesi ellepeutposerà
desconsommationsquotidiennes
qui n'ont pas eues lieuxhier ;
MJ lui demandede rester surla
journéed'hiermêmesi elle n'est
pasreprésentative

2'20

MJ indiqueaux joueursqu'ils ne
sontpasobligésd'être
exhaustifs; les joueurs
acquiescent

2'27

JH fait uneblaguesur sajournée
d'hier quiétait inhabituelle;MJ
enprofitepour rassurer surle
fait qu'onne regardepasles
consommationset qu'onne juge
pas

Les joueursblaguentsur
leursconsommations

2'44

HCfait uneblaguesur le sèche-
cheveuxalors qu'il n'a pasde
cheveux,il détend l'atmosphère
RemarquepositivedeDsurle
supportphysiquedujeu
Dsedemandesi elle doitmettre
uneouplusieurs fois son
ordinateur; MJ et MJ3 lui
répondent et onfinit par
comprendrequ'il est éteint,
donc ilneconsommepas
d'électricité

Introduction aujeu,
placementdes
consommationset
réponseauxquestionsde
détail sur leplacement
desappareils

3'30

3'30
HCetFCdiscutentde leurs
consommations

Les joueursblaguentsur
leursconsommations

MJ intervient et fais uneblague
sur ladouche ; lesparticipants
renchérissentet réalisent que
cela consommebeaucoup ;MJ
leur réponden rigolantqu'ils ne
sontpassupposéscommencer
dèsmaintenant àanticiper ce
quiconsommeounon

JH répondpour rigolerque les
douchesvont s'arrêter après la
simulation

JH etDdiscutentde leurs
consommationsrespectives,
commeunmoyende faire
connaissanceenattendant que
la simulationdémarre

4'22
MJ introduit lemondede la
situationproposéeet les rôles
des joueurs; distribue les
batteries

Introductiondes rôlesà
chacundesjoueurset
leurpositiondans le
quartier

5'00

MJ demandeaux joueursdese
positionnerdanslequartier ; ils
le font

MJ demandeaux joueurs
d'entourer leur rôle surle
plateau ;Dsedemandequel est
son rôle.

5'20
MJ lui dit qu'elleest stockeuse;
elle demandecequec'est ;MJ
lui répondavec lesmêmes
élémentsqu'en introduction; FC
comprendégalementsonrôle
enmêmetemps

5'41

MJ introduit lefonctionnement
de la simulation,le rapport
entre les appareilsélectriques et
la consommation,et la
différence entre les deux
sourcesd'énergie ;Dcomprend
le fonctionnement techniquede
laproductiond'énergie

Introductiondesderniers
élémentsde jeuetblague
avec lesparticipants sur
la fatiguedeMJ qui
permettent debriserla
glace.

MJ présente le prix de l'énergie
bleue
MJ distribue lescagnottesaux
joueurs et s'embrouille
complètementdanscequ'elle
dit ; finit pardonneruneraison
cohérente à ladifférencede
cagnotte initiale

6'39
Lesparticipants etMJ blaguent
sur lafatiguedeMJ

MJ présente ledéroulementde
la simulationet reprend
l'explicationduprixde l'énergie
bleue et del'énergie verte sans
mentionner clairement lanotion
d'achat de l'énergieverte ; FCà
l'air confuse;MJ luidit qu'elle
vacomprendre

MJ introduit les butsindividuels
et collectifs

7'10

MJ tire la roueausortet
distribue lesjetonsd'EV
produitsauxproducteurs tout
enexpliquantcequ'ils peuvent
en faire

Tiragede la tranche
horaire et distributiondes
productions

Les joueursneconsommentpas
;HCfait uneblague.

Consensusentre les
participantspour stocker
cequ'ils neconsomment
pas(et ils ne
consommentrien) ;
vérificationdesdétails
avecMJ

7'47

Dvoit tout de suite qu'il va
stocker ; ce àquoiMJ ne répond
volontairementpas, cequifait
rire JH

JHdécidequestocker estune
bonneidée et vérifie quelle
place est disponible;MJ répond
5

FCsouhaite aussi stocker; JH
réalisequ'ils vont quandmême
perdreunpeud'EV,mais se
décideà stocker5JEV ;HCfait
demême.

7'

8'08
JH vérifie l'emplacementdesJEV
;MJ répondet replace

HCstocke5JEV danslabatterie
de FC
MJ intervient pourleur rappeler
leprixde l'énergie bleue, afinde
s'assurer qu'ilsont bientoutes
les informationsen tête pour
négocier leprixde l'énergie
verte ; les participantsne voient
pasle rapport et disent qu'ils
n'ont pasbesoind'énergiebleue
àcemoment-là,donnerunprix
à l'énergie verte ne leur vient
pasà l'esprit ;MJ les laissefaire
et n'insiste pas

8'44
MJ expliqueque lereste sera
jeté ; les participantsont tous

ÉliminationdesJEV
restants à la poubelle;

desréactions vives et
demandents'il n'y apas
d'alternative, l'idée ne leurplait
pas

réaction vive des
participantsqui n'aiment
pascette idée et
anticipationdes
prochainsachatsàvenir
dufait decette perte

Lesparticipants se résignent et
jettent l'énergie produiteà la
poubelle;MJ clôture letour

Danticipe leprochainachat
d'énergie àla suite dela perte

9'08

MJ lancela roueet tombesur
18h20H;Dcomprendtout de
suite qu'il n'y a pasde
productionetbeaucoupde
consommation;MJ précisepour
tout lemondequ'il n'y apasde
production

Annoncede lanon-
productionet rappel de
l'existencedepossibilités
multiplesd'énergiepour
combler les
consommations

HCetDmentionnent leur
dépenseénergétique;MJ leur
rappelle qu'il y aplusieurs
optionspossiblesen leurdisant
quec'est à euxde déciderquelle
énergieils veulent utiliser

Dconsidère toutde suite et
naturellement que l'énergie
stockéedanssabatterie est à
elle, et vérifiele
fonctionnementde la
consommationélectrique ;MJ
précise qu'uneplaquec'est trois
jetons ;Dcomprendet calcule,
puisvide labatterie de ses
jetons

Utilisation dela totalité
de l'énergieverte stockée
dansl'une desdeux
batteries par la
propriétaire de la
batterie, sansréellement
vérifier que lesautres
n'enontpasbesoin

9'36

9'47

MJ2 indiqueàDqu'il reste 1
jetonà trouver pour comblerla
consommation ;D imaginetout
de suite avoir besoind'énergie
bleue cequilui sembleêtre une
mauvaisenouvelle.

12'20

MJ vérifie sic'est bonpourtout
lemonde; lesparticipants
acquiescent; JH est content de
nepasavoirgaspillé

Confirmationdebonne
entente, satisfactionde
nepasavoirgaspilléde
l'énergieverte

12'09

MJ tire unenouvelletranche
horaire denuit; tout lemonde
regardesesconsommations;MJ
préciseque l'onneproduit pas;
Dvisualise laconsommation

Consommationdes JEV
stockésparles
stockeuses,puisachatde
complémenten JEB pour
l'une d'elles et achatde
JEB pourunproducteur

HCet FCregardent leurs
consommationsrespectives ;HC
indiqueàFCqu'elle peut
consommercequ'elle a stocké ;
cequ'elle fait immédiatement

Dutilise les JEV disponiblesdans
sabatterie ;MJ2 anticipe son
besoinde compléter et lui
proposedirectementdesJEB
qu'elle accepte.

12'39

HCachète 2JEB àMJ

JH fait une remarquesur sa
(non)-consommation
inhabituelle ;D ironisesur le fait
qu'il ne se lavepasetnemange
pas; JH répondqu'il a utilisé
l'énergie dequelqu'und'autre

Discussionautour dupeu
deconsommationde JH
qui soulèveavoir
consommél'énergie de
quelqu'und'autre
(déportation
géographiquede
consommation)

12'50

MJ vérifie quetout lemondeest
prêt à passerà lasuite ; et
proposedecompter lespoints

13'05
HCserendcompte queson
scoreestmoinsbonet indique
clairementque c'est FCqui aeu
tous lesverts

Insinuationde lapart de
HCqueFCàutilisé toute
l'énergie verte disponible
ce quifait qu'il n'en aplus

JHagardé tout sonargent Calculduscore final
MJ s'embrouille dansses calculs,
mais finitparexpliquer
commentfaire l'équation

9'47

FCconsomme2JEV desa
batterie ;HCmentionneses
plaquesdecuissonàhautevoix.

Échangede JEV entre les
joueurs : les stockeurs
s'échangententre elles en
priorité,mettant decôté
lesmultiplesannoncesde
l'undesconsommateurs
sursonbesoind'énergie
verte

MJ indiqueàDqu'il reste peut-
être des JEVdisponibles; JH
enchérit endisantquetout est à
tout lemondeet queça se

MJnote les résultatset clôture
la simulationpourouvrir vers
l'entretien

consommation;MJ lui dit que
c'est impossible

11'30
JHplace sondernier JEVdans la
batterie deD ;Dest contente

HCdemandeàFCsiellea
besoind'énergie ; celle-cidit oui
;HClui donneun JEVet pose le
restedanssabatterie (à FC)
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Le travail d’analyse des données et les résultats présentés au chapitre 6 nous 
permettent d’accéder à une meilleure connaissance des formes d’engagement 
plausibles dans un système de production et de partage d’énergie renouvelable à 
l’échelle locale. Dans un premier temps la capacité d’engagement des participants 
à l’expérimentation dans la situation simulée est évaluée, à l’aide des critères définis 
dans le chapitre 3 (voir 3.3.3). Les différentes conditions qui favorisent l’engagement 
d’usagers des services énergétiques actuels dans le système simulé sont ensuite 
présentées. Finalement, nous présenterons des recommandations d’une part pour 
la conception de services et système qui favorisent l’engagement des usagers dans 
les futurs systèmes énergétiques, et d’autre part pour la conception de dispositif 
ludique pour l’exploration participative des futurs. 
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7.1 Connaissances acquises 
sur l’engagement des usagers 
dans un système de partage 
d’énergie 
Nous avons précisé dans le chapitre 3 que l’engagement repose sur : la capacité à 
agir au sein de la simulation (prendre des décisions, négocier, etc.) ; l’expression de 
valeurs individuelles en lien avec la situation proposée (valeurs écologiques, sociales, 
économiques, etc.) ; la capacité à prendre des décisions et à agir collectivement en 
cohérence avec les valeurs individuelles exprimées. A travers ces marqueurs nous 
évaluons l’engagement des participants dans la situation simulée avant de formuler 
des premiers retours sur le rapport des participants à l’autoconsommation. 

7.1.1 Évaluation de l’engagement  
dans la situation simulée 
Nous avons montré dans le chapitre 1 que l’engagement individuel peut être inhibé par : 
un sentiment de distance avec la réalité des changements climatiques ; un sentiment 
de fatalité face à des scénarios catastrophes ; une dissonance entre nos croyances 
et nos actions ; qui résultent en un déni face à la réalité de la situation ; et tout ce qui 
est lié à l’identité de chacun (Stoknes, 2014). Dès lors, nous avions fait l’hypothèse 
que le dispositif de simulation ludique devrait pouvoir permettre de faire tomber les 
quatre premières barrières évoquées par Stoknes afin de permettre une discussion 
liée à l’identité et aux valeurs individuelles des participants. Les discussions menées 
autour des questions écologiques et sociales (à travers la solidarité entre voisins 
par exemple) nous laissent penser que le dispositif de simulation a effectivement 
permis, le temps de l’atelier, de lever ces quatre premières barrières. Dès lors, nous 
considérons que le dispositif de simulation ludique expérimenté permet l’observation 
de marqueurs d’engagement individuels et collectifs.

Une capacité à prendre des décisions incontestable, mais inégale. Une 
majorité de participants ont été en mesure de prendre des décisions en cours de 
simulation. Cependant, cette capacité décisionnelle dépend directement du niveau 
préalable des connaissances individuelles sur le fonctionnement de ce type de 
système, et du rôle simulé (celui de stockeur étant plus difficile à intégrer que celui 
de producteur). 
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l’expression des critères économique, écologique, social et comportemental sou-
levés à l’analyse. 

Une prise de décision collective difficile. On remarque une difficulté à définir 
des règles de partage qui conviennent à tous.  Certains groupes ont essayé de 
déterminer des règles fixes dès le premier échange, d’autres ont débattu de la règle 
idéale à adopter à la fin d’une session. Une session de simulation est généralement 
constituée d’une succession d’accords entre participants, dont les termes peuvent 
être très aléatoires d’une tranche horaire à une autre, et qui résultent en fin d’atelier 
en une discussion sur les modalités de partage les plus adaptées à la situation. Dès 
lors, nous avons considéré à l’analyse qu’un accord passé entre deux joueurs vaut 
comme une proposition de règle de partage d’énergie.

L’évaluation de l’engagement à travers ces trois marqueurs montre que celui-ci est 
réel mais partiel et inégal. Cependant,  cela peut être dû à la durée (courte) de l’ac-
tivité de simulation, et à la nouveauté du système proposé. On remarque par ailleurs 
que l’engagement est dynamique et fluctuant, et la capacité à prendre des 
décisions ne peut en être l’unique marqueur. Les scénarios conçus par les 
participants sont constitués d’un ensemble de décisions plus ou moins cohérentes 
sur la durée, plus ou moins linéaires. On observe parfois une capacité à prendre 
des décisions à un instant donné alors la dynamique de l’ensemble des actions est 
incohérente. Nous considérons ce cas de figure comme l’expression d’une forme de 
désengagement, où le participant cherche à se débarrasser rapidement des décisions 
qu’il prend. Ainsi, ces scénarios sont le témoignage d’une dynamique d’engagement, 
désengagement et réengagement de la part des participants (O’Brien et Toms, 2008). 

7.1.2 Autoconsommation individuelle 
acquise et appétence pour l’autoconsom-
mation collective 
L’évaluation des marqueurs de l’engagement nous permet également d’émettre trois 
constats qui témoignent de l’engagement des participants et d’une appétence pour 
l’autoconsommation collective, où les participants font des propositions qui vont 
au-delà des possibilités offertes par les règles. 

Le fonctionnement de l’autoconsommation individuelle est acquis, en 
témoigne l’appropriation facile du rôle de producteur et la tendance naturelle à 
consommer d’abord l’énergie produite avant d’envisager de la vendre ou de la 
donner. De nombreux joueurs ont formulé une appétence pour celle-ci, ayant déjà 
cherché à investir dans un panneau photovoltaïque mais ne l’ayant pas fait faute de 
moyen ou d’informations. 
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Les participants recherchent une forme d’indépendance énergétique et 
d’autogestion. L’inscription dans des circuits courts de production et de consom-
mation, est motivée par une volonté de maîtrise de l’ensemble de la chaîne de pro-
duction et de consommation d’électricité, que ce soit pour des raisons écologiques, 
idéologiques ou économiques. 

Les participants souhaitent l’adaptation des consommations et de gestion 
anticipée. On remarque une volonté d’anticiper la météo pour pouvoir adapter ses 
consommations et les optimiser. programmer un déclenchement automatique des 
appareils lorsque l’on produit de l’énergie, ou tout simplement décaler les heures de 
consommations de certains appareils apparaît tout à fait envisageable. 

Notons par ailleurs que tous les joueurs ont été en mesure de se projeter réellement 
dans la situation future que nous leur avons proposée, et ce quel que soit leur lieu 
de résidence (maison individuelle ou immeuble). Nous détaillons au cours de la 
section suivante les conditions soulevées pour un partage d’énergie renouvelable 
entre voisins. 

7.2 Conditions pour l’engage-
ment du grand public dans un 
partage d’énergie renouvelable 
entre voisins
L’analyse des résultats à permis de soulever des conditions qui favorisent l’engage-
ment des participants dans un système de partage d’énergie renouvelable à l’échelle 
locale. Nous avons ainsi pu comprendre sur quel socle de valeurs individuelles 
s’appuie l’engagement, mais également quels sont les éléments essentiels à cet 
engagement, et ceux qui varient d’un groupe à l’autre. Finalement, nous avons noté 
un ensemble de risques qui peuvent conduire à un désengagement. Cette liste de 
conditions n’est pas exhaustive et reflète les éléments que nous avons choisis de 
mettre en œuvre au sein de la simulation future probable. 

7.2.1  Des prérequis individuel  
qui conditionnent l’engagement 
Nous avons Très peu d’informations sur les conditions de vie des participants, car 
ce n’était pas l’objet de nos recherches. Nous avons cependant noté quelques élé-
ments qui ont été évoqués et qui conditionnent leur capacité à s’engager dans un 
système de production et de partage d’énergie à l’échelle locale. 
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l’avions annoncé avec le travail de Per Espen Stoknes (2014), on remarque le besoin 
chez les participants d’agir en cohérence avec leurs valeurs sur le plan écologique, 
économique et social. Ils cherchent par exemple à consommer de manière plus 
responsable en privilégiant l’énergie d’origine renouvelable quitte à augmenter son 
prix, à aider ceux qui en ont besoin en faisant des dons d’énergie, où à privilégier 
les économies individuelles. Lorsque les actions dans la simulation ne peuvent pas 
être alignées avec les valeurs ou intérêts individuels, les participants expriment des 
sentiments négatifs (frustration, agacement, etc.). Précisons cependant que ces 
valeurs sont dépendantes d’un environnement, et peuvent varier chez une même 
personne selon le contexte. 

Un contexte socio-économique qui conditionne les capacités d’engagement. 
Il apparaît assez évident que le niveau de vie des participants influe directement sur 
leur capacité à investir de l’argent dans des outils de production et de stockage de 
l’énergie. Cependant, cela ne conditionne pas l’appétence pour le système et la volonté 
de s’y engager collectivement. De la même manière, les participants locataires ont 
plus de mal à se projeter dans le système, ils ne s’imaginent pas investir alors que 
l’espace ne leur appartient pas, mais sont prêts à participer au fonctionnement et à 
la gestion du système au quotidien. Enfin, une différence apparaît entre les habitants 
de maisons individuelles ou de logements collectifs : pour les seconds, la perspective 
d’une charge collective qui s’ajoute à celle de la gestion de copropriété (souvent 
problématique) est une préoccupation. Dès lors, la mise en place d’un système de 
production et de partage d’énergie entre voisins doit donc pouvoir s’intégrer dans 
un environnement de vie existant, tant sur le plan esthétique que sur le plan social. 

7.2.2 Deux piliers nécessaires  
à l’engagement individuel et collectif
On note deux éléments qui sont transverses à toutes les sessions et qui semblent 
primordiaux pour l’engagement des individus dans le système proposé. 

Un besoin de confiance :  

• dans les outils techniques : les participants expriment des doutes sur 
la nature de l’énergie produite, notamment au sujet du recyclage des 
supports de production et de stockage de l’énergie, leur rendement, le 
cycle de vie des matériaux utilisés. 

• en les autres membres d’un collectif : les participants ont parfois 
peur que les autres membres du collectif ne tiennent pas leurs enga-
gements ou consomment l’énergie renouvelable produite de manière 
excessive. Plus largement, cela traduit la peur de ne pas partager des 
valeurs communes.
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• dans les institutions publiques et privées : la complexité tech-
nique et les enjeux sociaux et économiques que soulève le sujet de la 
transition donnent aux participants un sentiment de vulnérabilité face 
aux décisions qui sont prises par des personnalités politiques ou des 
experts techniques. On perçoit la peur d’être manipulé.

Le besoin d’un sentiment d’équité entre les membres d’un collectif. Nous 
évoquons ici un “sentiment” d’équité, car nous ne pouvons définir ce qui est le plus 
équitable dans l’absolu : on remarque des critères et une idée de la notion d’équité 
très variable selon les groupes. Pour certains groupes, l’équité repose sur un inves-
tissement économique équilibré, dès la mise en place du système. Pour d’autres, 
l’équité passe par diverses formes d’investissement : du temps (dans la gestion du 
collectif), de l’expertise (en donnant des conseils aux autres membres), des compor-
tements (en consommant de manière sobre) ou par l’achat (en optimisant le système 
par l’achat au moments de production). De pair avec la notion d’investissement, on 
retrouve la notion de gain, il faut que tout le monde puisse bénéficier du système de 
manière équitable : en fonction de son investissement initial, de la surface de son 
appartement, de ses consommations en énergies, etc. Cela se traduit notamment 
par le besoin de définir des règles fixes qui régulent les échanges, où de faire appel 
à un tiers de confiance comme médiateur des échanges.

7.2.3  Des éléments qui favorisent  
l’engagement 
On note d’autres besoins, qui apparaissent de manière moins systématique dans 
les données,  mais surtout  exprimés avec moins d’émotions. Les premiers sont 
individuels, les suivants concernent la relation au collectif. 

Un besoin de connaissance sur les aspects techniques et économiques pour 
la prise de décision. Les habitants cherchent à comprendre le fonctionnement du 
système mis en place dans sa complexité. Ils souhaitent pouvoir connaître le détail 
des coûts à l’achat, à l’entretien, combien cela peut rapporter à court, moyen et long 
terme, combien d’énergie ils vont être en mesure de produire, quelle est la durée de 
vie d’un panneau solaire, etc. 

Le besoin d’un retour sur investissement  : minimiser les prises de risque sur 
le plan économique à travers l’optimisation du rendement du système, la recherche 
d’aide financière pour l’investissement initial, etc. L’investissement collectif et la mise 
en commun des systèmes de production et de stockage apparaissent comme des 
solutions avant tout économiques, qui favorisent l’optimisation du système pour un 
meilleur rendement. Elles génèrent cependant d’autres besoins que nous verrons 
par la suite.
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gement individuel. Nous notons à travers la simulation que les consommateurs 
(qui n’ont pas réellement de rôle valorisé dans l’expérience) se sentent exclus et ont 
tendance à se désengager de la situation. Cependant, certains participants jouant le 
rôle de consommateur se sont créé un rôle de conseiller, afin de pouvoir légitimement 
continuer de prendre part au collectif. On remarque donc que le sentiment d’avoir un 
rôle à jouer dans le collectif peut favoriser l’engagement individuel, mais également 
que la volonté d’être engagé dans le collectif peut pousser à choisir ou créer un rôle. 

L’engagement collectif accompagne et favorise l’engagement individuel. 
Nous avions émis l’hypothèse que le sentiment d’appartenir à un groupe pouvait 
favoriser l’engagement. La volonté d’appartenir à un collectif se manifeste particuliè-
rement lorsque l’on évoque les efforts qu’engendre un engagement dans la situation 
(le coût économique de l’investissement, le déplacement des consommations, etc.), 
mais également les bénéfices (consommation d’énergie verte, baisse de la facture 
énergétique, etc.). 

Le besoin de sentir que les efforts individuels sont suivis à l’échelle collec-
tive. La conséquence de l’affirmation précédente est que les participants souhaitent 
que les bénéfices liés à ses efforts ne reviennent pas à ceux qui n’en ont pas fourni 
(pas sans raison valable ni que ce soit décidé collectivement). Si l’on fait des efforts 
individuels dans un but collectif ou sociétal, on attend des autres qu’ils fassent de 
même, et on espère ne pas être le seul à agir. On remarque que l’engagement in-
dividuel et l’engagement collectif sont indissociables, l’un pouvant stimuler l’autre. 
Dans ce contexte, chacun a besoin de trouver sa place dans le collectif pour avoir 
envie de s’y engager. 

Dès lors, on note une tension entre engagement individuel et collectif, l’un pouvant 
entraîner l’autre : l’engagement individuel permet la formation d’un engagement 
collectif, lui-même moteur de l’engagement individuel. Par ailleurs, que ce soit dans 
une perspective économique et dans une volonté d’optimisation du système, on 
observe une volonté récurrente d’organisation en collectif. Notons cependant que 
nous manquons d’éléments de comparaison avec une expérience où chacun peut 
investir individuellement dans des moyens de production et de stockage.
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7.2.4 Un ensemble de risques qui peuvent 
conduire au désengagement 
Nous notons quelques risques qui ont été évoqués, dont le principal est en lien 
direct avec le besoin d’équité. 

Un risque de déséquilibre au sein d’un collectif au niveau :  

• des préoccupations écologiques, et des démarches mises en oeuvre 
au-delà du système énergétique proposé (recyclage, réduction des dé-
chets, réduction de la consommation d’eau, mode de transport doux, etc.) 

• des connaissances techniques préalables et les capacités indivi-
duelles à s’approprier un système technique complexe. Ce déséquilibre 
peut avoir un impact direct sur la gestion collective de l’énergie : ceux 
qui comprennent plus vite prenant l’avantage sur les autres lors d’un 
processus décisionnel. 

• social : nous avons vu qu’une forme de pression sociale peut s’exercer 
d’un membre du collectif sur un autre, nous avons aussi vu des exclu-
sions de certains membres.  

• économique : les déséquilibres sur ce plan sont inévitables mais 
peuvent être régulés par la mise en place de règles de distribution de 
l’énergie produite. 

La pression sociale mène à un désengagement ou à un engagement de 
surface (c’est-à-dire que l’on n’agit de manière engagée que si l’action se fait à la 
vue des autres). Sur le plan collectif, Christophe Beslay et Marie-Christine Zelem 
(2009) mettent en lumière l’emprise des systèmes socio-techniques, les habitudes, 
ou la pression sociale (qui se traduit par la peur d’être perçu comme un idéologue 
ou un avare) comme des freins à l’engagement. Au cours de notre expérimentation, 
nous avons observé des signes de pression sociale sous deux formes : l’une directe, 
où un participant utilise des moyens de pression pour obtenir ce qu’il souhaite ; 
l’autre indirecte, par la mise en lumière des consommations individuelles, qui sont 
systématiquement sujettes à des remarques, blague ou jugement. Dans le premier 
cas, nous avons observé une forme de résistance, la pression directe a pour effet 
soit de bloquer le processus décisionnel, soit de couper court à la négociation. Dans 
le second cas, cela peut conduire à agir comme la société (le groupe) souhaite que 
l’on agisse, mais uniquement lorsque cela est visible de tous. 
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jugement. Ce comportement a été exposé de manière assez évidente lors de la 
simulation, générant des moqueries, des blagues, de la gêne voire même un refus de 
positionner ses réelles consommations. Il apparaît que les consommations électriques 
révèlent des modes de vie et relèvent de l’intime. Dès lors, les exposer publiquement 
est socialement compliqué. C’est un risque également dans la perspective d’une 
gestion collective où l’on peut facilement envisager des dérives (délation, reproches 
lorsque quelqu’un invite des convives, etc.).

Le risque d’une déresponsabilisation individuelle lorsque l’engagement est 
collectif. Nous avons vu ce comportement apparaître chez certains joueurs, lorsque 
l’on sent que le poid de la responsabilité est porté par l’ensemble du groupe, alors 
on se sent moins responsable de ces actions. De la même manière, il est possible 
de se reposer sur les autres pour prendre des décisions comme nous l’avons parfois 
observé, ce qui n’est pas un risque dans la mesure où c’est une posture qui est 
choisie et non subie. 

Une trop grande responsabilité individuelle peut freiner l’engagement. 
L’analyse du rôle de stockeur nous a permis d’observer qu’avoir de très grandes res-
ponsabilités au sein du collectif n’est pas souhaitable pour une majorité de joueurs. 
Cela entraîne une grande complexité de gestion, et peut conduire au désengagement. 

A l’inverse, le manque de capacité de décision ou le fait de ne pas choisir 
son rôle peut mener à un désengagement. En effet, les participants qui se 
sont vus attribuer des rôles qui ne correspondaient pas à leurs besoins en termes 
de consommation ont souvent exprimé une forme de désengagement, un rejet du 
rôle ou de la situation. 
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7.3 Recommandations pour  
la conception de services  
et systèmes

La conception de services et systèmes qui favorisent l’engagement dans un système 
de production et de partage d’énergie à l’échelle locale nécessite de prêter une 
attention particulière aux deux piliers de l’engagement que nous avons identifiés, à 
savoir l’équité et la confiance. Dans cette perspective, nous proposons d’une part 
un accompagnement des usagers à plusieurs stades du processus d’engagement, 
et d’autre part une communication incarnée et adaptée à un contexte donné. 

7.3.1 Accompagner les usagers tout au 
long du processus d’engagement 

Accompagner la décision initiale de s’engager. Nous avons vu que les usagers 
ont besoin d’énormément de données sur les plans techniques et économiques 
pour prendre la décision de s’engager dans la production ou le stockage d’énergie 
à l’échelle locale. Que ce soit de manière individuelle ou collective, ils ont besoin 
de connaître les coûts et la rentabilité de l’investissement, la durée de vie des tech-
nologies proposée, la capacité de production, mais également un diagnostic sur le 
choix de la technologie à mobiliser en fonction des consommations du foyer. Nous 
avons vu que le fait de ne pas décider soi-même de son rôle dans la simulation, 
ainsi que les incompatibilités entre les consommations et la capacité de production 
ou de stockage entraînent un désengagement de la part des usagers. Par ailleurs, 
il semble que nombre d’entre eux se sentent capables de comprendre ces aspects 
et de prendre leur décision en fonction. Dans ce contexte, on peut envisager une 
proposition de service qui leur permet de réaliser ce diagnostic en autonomie, aug-
mentant alors leur capacité décisionnelle et donc leur engagement. 

Accompagner la création d’un collectif. Le bon fonctionnement d’un collectif 
énergétique repose avant tout sur un sentiment d’équité au sein des membres du 
groupe, or il s’avère que le choix des règles d’investissement et de répartition de 
l’énergie semble difficile à faire. D’une part, les participants à la simulation ont ten-
dance à s’appuyer sur des règles qu’ils connaissent déjà (comme la répartition au 
tantième par exemple), d’autre part ils semblent avoir du mal à prendre en compte 
l’ensemble des paramètres nécessaires à la prise de décision, tant les situation in-
dividuelles peuvent être différentes et tant le systèmes est complexe. D’autre part, 
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130 
“La blockchain est 

une technologie 
de stockage et 

de transmission 
d’informations, 

transparente, sécu-
risée, et fonction-
nant sans organe 

central de contrôle” 
source : https://

blockchainfrance.
net/decouvrir-la-

blockchain/c-est-
quoi-la-blockchain/

nous avons précisé que la notion d’équité est très relative à un collectif donné. Un 
accompagnement à la mise en place de règles de gestion adaptées aux besoins 
spécifiques d’un collectif permettrait de prévenir le risque d’un déséquilibre et de 
favoriser l’engagement. Cependant, la posture adoptée lors de cet accompagne-
ment doit également prendre en compte le besoin de confiance évoqué. Dans ce 
contexte, il apparaît pertinent de prendre en compte les particularités du collectif : 
contexte géographique, technique, social et économique, mais également de faire 
participer les membres du collectif au processus décisionnel.

Accompagner la gestion quotidienne du partage d’énergie. Les participants 
à la simulation ont régulièrement évoqué le besoin de médiation par un tiers de 
confiance afin d’éviter les conflits et désaccords. Ce tiers de confiance devra pouvoir :

• réguler et prévenir les différends d’ordre social comme la sensation de 
non-respect des règles par l’un des joueurs,

• prendre en charge la gestion du surplus de l’énergie produite si aucun 
des membres du collectif ne consomme,

• réguler la répartition de l’énergie et le prix de celle-ci (s’il est fluctuant) et 
veiller au respect des règles définies par tous les membres du collectif. 

L’ensemble de ces tâches donne alors beaucoup de pouvoir au tiers de confiance. 
Dès lors, il est envisageable de diviser la répartition de ces tâches, ou d’en auto-
matiser certaines via l’utilisation d’une blockchain130 pour la gestion des contrats, 
ou d’un algorithme pour la répartition de l’énergie. Cette délégation de gestion 
entraîne cependant le risque de désengager les membres du collectif, qui n’ont 
alors plus aucune activité décisionnelle en lien avec le système au quotidien. Des 
pistes d’ancrage dans la vie sociale et associative du quartier avaient été envisagées 
avec le projet Mon éco service et CityOpt (voir 1.4.1.), cependant la problématique 
demeure pour les quartiers neufs ou résidentiels, qui sont peu animés. Une piste 
pourrait être la matérialisation des flux énergétiques collectifs, que nous présentons 
dans la section suivante. 

Ces différentes possibilités d’accompagnement tout au long du processus d’en-
gagement, de l’origine à la pérennisation, doivent pouvoir favoriser l’équité entre 
les membres d’un collectif, mais également un ancrage dans la spécificité locale 
du collectif et de ceux qui le composent, assurant alors une plus grande cohésion 
entre valeurs individuelles et décisions collectives. Précisons également que ces 
trois aspects de l’accompagnement sont complémentaires mais indépendants. 
L’idéal étant d’accompagner les habitants sur la totalité du processus, ces services 
pourraient être mobilisés indépendamment les uns des autres. 
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131 
Le “Greenwashing” 
ou “écoblanchi-
ment” en français 
est un procédé 
marketing qui 
consiste à renvoyer 
une image de res-
ponsabilité écolo-
gique trompeuse 
sur un produit ou 
un procédé qui ne 
l’est pas particuliè-
rement (ou qui n’a 
simplement  pas 
changé). 

7.3.2 Communiquer sur les enjeux,  
les intentions et les résultats  
de l’effort collectif

Pour rétablir la confiance des participants sur les sujets transverses précédemment 
décrits (voir 6.1.2.2), nous proposons ici des recommandations pour une commu-
nication adaptée. 

Être transparent sur les intentions et les moyens d’action. La transition 
énergétique est au centre d’enjeux politiques, qui fait l’objet de nombreuses enquêtes 
journalistiques et émissions de télévision, en témoignent les nombreuses connaissances 
expertes que les participants ont exprimées. Dans le même temps,  les techniques 
de marketing comme le “greenwashing”131 sont également régulièrement médiatisés 
et soulignés dans des débats publics. Dans ce contexte, les participants ont exprimé 
une certaine vulnérabilité face à la problématique de la transition énergétique, qu’ils 
considèrent parfois comme trop complexe ou perçoivent comme un engagement 
vain. Il semble donc pertinent de rendre accessibles et lisibles les motivations d’ordre 
technique, économique et légales, qui poussent à la mise en œuvre de systèmes 
énergétiques innovants dans un quartier. 

Mettre en lumière les bénéfices individuels de l’engagement. En effet, nous 
avons montré que les contextes de vie individuels ont un impact sur les décisions, et 
ce même si la volonté d’agir pour l’environnement est présente. Nous avons également 
montré que l’engagement demande parfois un effort, il faut alors que les usagers 
perçoivent leur propre intérêt dans la démarche et ce, qu’il soit économique, social 
ou écologique,  tant qu’il est en accord avec les valeurs individuelles. 

Matérialiser et représenter les efforts collectifs. Nous avons montré que l’effort 
individuel est moins coûteux quand il est également collectif. Nous avons également 
noté que la mise en matérialité des consommations énergétiques permet de faire 
prendre conscience des consommations de chacun et de les mettre en perspective 
avec les capacités de production. Dans ce contexte, nous proposons de travailler 
sur la matérialisation des flux énergétiques collectifs : l’énergie produite, consom-
mée et vendue au sein d’un quartier. Ces informations gagneraient à être rendues 
visibles dans l’espace public, sur un lieu de passage commun à tous les habitants 
d’un quartier, mais pourrait également être envisagé de manière dématérialisée au 
sein d’une application ou d’un site web. Cela permettrait de mettre en valeur les 
efforts collectifs à une échelle locale. Rappelons cependant que la mise en valeur 
des consommations demande de prêter attention à la manière dont elles sont reçues, 
nous avons montré qu’elles sont problématiques à titre individuel, et n’avons pas 
expérimenté la mise en valeur des consommations collectives. 
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évoqué à travers le travail de Beslay et Zelem (2009) des barrières potentielles à 
l’engagement, comme le manque de connaissances techniques et l’inconscience de 
la consommation énergétique. Le système énergétique est actuellement difficilement 
lisible pour le grand public, et cela ne s’améliore pas face à la complexité du système 
à venir, qui mélange la production d’énergie centralisée et localisée. En ce sens, le 
projet de borne «équilibre énergétique » (voir 1.4.1.1) qui permettait au grand public 
de comprendre le mix énergétique pourrait être adapté à l’échelle d’un quartier. 

Informer les usagers sur l’impact de leurs décisions. Nous avons montré que 
les décisions des participants s’appuient sur des critères économiques, sociaux, 
environnementaux et comportementaux, dont la prévalence est directement liée à 
la fois à un contexte donné et à leurs valeurs individuelles. Nous avons également 
montré que les décisions sont souvent difficiles à prendre par manque de connais-
sances sur leurs enjeux et leurs conséquences. Or, la complexité de la situation induit 
qu’il n’y à pas de bon ou de mauvais choix dans l’absolu mais plutôt un ensemble 
de données et de critères dont certains prévalent sur d’autre. C’est sur ce principe 
que s’appuie l’application et site internet MoralScore132, qui permet de trouver les 
marques qui correspondent le plus à ses propres valeurs, sur la base d’une liste 
de critères (environnement, contribution fiscale et sociétale de l’entreprise, rému-
nérations et conditions de travail, etc.). Tous les critères sont à priori importants, 
mais chacun peut choisir la hiérarchie qui lui convient et ainsi se voir conseiller les 
marques qui lui correspondent le mieux. Donner à l’usager la possibilité de faire des 
choix informés et pertinents avec les critères qu’il estiment les plus importants dans 
un contexte et à un moment donné peut augmenter la confiance qu’il porte en son 
choix, puisqu’il s’est informé sur ses conséquences par lui-même. C’est également 
un moyen de mettre en lumière la complexité du système. De nombreux critères de 
choix potentiels ont été cités lors de l’expérimentation comme l’origine des matériaux 
utilisés (ce qui induit leur transport, mais également l’exploitation minière et leurs 
enjeux sociaux et économique) ; le rendement d’un panneau solaire (comparé à 
d’autres systèmes de production) ; ou le recyclage des supports techniques (dans 
quel pays, selon quels procédés, quels pourcentages de recyclages, etc). De telles 
informations pourraient éclairer les décisions individuelles, mais pourraient également 
être mobilisés pour générer une discussion collective dans le cadre de la définition 
des règles de partage d’énergie. 

Ces recommandations reposent sur un travail d’exploration participative des futurs, 
et sont directement issues de la situation future probable expérimentée. A la suite 
de ce travail, le développement de l’une ou l’autre de ces pistes de conception 
devrait pouvoir s’inscrire dans une démarche de conception qui implique de futurs 
utilisateurs dans ses processus. 

132 
Entreprise indépen-

dante fondée en 
2019.  

www.moralscore.
org/



213

7.4 Recommandations pour la 
conception d’un dispositif  
de simulation ludique  

Afin de faire progresser la connaissance des conditions de possibilité d’anticipation 
de l’expérience individuelle et collective dans un contexte de transition, nous pro-
posons ici des recommandations pour la conception d’un dispositif de simulation 
ludique d’exploration participative des futurs avant de présenter des pistes pour 
son amélioration. Nous présentons ensuite des recommandations pour la posture 
du maître du jeu dans la conduite de la simulation. 

7.4.1 Favoriser l’appropriation  
des supports de jeu 
Placer l’adaptation comme une condition pour démarrer la simulation. 
Dans notre cas, la personnalisation des supports individuels en début de simulation 
a favorisé l’ancrage dans des schémas préexistants, et a permis aux participants de 
maîtriser une partie des informations nécessaire à la conduite de la simulation. Cette 
première étape favorise un sentiment de confiance dans ses capacités à s’approprier 
le jeu, facilitant alors l’immersion à venir dans une situation future probable complexe. 

Les supports de simulation doivent pouvoir être manipulables et visibles 
de tous. Ils sont un support d’appropriation collective au sens où ils favorisent la 
discussion : on les montre, on les manipule, on regarde ce qu’à fait le voisin pour 
comprendre la situation. Ils font office d’outil « brise-glace » à l’échelle collective en 
facilitant les interactions : les participants commentent les consommations des autres 
joueurs, plaisantent et discutent entre eux. 

S’appuyer sur des principes ludiques existants pour concevoir les supports 
graphiques et formels. Les éléments du dispositif font appel à des codes de jeux 
de société classiques comme ceux du nain jaune (pour les jetons d’or), le Monopoly 
(pour les maisons), le poker (pour les jetons d’énergie) et la roue de la Fortune (pour 
la roue du maître du jeu). Cela a permis aux joueurs d’identifier rapidement la fonction 
de chacun de ces éléments pour se concentrer plus rapidement sur la complexité 
du système de partage mis en œuvre.

Favoriser la cohérence graphique entre tous les éléments du dispositif. 
C’est ce que Salen et Zimmerman (2003) appellent le « descripteur narratif », c’est-
à-dire l’ensemble des éléments qui composent le système de représentation. Dans 
notre cas, la cohérence graphique entre la roue et les plateaux individuels a favorisé 



214

C
h

a
p
it

re
 7 la compréhension du lien entre production d’énergie et tranche horaire jouée, mais a 

également permis à certains joueurs de se projeter. A l’inverse, on peut se demander 
si les difficultés des joueurs à prendre en compte l’investissement individuel dans 
les phases de négociation et de décision ne sont pas le résultat d’un manque de 
visibilité de l’investissement initial (toutes les cagnottes sont les mêmes). 

L’introduction d’éléments nouveaux nécessite un accompagnement narratif. 
L’appropriation de l’élément “pile” est très inégale selon les joueurs, et cela est en lien 
direct avec la difficulté à comprendre les enjeux de ce rôle. Celle-ci est représentée 
sous la forme d’une pile AA, dans un souci de conception surréaliste, à la fois sur le 
plan esthétique et structurel (l’objet en faisant référence à un objet connu de tous), 
et il est possible que ce choix ait accentué la confusion de certains joueurs, pour 
qui le stockage de grande quantité d’électricité dans une pile AA semblait irréaliste. 

Il y a une réelle synergie au sein du dispositif entre les éléments tangibles et la trame 
narrative : l’appropriation des éléments de plateau et celle de la structure narrative 
sont interdépendantes. La simulation repose sur la dynamique que forment les 
joueurs, le maître du jeu et le support. 

7.4.2 Perspectives d’amélioration  
du dispositif

La durée de l’atelier de simulation gagnerait à être allongée. Le choix de 
simuler seulement quatre tranches horaires d’une seule journée est directement 
induit par le lieu d’expérimentation, où les participants sont de passage. Simuler 
une seconde journée permettrait d’aller au-delà de la découverte du système pour 
approfondir les règles de partage d’énergie et les dynamiques de décisions indi-
viduelles et collectives. Nous pourrions alors observer la capacité des joueurs à 
s’appuyer sur leur expérience de la première journée pour proposer des règles de 
partage d’énergie cohérente à la fois avec leurs besoins en termes de consommation 
électrique, leurs propres définitions de la notion d’équité et les contraintes liées à la 
SFP. Nous pourrions alors mieux évaluer la durabilité des logiques individuelles et 
collectives, ainsi que l’engagement dans la situation.

La structure narrative du dispositif ludique pourrait gagner en complexité 
(et donc en réalisme) sur le plan sociotechnique. Nous avons défini une réalité 
future probable complexe que nous avons divisée en trois situations distinctes afin 
d’en faciliter la lisibilité et d’en faciliter la mise en expérience. La première a été ex-
périmentée puis analysée. Dans la perspective d’un allongement de la durée d’une 
simulation nous pouvons envisager d’y ajouter des éléments issus des deux situations 
autres situations, créant ainsi un dispositif avec plusieurs niveaux de complexité. 
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133 
Nous avons expéri-
menté cette option 
sur trois sessions, 
et cela a fonction-
né, cependant 
on remarque que 
les participants 
font des choix 
qui ne sont pas 
en lien avec leurs 
consommations : ils 
choisissent soit un 
rôle qu’ils pensent 
maîtriser, soit un 
rôle qu’il veulent 
justement éprouver. 

Nous pourrions ajouter : 

• de nouveaux moyens de production ou de stockage comme : des éo-
liennes ; une centrale à cogénération à partir des déchets de la ville ; 
une voiture électrique 

• de nouveaux acteurs comme : la collectivité locale ; une association 
tierce ; un fournisseur d’énergie. 

Ces modifications doivent cependant être systématiquement testées avant présen-
tation à un public, car la structure narrative fonctionne comme un tout cohérent et 
toute modification est susceptible de modifier l’expérience générée. 

De possibles modifications des éléments aléatoires du dispositif. L’incertitude, 
élément nécessaire à l’aspect ludique du récit (Salen et Zimmerman, 2003) est pré-
sente sur trois aspect de la simulation, mais ceux-ci pourraient gagner à être modifiés : 

• La distribution des rôles individuels en début de simulation se fait de 
manière aléatoire dans le but d’éviter aux joueurs de prendre une décision 
complexe dès le début de la simulation. Cela fonctionne bien, mais on 
peut imaginer deux autres manières de procéder : 1) un choix de rôle par 
les participants, cette première prise de décision volontaire favoriserait 
l’engagement dans la situation dès le début de la simulation133 ; 2) une 
distribution cohérente des statuts au regard des consommations de 
chacun des participants. Cette seconde option permettrait d’optimiser 
l’expérience par la suite mais ne permettrait pas aux joueurs de voir les 
limites d’un système mal optimisé. 

• Le tirage aléatoire des tranches horaires présente deux limites : 1) il rend 
impossible toute tentative d’anticipation de la production et des consom-
mations effectuées sur une journée ; 2) il perturbe la compréhension 
de la trame narrative pour certains joueurs. Après expérimentation on 
remarque qu’on gagne en capacité d’interactions entre les participants 
lorsque le maître du jeu décide des tranches horaires jouées. Il peut 
alors choisir des tranches horaires qui suivent le cours d’une journée et 
qui favorisent les interactions entre les joueurs, faisant se succéder des 
moments : de faible production et de grande consommation (ce qui 
favorise l’achat d’énergie verte et bleue et permet de comprendre le 
système) ; de forte production mais de faible consommation (incitant 
ainsi les stockeurs à stocker) ; sans production mais avec beaucoup de 
consommation (favorisant la revente de l’énergie verte stockée) ; etc. 

• Le tirage au sort des cartes météo pourrait être remplacé par une pré-
vision des conditions météorologiques sur la journée, afin de permettre 
aux joueurs d’anticiper leurs dépenses. Dans ce cas de figure, et si 
l’on ne simule qu’une seule journée, il faudrait que cette information 
n’apparaisse aux yeux des joueurs qu’après avoir positionné leurs 
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 7 vignettes électriques afin d’éviter qu’ils adaptent leurs consommations 

immédiatement les informations de consommation . A l’inverse, dans le 
cas d’une seconde journée, il sera intéressant de voir quels appareils 
sont déplacés et comment les participants s’organisent. 

Quelles que soient les modifications apportées à l’un ou l’autre de ces aspects, il 
faut veiller à conserver au moins l’un des trois afin d’alimenter la dimension ludique 
de la simulation. 

Amélioration de la cohérence graphique des éléments du dispositif. On 
remarque que les cases prévues pour stocker de l’énergie verte sur la batterie sont 
violettes : elles auraient gagné en lisibilité si elles étaient vertes également. De la même 
manière, les points verts qui indiquent la consommation des appareils électriques sur 
les vignettes donnent à penser que ceux-ci ne consomment que de l’énergie verte. Il 
conviendrait alors de proposer des points gris, qui peuvent renvoyer à l’énergie verte 
comme à l’énergie bleue. Nous avons également évoqué un manque de visibilité de 
l’investissement initial, potentiellement dû au fait que toutes les cagnottes sont les 
mêmes. Dès lors, on peut envisager une amélioration sur deux aspects : 

1. la cohérence d’ensemble voudrait que les cagnottes des stockeurs 
soient de couleur violettes, celle des producteurs de couleur vertes et 
celle des consommateurs de couleur rouges ; 

2. la différence d’investissement entre les joueurs pourrait être marquée 
par une différence de la taille de boîte selon le budget initial : une plus 
grosse boîte pour le consommateur, une moyenne pour le producteur 
et une petite pour le stockeur). 

Le seul élément qui témoigne de l’investissement initial tout au long du jeu est la 
batterie, on peut donc envisager d’ajouter un élément qui représente un panneau 
photovoltaïque afin de rendre visible à tout instant l’investissement du producteur. 
D’autre part, cela permettrait d’éviter toute confusion quant à l’origine de l’énergie 
verte produite : le maître du jeu pourrait poser directement dans le panneau les jetons 
d’énergie verte produits. En revanche, cette mise en lumière des consommations 
peut donner l’impression aux joueurs de consommer beaucoup d’énergie, et c’est 
par le récit que nous pouvons tempérer ce ressenti.

Un renforcement de l’aspect ludique du dispositif. On peut imaginer se rap-
procher encore plus des mécaniques de jeux de plateaux, en proposant aux joueurs 
d’obtenir de nouveaux éléments de production et de stockage d’énergie tout au 
long de la simulation : soit sur la base d’un tirage aléatoire, soit sur la base d’un 
investissement volontaire (comme c’est le cas au monopoly par exemple). Dans une 
version plus longue, nous pourrions envisager encore plus de similitudes avec les 
mécanismes du monopoly en proposant un avancement linéaire mais aléatoire sur 
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la base d’un lancement de dés : tous les joueurs avancent vers une tranche horaire 
en même temps, en fonction du tirage des dés. A chaque nouvelle journée, chaque 
joueur reçoit sa paye en jeton d’or, et ceux qui ont investi dans des moyens de stoc-
kage ou de production payent des frais pour leur entretien. Des éléments aléatoires 
supplémentaires pourraient être ajoutés comme : 

• une surproduction exceptionnelle de jeton d’énergie verte
• un panneau solaire ou une batterie qui tombe en panne
• une augmentation de la consommations électrique suite à une réception 

de famille
• etc. 

La mise en place d’un tel système permettrait une immersion progressive dans la 
complexité du système énergétique proposé. Chacun des joueurs pourrait adapter 
son jeu en fonction de sa compréhension et de son appétence pour le système, 
construisant alors à la fois un scénario collectif et un scénario individuel. Cela per-
mettrait également plus de réalisme dans les proportions d’investissement liées à 
la batterie : sur le long terme, l’investissement initial aurait plus de chance d’être 
remboursé, et les frais d’entretiens seraient pris en compte. En revanche, une telle 
version ne permettait pas d’encadrer l’expérimentation comme nous l’avons fait ici, 
compromettant potentiellement le recueil de données. Dès lors, c’est une adaptation 
de la simulation ludique qui pourrait être envisagée dans un cadre différent du nôtre. 

7.4.3 Posture du maître du jeu
Nous avons vu dans le chapitre 6 que le maître du jeu à un rôle multiple dans la 
simulation, à la fois narrateur, médiateur et expert. L’analyse de sa posture lors des 
différentes sessions de simulation a permis de soulever des points importants que 
nous décrivons ici. 

Soigner l’ordre d’énonciation des éléments du récit. Le rôle premier du maître 
du jeu est d’animer la simulation. Suivant une trame narrative décrite par les règles 
du jeu (voir Annexe B) il présente la SFP simulée, annonce les règles du jeu aux 
participants (objectifs individuels et collectifs, prix de l’énergie bleue…), suit les 
échanges et lance chaque nouveau tour de jeu, puis aide au décompte des points. 
L’ensemble de ces actions et étapes se retrouve dans toutes les sessions analysées. 
Certains mots sont définis en amont et ne peuvent être modifiés car ils peuvent 
avoir un impact direct sur la nature de la simulation, par exemple si le maître du jeu 
mentionne qu’il faut décider du « prix » de l’énergie verte, il n’induit pas les mêmes 
comportements que lorsqu’il parle de sa « valeur ». De fait, lorsque le maître du jeu est 
distrait ou se coupe dans les explications initiales (pour accueillir un nouveau joueur, 
ou parce qu’il se trompe dans les étapes d’énonciations) cela a un impact immédiat 
sur la compréhension des joueurs. Annoncer les buts du jeu trop tôt induit plus de 
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 7 questions sur le fonctionnement du jeu tout au long de la simulation ; à l’inverse, une 

annonce trop tardive rend les prises de décision impossibles. Lorsque le maître du 
jeu est confus au moment de la distribution des cagnottes, cela a un impact direct 
sur la prise en compte de l’investissement par les joueurs. Ainsi, au-delà de leur 
modification formelle comme évoqué précédemment, nous pouvons envisager une 
modification de la trame narrative : une distribution de cagnottes remplies (20 jetons) 
juste avant de piocher les rôles de chacun permettrait de matérialiser l’achat de 
matériel, les stockeur et producteurs verraient alors l’argent partir de leur cagnotte, 
favorisant la conscience de l’acte d’investissement. 

Adapter le récit au groupe. La trame narrative établie n’est pas stricte sur tous 
les aspects, et il revient au maître du jeu de s’adapter au groupe de participants 
et à l’activité en cours. Il peut être amené par exemple à répondre à des questions 
techniques sur le système de production et de stockage. En ce sens, ce sont les 
participants qui décident (consciemment ou non) du niveau d’expertise de la simulation 
en cours. Nous appuyant sur la description d’un dispositif pédagogique bienveillant 
de Peeters et Charlier (1999) nous considérons que le maître du jeu doit : 

• rester disponible et s’exprimer avec un vocabulaire clair

• montrer aux participants qu’il ne les juge pas sur la base de leurs consom-
mations ou de leurs connaissances du système énergétique actuel

• rassurer les participants sur le fait qu’il est normal de se tromper, que 
la situation est complexe

Cette volonté de médiation bienveillante a un impact direct sur la capacité des 
joueurs à s’autoriser à imaginer des solutions alternatives. Dans ce contexte, on note 
que l’humour est un mode de communication efficace car cela permet aux joueurs : 
a) de désacraliser le moment et de se mettre à l’aise ; b) d’exprimer des peurs ou 
incompréhensions ; c) de formuler des propositions de solutions qui peuvent paraître 
ridicules aux yeux des autres joueurs sur le ton de la blague. Cette posture permet de 
faire oublier l’aspect formel, complexe et potentiellement inaccessible de la situation 
socio-technique simulée. 

Faire respecter les règles du jeu. La simulation a volontairement été conçue 
avec une règle manquante (celle des modalités de partage de l’énergie produite 
localement) pour favoriser les interactions entre les joueurs. Dès lors, ils sont libres 
d’adapter le système à leurs besoins sur ce point précis, favorisant ainsi l’appropria-
tion de la situation, mais également la construction d’un scénario d’expérience plau-
sible. En dehors de cet espace de liberté, le maître du jeu contraint les participants 
à respecter les règles définies, car c’est grâce à ces contraintes que nous avons 
pu faire émerger des solutions cohérente avec notre problématique. En effet, sans 
contrainte les participants proposent tous les mêmes solutions qui sont attendues 
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et ont tendance à aller vers ce qu’ils connaissent, c’est-à-dire l’autoconsommation 
individuelle. Or ce que nous recherchons est l’exploration de solutions alternatives 
multiples. Il est cependant important d’écouter toutes les propositions formulées, 
car elles sont toutes utiles à l’analyse.

Laisser la place aux participants de s’expliquer les règles entre eux avant 
d’intervenir. On remarque une tendance naturelle à la pédagogie participative. 
Venant eux-mêmes de découvrir le fonctionnement proposé, les participants sont 
parfois plus à même d’expliquer les règles de jeu ou le fonctionnement de la SFP 
aux autres joueurs que le maître du jeu. Il s’agit alors de ne pas interférer, mais 
éventuellement d’ajuster ou de compléter les informations. 

La posture du maître du jeu est également à prendre en compte dans un contexte 
plus large. Dans notre cas, l’animateur représente EDF aux yeux des participants qui 
profitent de l’atelier pour poser des questions qu’ils ne peuvent poser au quotidien, 
faute d’interlocuteur (sur des sujets comme la facturation, les modes de production 
d’énergie en France, la pose du nouveau compteur intelligent, etc.). Dans ce cas de 
figure, l’animateur peut parfois devenir la cible de critiques ou être confronté à une 
certaine méfiance, et c’est à lui de désamorcer cet échange. Par ailleurs, notons que 
nous avons pu expérimenter un encadrement à un, deux ou trois animateurs avec un 
interlocuteur principal : cela permet aux participants de poser plusieurs questions 
en parallèle et de fluidifier la distribution des jetons d’énergie. Finalement, dans la 
perspective d’une appropriation du dispositif ludique par des personnes qui n’ont 
pas participé à sa conception, et sur la base des réflexions que nous venons de 
décrire, nous avons ajouté à nos règles du jeu une section « conseils au maître du 
jeu » (voir Annexe B).
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Apports 
Afin de mettre en lumière les apports de ce travail de recherche, nous en présentons 
tout d’abord une synthèse avant de faire un retour réflexif sur l’articulation entre les 
disciplines du design et de l’ergonomie. 

Synthèse de la recherche
Ce travail de recherche a nécessité une montée en compétence sur les 
enjeux socio-économiques, techniques (moyens de production) et orga-
nisationnels (gouvernance locale) de la transition énergétique à l’échelle 
de la France. Afin d’en saisir les conséquences sur la relation des acteurs locaux 
à l’énergie, nous sommes revenus sur les particularités de sa mise en application 
dans le contexte français. Le développement des énergies renouvelables induit une 
décentralisation de la production d’énergie, ainsi qu’une collectivisation de sa gestion 
à l’échelle locale, et donc une nécessaire participation des usagers des systèmes 
énergétiques actuels dans sa mise en œuvre. Pourtant, on constate aujourd’hui que 
celle-ci est limitée à des communautés de citoyens, engagés dans des mouvements 
écologiques. Dans ce contexte, l’entreprise EDF développe divers projets d’expé-
rimentation qui visent à mieux comprendre l’impact de la transition énergétique sur 
l’expérience individuelle et collective des usagers. Dans la continuité de ces projets, 
il s’agit au cours de cette recherche d’anticiper l’expérience des systèmes de pro-
duction et de partage d’énergies renouvelables à venir. 

Un mouvement de renouvellement des pratiques du design et un glisse-
ment des préoccupations vers les problématiques environnementales 
est à l’œuvre, dont témoigne le développement du Transition Design. 
Ce mouvement de pratiques et de recherche propose de repenser la posture du 
designer dans une perspective de conception de futurs plus durables, en mobili-
sant des méthodes de prospective et de management de la transition. Après avoir 
présenté quelques exemples de projets prospectifs en design, nous avons montré 
que la matérialisation des futurs permet d’engager une conversation bénéfique aux 
démarches centrée-usager. Considérant la matérialisation des idées comme néces-
saire à un processus de design, nous nous appuyons dans cette recherche sur la 
représentation sous forme de cône des futurs probables, plausibles, possibles et 
préférables. Afin de permettre à des usagers de participer à l’exploration des futurs, 
nous avons présenté une proposition de méthode en deux étapes. La première 
réunit une équipe de conception composée de designers et d’ergonomes pour la 
définition de situations futures considérées comme probables. La seconde consiste 
à matérialiser les situations définies pour en proposer l’expérience à des usagers. 
Dans le but de favoriser la production de recommandations pour la conception, 
nous avons introduit la simulation de l’expérience comme support pour l’analyse de 
l’activité en ergonomie. 
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dique comme un outil d’exploration participative des futurs. Les mécaniques 
ludiques qui favorisent la participation ont été transposées d’un processus de 
conception à un processus d’exploration, puis adaptées. Le format jeu de plateau à 
été choisi pour sa capacité à permettre à la fois la participation active des joueurs à 
la construction d’un récit et l’immersion dans un univers surréaliste. Pour atteindre 
l’objectif participatif, nous avons détaillé comment concevoir une structure narrative 
qui favorise la participation. Pour atteindre l’objectif immersif, nous avons montré 
comment raconter un récit à travers l’univers formel. Dans une perspective de recueil 
de données d’expérience, nous avons introduit les éléments ludiques qui favorisent 
la verbalisation continue des joueurs en cours d’expérience. En complément, un 
entretien resituant est préconisé en fin de simulation. Considérant les jeux comme 
des métaphores, l’activité qu’ils permettent de simuler peut être considérée comme 
plausible et donc analysable. L’expérience ainsi simulée doit permettre de percevoir 
des signes d’engagement dans la situation future probable, et celui-ci doit pouvoir 
être évaluée à partir de l’observation de : la capacité d’agir et de prendre des déci-
sions au cours de la simulation, l’expression de valeurs individuelles en lien avec la 
situation simulée, et la capacité à prendre des décisions et à agir collectivement en 
cohérence avec les valeurs individuelles exprimées. L’introduction à cette méthode 
de conception d’un dispositif de simulation ludique pour l’exploration participative 
des futurs repose sur deux hypothèses : 

1. Une simulation ludique est un outil efficace pour la participation d’utilisa-
teurs à un processus d’exploration des futurs  de systèmes socio-tech-
niques complexes.

2.  Un jeu de plateau comme support de simulation peut permettre l’ana-
lyse d’une expérience considérée comme plausible dans des situations 
futures probables 

L’ensemble de ces connaissances ont été mises en application pour concevoir 
le dispositif “Green Mirror”. Trois situations futures probables ont été définies, qui 
sont l’expression d’une même réalité future probable complexe. Elles diffèrent par 
l’échelle géographique qu’elles représentent, par le choix d’appareil de production 
d’énergie renouvelable utilisé et par le type de modèle socio-économique mis en 
œuvre. Deux d’entre elles ont été traduites sous la forme de dispositifs de simulation 
ludique, mais seulement une fait l’objet d’une description détaillée et d’une analyse 
dans le cadre de cette thèse : celle du partage d’énergie d’origine photovoltaïque 
entre voisins à l’échelle d’un quartier. Au cours du chapitre 4, les choix de conception 
effectués sont détaillés à travers la définition de règles de jeu, l’incarnation visuelle 
de la situation simulée et la formalisation à travers le plateau de jeu. 
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L’activité simulée au sein des LABOS de la Biennale du Design de Saint-
Etienne 2019 a été analysée. Le dispositif de simulation ludique prend la forme 
d’un atelier avec le public de l’exposition, qui comporte une phase de simulation et 
une phase d’entretien. Soixante personnes (volontaires et non triées) ont participé à 
cette expérimentation, lors de seize sessions de simulation sur deux jours. Une trame 
d’entretien définie spécifiquement pour cet atelier visait à renvoyer à l’expérience vécue 
individuellement et collectivement lors de la simulation, en revenant sur des moments 
marquants de la simulation. L’animation de l’atelier comme la conduite de l’entretien 
reposait sur le maître du jeu. L’activité simulée ainsi que l’entretien de simulation ont 
été enregistrés (audio et vidéo). Dans une perspective de production de résultats 
en vue de recommandations pour la conception, nous avons ensuite présenté une 
méthode pour l’analyse de l’activité simulée. Celle-ci est divisée en deux niveaux : 
le premier consiste à découper l’activité de certaines sessions (choisies pour leur 
pertinence) afin de constituer un récit réduit, le second est une analyse comparative 
entre les différents récits réduits constitués pour former des catégories d’analyses. 
Les sessions ainsi analysées sont ensuite comparées aux retranscriptions des ses-
sions non analysées, afin d’assurer une analyse transversale à toutes les sessions.

L’analyse des données d’activité a permis de produire un ensemble de 
résultats. Tout d’abord, nous avons montré que le dispositif de simulation, et par 
extension la situation future probable, étaient appropriés par les participants. Nous 
avons également montré que l’activité simulée pouvait être considérée comme 
plausible, ce qui nous permet de formuler un ensemble de résultats. Trois type de 
résultats ont été identifiées : 

• Un ensemble de critères de décision (économiques, sociaux, com-
portementaux et écologiques) qui témoignent de valeurs que les partici-
pants portent à ces aspects de la situation simulée à un instant donné.

• Quatre modèles d’organisation pour la gestion collective de 
l’énergie, du plus individuel au plus coopératif, qui témoignent d’une 
volonté récurrente de se constituer en collectif indépendant ou accom-
pagné par un tiers. 

• Un retour réflexif sur les rôles attribués à chacun des joueurs, 
qui nous permet de comprendre quels éléments de la situation simulée 
sont difficiles à appréhender, quels statuts les participants souhaitent 
avoir au sein d’un collectif, et quelles sont les tensions entre organisation 
collective et bénéfices individuels. 
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expérimentation à la connaissance de l’engagement, et les perspectives 
de conception. Tout d’abord, l’autoconsommation individuelle est acquise, et on 
note une appétence pour l’autoconsommation collective, qui se manifeste par des 
signes de l’engagement tel que nous l’avons défini. Un ensemble de paramètres qui 
conditionnent, favorisent ou freinent l’engagement individuel comme  collectif ont été 
identifiés. Nous retenons particulièrement les notions de confiance et d’équilibre qui 
sont au cœur des résultats d’analyse. Sur la base de ces connaissances, nous avons 
pu formuler des recommandations pour la conception. Les premières concernent la 
conception de services et systèmes favorisant l’engagement de ses usagers, et se 
concentrent sur deux aspects : 

• L’accompagnement à la décision individuelle et collective dans 
le processus d’engagement initial, le choix des règles de gestion col-
lectives et l‘accompagnement à la gestion quotidienne de la répartition 
énergétique.

• Une communication adaptée aux enjeux de la transition énergé-
tique, qui permet une transparence dans les intentions et les moyens 
d’actions mais également de clarifier les enjeux écologiques des outils 
techniques dans leur complexité, et matérialiser les efforts collectifs. 

Les secondes recommandations concernent la conception de dispositif ludique 
pour l’exploration participative des futurs. Un ensemble de conditions qui favorisent 
l’appropriation des supports ludiques sont soulignées, comme le fait d’imposer 
en début de simulation l’adaptation des supports, de s’appuyer sur des principes 
ludiques connus ou de favoriser la cohérence graphique de tous les éléments de 
jeu. Ce travail réflexif sur le dispositif nous a permis de soulever des pistes pour 
l’améliorer comme : allonger la durée de l’atelier, complexifier la structure narrative ou 
renforcer la cohérence graphique. Nous avons également déterminé des éléments 
qui permettent d’adopter la posture du maître du jeu, comme la nécessité de soigner 
l’ordre d’énonciation des éléments du récit ou l’utilisation de l’humour comme mode 
de communication avec les participants. 

Finalement, au cours de cette recherche, nous nous sommes intéressés 
à l’anticipation de l’expérience individuelle et collective générée par le 
développement des énergies renouvelables à l’échelle locale. L’objectif 
premier était de mieux connaître les besoins du grand public pour s’engager dans 
des systèmes énergétiques à venir afin de produire des recommandations pour la 
conception. Les résultats que nous avons obtenus nous ont permis de formuler un 
ensemble de recommandations, en ce sens l’objectif à été atteint. D’autre part, l’ex-
périmentation a permis de préciser et de consolider des connaissances préalables. 
En effet, si le besoin de confiance et la peur du jugement ont été évoqués dans la 
littérature, l’expérimentation en a proposé une forme de concrétisation qu’il est 
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possible de mettre en action, et qui a rendu possible une démarche de caractérisation 
empirique des manifestations de ces dimensions. Elle a ainsi permis de soulever 
des pistes pour pallier ces besoins ou éviter ces risques. Elle a également permis 
des connaissances nouvelles sur les dynamiques d’engagement collectives, et sur 
l’intérêt du grand public pour les énergies renouvelables : nous n’avions pas anticipé 
un tel niveau de connaissances critiques sur les différents enjeux du déploiement des 
énergies renouvelables à l’échelle locale. La peur du conflit et la recherche d’équité 
n’avaient pas non plus été identifiés comme aussi pregnants. Les participants à 
l’expérimentation ont donc participé à produire de la connaissance nouvelle dans 
une perspective de conception : nous sommes donc bien dans un processus de 
design participatif, qui prend place en amont de la conception. En ce sens, cette 
recherche est une contribution au mouvement d’adaptation de nos processus de 
conception. Nous avons cependant précisé ,lors de l’énonciation des résultats et 
des recommandations, les limites de cette connaissance, qui est nécessairement 
contextuelle. Il apparaît nécessaire d’envisager une continuité dans la démarche, 
et d’utiliser ces recommandations comme des supports pour une conception cen-
trée-usager, où de nouvelles études en situation réelles pourront être conduites afin 
d’éprouver et de consolider nos résultats. 

L’expérimentation du dispositif de simulation ludique constitue un observatoire qui 
permet de mettre en perspective les hypothèses théoriques énoncées avec l’expérience 
vécue dans un objectif de production de connaissances de l’activité humaine pour 
la conception. En ce sens, cette thèse constitue une recherche technologique. La 
particularité de cette démarche repose à la fois sur le développement d’un processus 
participatif dans une phase de pré-conception en design et sur l’association des 
disciplines du design et de l’ergonomie pour l’anticipation d’expériences plausibles 
dans une situation non observable. Le second objectif initial de cette recherche 
était relatif à la production de connaissances sur l’articulation méthodologique des 
disciplines du design et de l’ergonomie pour l’anticipation d’expériences dans un 
contexte de transition. Nous proposons en ce sens un retour sur l’articulation de 
ces deux disciplines.

Retour sur l’articulation des disciplines  
du design et de l’ergonomie dans  
le contexte de cette recherche
A l’origine de cette recherche, nous avions pour préoccupation première de travailler 
à la conception de services ou systèmes qui favorisent l’engagement de ses usagers 
dans une gestion locale et collective des énergies renouvelables (incluant la gestion 
d’énergies multiples). Pour cela, nous avions alors mobilisé des méthodes classiques 
de design, comme la définition de profils d’usagers, l’écriture de scénarios de vie 
quotidienne et la description de parcours d’usage. Rapidement, nous sommes arrivés 
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évaluées avec nos connaissances actuelles. Elles semblaient soit trop anecdotiques 
soit trop éloignées de notre réalité. Nous manquions de connaissances d’une part 
sur le contexte socio-technique dans lequel ces propositions pourraient s’ancrer, et 
d’autre part sur les besoins des usagers que ces contextes génèrent. Nous nous 
sommes alors concentré sur ces deux aspects, nous positionnant dans une démarche 
de préparation à un processus de conception (phase de pré-conception), qui tient 
d’une démarche d’ergonomie plus que de design. Ce positionnement est à l’origine 
d’une réelle rencontre entre les deux disciplines, car si la posture adoptée est celle 
d’une démarche d’ergonomie, en tant que jeune chercheuse et praticienne en de-
sign, notre culture de la conception est celle du design. La participation d’usagers 
dans les processus de conception est le point commun aux deux disciplines qui est 
à l’origine de cette articulation disciplinaire. 

Afin de mieux comprendre l’apport du design et de l’ergonomie dans ce travail, nous 
proposons de clarifier comment s’est construite cette collaboration, en revenant 
sur l’ensemble du processus que nous avons suivi, de l’anticipation des futurs à 
la production de recommandations. Nous avons découpé notre démarche en cinq 
étapes principales : 1) Prospective, 2) conception, 3) Participation ; 4) analyse ; 5) 
recommandations (voir Figure 101). 

Figure 101

Démarche du travail de 
recherche : apport du 

design et de l’ergonomie 
à chaque étape
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La phase de prospective divise en deux étapes : 

1. L’exploration des futurs probables, plausibles, possibles via l’écriture de 
scénarios. Cette phase est principalement nourrie par des méthodologies 
de design, qui porte dans sa culture la capacité à explorer l’inattendu. 

2. La définition de trois situations futures probables. Celle-ci est issue de 
discussions entre designers et ergonomes, mais est principalement 
orientée par nos connaissances communes sur les techniques et de 
tendances au niveau industriel et législatif, ainsi que par les besoins 
d’EDF en termes de connaissances.

La phase de conception du dispositif de simulation ludique se divise en quatre 
étapes : 

• Idéation : recherche de la meilleure manière d’immerger des participants 
dans les SFP que nous avons définies. La notion de futurs expérientiels 
ainsi que la dimension ludique proviennent du design, tandis que la 
simulation est portée par l’ergonomie. 

• Conception de la structure narrative : la volonté d’ancrer l’expérience 
dans le réel en s’appuyant sur la journée de la veille est un apport de 
l’ergonomie. La dimension fictionnelle de la simulation est portée par le 
design (structure narrative et ludique). L’articulation des deux disciplines 
mène à la conception surréaliste. 

• Conception des supports de simulation : étape portée entièrement par 
le design (graphisme et prototypage)

• Conception d’un atelier participatif : les deux disciplines sont habituées 
de ce type de démarche dans le cadre d’une conception centrée-usager. 
L’organisation du déroulement de la simulation et de la disposition des 
éléments dans l’espace est plutôt portée par le design, tandis que l’anti-
cipation du recueil de données d’expérience est portée par l’ergonomie 
(préparation d’une trame d’entretien et enregistrement audio et vidéo). 

La phase de participation correspond à l’expérimentation lors de la Biennale du 
Design de Saint-Etienne. L’animation de l’atelier repose sur les capacités de facilita-
tions énoncées en design, mais la phase d’entretien (questions posées et manière 
de les poser) repose entièrement sur l’ergonomie. 

La phase d’analyse des résultats repose entièrement sur des connaissances 
d’ergonomie. Cependant, l’évaluation de l’appropriation du dispositif ainsi que l’angle 
d’analyse de ces résultats proviennent nécessairement partiellement de notre culture 
de design.
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sur l’ensemble des étapes qui ont précédé celles-ci. De fait, il apparaît quasiment 
impossible de déterminer clairement ce qui relève d’une posture d’ergonomie ou de 
design, même si comme pour l’étape précédente, il apparaît que notre culture étant 
celle du design, c’est celle-ci qui prend le dessus. 

Finalement, au cours de ce travail de recherche les deux disciplines ont permis 
l’apport d’éléments complémentaires : 

• la créativité par le design : la capacité à s’extraire de certaines 
contraintes du réel pour explorer des possibles ; la possibilité de concevoir 
des éléments qui permettent l’expérience sensible d’un univers donné 
(l’immersion) ainsi que les outils de conception d’une expérience ludique. 

• l’ancrage systématisé dans le réel par l’ergonomie : le déplacement 
de l’attention vers une phase de pré-conception ; des outils pour l’analyse 
d’une activité simulée ; une attention à la dimension plausible de celle-ci.

Ces deux postures d’exploration des futurs en design et d’analyse de l’activité 
en ergonomie sont celles qui ont été adoptées dans le cadre de cette thèse, et 
n’induisent en aucun cas l’incapacité du design à s’ancrer dans le réel ou celle de 
l’ergonomie à s’en détacher. Ce travail de recherche est le résultat d’une tension 
productive entre ces deux postures dont les résultats obtenus sont le témoins 
d’une réelle articulation. Cependant, nous appuyant sur l’expérience que nous 
avons vécu en tant que praticienne du design au cours de ce travail de recherche, 
nous pouvons souligner la possible difficulté de les incarner en une seule et même 
personne. Mener un processus d’exploration des possibles en design nécessite de 
pouvoir monter en abstraction et induit souvent une posture volontairement naïve 
face à des problématiques complexes, tandis que mener un processus d’analyse de 
l’activité en ergonomie demande un ancrage profond dans la réalité pour en extraire 
les subtilités. Or, la volonté d’endosser les deux rôles, d’un point de vue du design, 
peut générer une forme d’inhibition à la création, où chacune des pistes explorées 
est immédiatement confrontée à la réalité dans toute sa complexité. En ce sens, il 
nous apparaît préférable de mener ce processus par la collaboration continue d’un 
designer et un ergonome, qui peuvent alors dialoguer et alternativement diriger les 
phases de conception où sa disciplines prime, plutôt que d’essayer de tenir les 
deux rôles. Précisons également que la collaboration doit pouvoir se faire tout au 
long du processus et ce dès la phase de prospective : l’apport des connaissances 
d’ergonomie a permis d’anticiper les besoins pour l’analyse de l’activité en amont de 
la conception du dispositif. Par ailleurs, la collaboration gagnerait à être poursuivie 
sur les phases de conception qui suivent celle de préconception que nous avons 
présenté ici. 
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Évolutions et perspectives

Utilisation des résultats dans le domaine 
de la simulation multi-agent
Le déploiement de l’autoconsommation collective (ACC) a fait l’objet d’une re-
cherche en informatique complémentaire à la nôtre. Ce travail mené par Jérémy 
Albouys-Perrois (2021), s’intéresse à l’anticipation des consommations électriques 
dans le cadre de l’ACC, et plus particulièrement l’anticipation de l’activité humaine 
au sein de l’habitat. Son objectif de recherche et sa démarche sont similaires à 
ceux de cette recherche, mais la méthode d’application diffère : la simulation de 
l’activité humaine est générée de manière informatique à travers la plateforme de 
simulation SMACH présentée en chapitre 1 (voir 1.4.1.4). Cette plateforme est « un 
outil d’aide à la décision et à l’imagination des concepteurs pour répondre à des 
problématiques d’efficience énergétique dans des situations qui n’existent pas en-
core » (Haradji, 2021, p. 3). Elle s’appuie sur un modèle d’activité humaine réaliste 
qui permet de simuler le comportement d’acteurs fictifs (les agents), qui peuvent 
réaliser des actions individuelles, interagir entre eux ou avec leur environnement. 
Conçu en s’appuyant sur le programme de recherche technologique du cours 
d’action, cet outil vise à produire « une imitation acceptable de l’activité humaine » 
(Haradji, 2021). Albouys-Perrois montre dans sa thèse de doctorat (2021) que les 
outils de simulation « classiques » de consommations énergétiques dans les logements 
produisent parfois des résultats éloignés des consommations réelles. La prise en 
compte de l’activité des habitants est un élément clé du processus de simulation 
numérique : elle permet une meilleure anticipation des consommations et donc des 
systèmes énergétiques plus efficients. L’avantage d’une simulation numérique en 
comparaison avec la démarche que nous avons mise en œuvre est qu’elle permet 
d’étudier rapidement une infinité de situations différentes en faisant varier des pa-
ramètres, permettant de nombreuses itérations entre la formulation d’hypothèse et 
leur validation. En revanche, contrairement au dispositif de simulation ludique ici 
conçu, cet outil ne permet pas d’accéder aux mécanismes décisionnels d’un foyer 
ni d’évaluer les conditions d’un engagement individuel comme collectif. Les deux 
recherches menées en parallèle ont une complémentarité intéressante : produire 
de la connaissance sur l’activité humaine future (notre travail) et faire « tourner » les 
simulations pour aider les experts de l’énergie dans leurs calculs pour l’anticipation 
de situations futures (le travail de Jérémy Albouys-Perrois). Dans ce contexte, ces 
deux recherches se sont aliméentées mutuellement. 

Dans un premier temps, les données issues d’une simulation SMACH nous ont per-
mis de déterminer les appareils électriques les plus utilisés par des foyers moyens 
en France, dans un quartier résidentiel. C’est ces appareils que nous avons utilisés 
pour les vignettes électriques du dispositif (voir chapitre 4). 
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analyse (voir chapitre 6), ont été traduits et implémentés dans la plateforme SMACH 
comme modes d’organisation dans le cadre de l’ACC. Ainsi, l’« organisation non coo-
pérative d’individus » se traduit en une « organisation des échanges concurrentielle » 
où les foyers échangent de l’énergie via une logique de marché, avec des processus 
d’achats et de ventes au sein d’un groupement. Ce modèle d’organisation est ensuite 
décliné sous plusieurs règles de répartition de l’énergie pour un échange direct entre 
producteur et consommateur (sans tierce partie). Parmi toutes les règles de répartition 
qui ont été évoquées lors de nos sessions de simulation, c’est ici celle de la vente 
d’énergie au plus offrant qui a été choisie : elle privilégie les foyers qui proposent le 
prix le plus élevé. L’organisation en « collectif autonome» et l’organisation en « collectif 
accompagné» basés sur un principe de recherche d’équité entre les participants, 
ont été regroupés dans SMACH sous la notion d’« organisation proportionnelle des 
échanges » au sein de laquelle l’énergie est répartie entre les foyers en fonction du 
besoin. L’auteur de la recherche explique bien que ces modèles d’organisation sont 
des exemples parmi une infinité de possibles, et que dans la réalité les organisations 
mises en place seraient plus nuancées (comme c’est le cas dans nos résultats où il 
a été très difficile pour les participants de trancher entre un modèle et un autre : on 
observe simplement des tendances). Son travail de recherche pousse l’anticipation 
un peu plus loin en termes d’organisation, car il étudie également les organisations 
inter-groupement, et montre que des groupements qui interagissent peuvent avoir 
des organisations différentes. Cela rejoint une réflexion apparue dans l’une des ses-
sions où un joueur anticipait déjà la revente de surplus d’énergie à un autre collectif. 

 

Les conclusions de son étude (Albouys Perrois, 2021) sont intéressantes à mettre 
en perspective avec nos résultats, on observe plusieurs adéquations : 

• En comparaison avec l’autoconsommation individuelle, les échanges 
d’énergie entre foyers permettent : a) d’augmenter la quantité d’énergie 
autoconsommée134 et b) de diminuer les échanges avec le réseau. Cette 
conclusion est en adéquation avec la volonté des participants de se 
constituer en collectif autonome.  

• Le passage à l’ACC, quelle que soit l’organisation des échanges, permet 
de diminuer les factures d’énergie des foyers. L’ACC peut alors être une 
réponse au besoin de gain économique qui apparaît dans nos résultats. 

• Un système de stockage individuel permet d’augmenter le taux d’au-
toconsommation et d’autoproduction135 des foyers qui possèdent 
des panneaux solaires et une batterie, mais cela crée des inégalités : 
augmentation de la facture d’électricité pour les foyers sans panneaux 
solaires et diminution de la facture pour ceux qui possèdent la batterie. 
Cela a également un impact négatif sur les échanges : les détenteurs 
de batterie gardent plus l’énergie pour eux. 

134 
Le taux d’autoconsom-

mation correspond à 
la quantité d’énergie 

produite localement et 
qui est effectivement 

consommée par le 
producteur.

135 
 Le taux d’autoproduc-

tion correspond à la part 
d’énergie autoconsom-
mée par un foyer, cela 

permet de voir de distin-
guer la provenance de 
l’énergie avec celle du 
fournisseur d’énergie.
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À l’inverse, un système de stockage collectif va permettre : d’augmenter 
le taux d’autoproduction par foyer ; d’augmenter le taux d’autoproduction 
et d’autoconsommation du groupement ; de baisser la facture énergétique 
de l’ensemble des foyers. Dès lors, il apparaît qu’en plus de générer 
une posture dominante parfois difficile à gérer pour les participants, la 
possession individuelle de batterie n’est pas bénéfique pour le collectif 
au niveau du rendement. 

L’auteur de l’étude insiste sur le fait que ces résultats témoignent de l’importance de 
prendre en compte les objectifs de chacun des foyers lors de la mise en place d’un 
système d’autoconsommation collective dans un quartier. En effet, si l’objectif est 
d’augmenter le taux d’autoconsommation individuel, alors les systèmes de stockage 
individuels sont envisageables, en revanche dans une perspective de recherche 
d’équité au niveau de l’investissement économique ou de l’autoproduction, il est plus 
pertinent d’éviter les systèmes de stockage individuels, et de privilégier un stockage 
ou un moyen de production collectif. 

Élargissement du cadre d’expérimentation 
Un élargissement du cadre d’expérimentation du dispositif a émergé d’un partena-
riat avec EDISON, fournisseur d’énergie italien et filiale d’EDF. Nous en avons tiré 
quelques éléments de perspectives d’application. 

Une expérimentation en condition réelle est envisageable mais implique 
une phase de reconception. Au vu de la capacité du dispositif à soulever le débat 
et à faciliter la discussion autour de règles de partage d’énergie qui conviennent 
aux membres d’un groupe, il nous apparaît que celui-ci pourrait être utilisé comme 
support de médiation entre habitants en condition réelle. Il pourrait alors permettre 
d’accompagner la définition de règles de partage d’énergie au sein d’un quartier, où 
les participants sont des voisins engagés ou souhaitant s’engager dans un système 
de production et de partage d’énergie renouvelable. Les résultats de l’expérimenta-
tion ne nous permettant pas d’affirmer que cela fonctionnerait dans ce contexte, qui 
est tout à fait différent en termes d’enjeu, nous avons envisagé une expérimentation 
dans un quartier réel, en Italie. L’ambition d’EDISON est d’utiliser le dispositif de 
simulation pour faciliter le dialogue avec un groupe de citoyens impliqués dans une 
expérimentation de communauté énergétique, afin d’identifier le modèle commercial 
le plus adapté. Les premières discussions ont permis de soulever qu’une transposi-
tion du dispositif à un contexte d’expérimentation réel induit certaines précautions 
et une phase de reconception. Premièrement, il n’est pas souhaitable de modifier 
la situation future probable pour la rapprocher de la réalité du contexte. D’une part, 
c’est précisément l’aspect surréaliste de la simulation qui semble favoriser la liberté 
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son aspect pédagogique reposent sur une montée en abstraction qui peut s’avérer 
plus complexe avec une situation réelle, où chaque détail compte. Deuxièmement, 
cela demande des précautions dans la manière dont on présente le dispositif aux 
habitants du quartier. En effet, le risque est que les participants se projettent dans 
un modèle qui n’est pas tout à fait celui qu’il est possible de mettre en œuvre dans 
leur quartier. Troisièmement, on remarque que l’ensemble des éléments de la simu-
lation sont interdépendants, et toute modification même mineure risque d’entraîner 
de nombreuses autres modifications de la structure narrative. Dès lors, une adapta-
tion à un nouveau contexte nécessite la conception d’une nouvelle Situation Future 
Probable cohérente avec les besoins du quartier, ce qui conduit nécessairement à 
la conception d’une nouvelle trame narrative et une modification des mécaniques 
ludiques actuelles. En conclusion, il nous semble qu’une expérimentation du dispositif 
actuel sans modification majeure dans un contexte de prise de décision entre voisins 
pourrait déjà amener des résultats intéressants, en prenant des précautions dans la 
manière de leur présenter. En effet, il apparaît que le dispositif de simulation a été 
conçu pour soulever des questions et favoriser une discussion (et non apporter des 
réponses) : Il devrait donc être possible de l’utiliser comme support de discussion 
avec les habitants d’un quartier, sans nécessairement chercher à définir des règles 
ou apporter des réponses dans l’instant.   

Utilisation du dispositif de simulation comme support de communication 
auprès d’un public scolaire. Toujours en partenariat avec EDISON, une expéri-
mentation est prévue auprès d’enfants de neuf à onze ans en milieu scolaire, dans le 
cadre d’une campagne de communication qui porte sur la thématique de l’efficacité 
énergétique des bâtiments. Dans ce contexte, le dispositif devra servir de support 
pour amorcer une discussion autour de l’évolution du domaine de l’énergie dans 
les années à venir. Il n’a pas été conçu pour ce type de contexte, cependant l’ex-
périmentation nous a permis de démontrer ses qualités pédagogiques ainsi que sa 
faculté d’appropriation rapide pour tout type de public (enfants compris). D’après 
nos résultats d’analyse, le seul point d’attention réside dans le réalisme de l’activité 
simulée : les enfants ne sont pas gestionnaires de l’énergie dans les foyers, et ont 
tendance à percevoir le dispositif comme un jeu et non comme une simulation. 
Dès lors, leur expérience tient plus de la fiction que de la réalité, ce qui n’enlève en 
rien aux capacités du dispositif de favoriser une discussion constructive mais ne 
permet pas l’analyse. Le dispositif ne peut alors plus être perçu comme un outil de 
conception participative des futurs, mais devient un support de discussion et un outil 
pédagogique. Cette application ne nous paraît possible qu’à la condition de modifier 
le récit et la posture du maître du jeu aux besoins de ce contexte. Dès lors, toute 
personne ayant des compétences expertes dans le domaine de l’énergie et dans 
le domaine de l’animation d’atelier collaboratif doit pouvoir s’emparer des supports 
conçus pour soutenir son propre récit. Nous percevons cet aspect comme un atout 
dans la perspective d’une appropriation du dispositif de simulation. 
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Enfin, d’un point de vue pratique, cette adaptation du dispositif pour un contexte 
international exige une traduction des supports (ici en italien), et une modification 
des vignettes représentant les appareils électriques les plus courants dans les 
foyers (ici, nous avons par exemple ajouté une climatisation et un robot de cuisine) 
(voir Figure 102).

Utilisation du dispositif de simulation pour l’accompagnement à la décision 
dans un milieu expert. Lorsque nous présentons le dispositif à des experts des 
problématiques énergétiques, nous avons pour habitude de commencer par le faire 
tester à nos interlocuteurs. De cette manière, ils peuvent expérimenter le mécanisme 
ludique, percevoir le type d’interactions générées et observer comment le maître du 
jeu s’adapte aux besoins d’un groupe donné. C’est également l’occasion de leur 
montrer comment nous analysons une session sur la base d’une expérience vécue. À 
travers nos sessions de démonstrations internes à la R&D d’EDF, nous avions perçu 
un potentiel intérêt à utiliser le dispositif de simulation comme support de médiation 
entre experts, ce que nous avons confirmé à travers notre collaboration avec EDISON. 
En effet, lors de la session de démonstration effectuée à distance (le maître du jeu 
étant en France) avec quatre participants d’Edison (un membre de la R&D et trois 
membres de l’unité commerciale), nous avons remarqué que malgré l’expertise des 
participants sur le sujet du partage d’énergie entre voisins, la tentative de définition de 
règles de partage soulève des discussions inédites : la légitimité et les conséquences 
d’une règle ou une autre ne font pas consensus. Au sein d’une réunion d’experts 
« classique », chacun est le garant des contraintes liées à son domaine d’expertise, 
qu’elles soient techniques, économiques, commerciales ou légales. La tendance 
dans ce type de réunion est de proposer aux participants-experts de « se mettre à 

Figure 102

Adaptation des éléments 
de jeu au contexte 
Italien
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n’ont pas à jouer un rôle : ils sont à la fois usagers et experts de l’énergie, nous leur 
proposons simplement de faire primer leur point de vue de consommateur sur celui 
d’expert, grâce à la simplification du système énergétique au sein de la simulation. 
Ainsi, l’ensemble des participants composent avec le même niveau d’information 
initiale sur tous les aspects du système et alimentent la discussion de leurs connais-
sances expertes sur des points précis de discussion. D’autre part, notons que la 
manipulation des éléments du dispositif permet à l’équipe de conception d’éprouver 
en temps réel des propositions émergentes. De ce fait, il apparaît qu’une utilisation 
du dispositif pour l’accompagnement à la décision en milieu expert pourrait être une 
perspective d’application pertinente, repositionnant alors le dispositif de simulation 
comme un outil pour la conception collaborative de solution innovante, et le maître 
du jeu comme un facilitateur.

Au cours de notre collaboration avec EDISON, nous avons également envisagé une 
utilisation du dispositif comme support de discussions entre experts de l’énergie 
et législateurs, dans une perspective de définitions de lois adaptées aux besoins à 
la fois techniques, humains et de gouvernance locale dans le cadre de la transition 
énergétique. Finalement, nous commençons également à entrevoir des possibilités 
d’utilisation du dispositif comme un outil d’immersion à un atelier de co-conception, 
permettant de comprendre rapidement les enjeux de la problématique du partage 
d’énergie à l’échelle locale et d’impliquer les participants à l’atelier. 

Finalement, à l’issue de cette thèse, nous considérons que le dispositif de simulation 
ludique ainsi conçu pourrait être utilisé dans quatre contextes différents : 

• L’accompagnement à la conception de services innovants dans 
une démarche centrée-usager

• La sensibilisation du grand public au développement des éner-
gies renouvelables à l’échelle locale

• La définition de modèles d’affaire entre experts

• La co-définition d’un cadre réglementaire entre experts de 
l’énergie et le législateur

La proposition de mise en application de nos recherches dans des domaines de la 
relation client, de la communication pédagogique, de la simulation informatique ou 
de l’accompagnement de prise de décision entre experts constitue la dernière étape 
de cette recherche technologique. La capacité du dispositif de simulation ludique à 
devenir le support d’une mise en dialogue du concepteur avec des collaborateurs, 
récepteurs, ou usager dans un objectif de prise de décision partagée, et en ce sens, 
il peut être considéré comme un objet intermédiaire de conception (Bassereau et 
al., 2015).
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ANNEXE B 

GREEN MIRROR :

RÈGLES DE JEU 
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But du jeu 
Individuellement : chaque joueur doit utiliser plus d’énergie verte que d’énergie bleue, tout en gardant le plus de jetons d’or. 
Collectivement : le groupe doit essayer de ne pas jeter de l’énergie verte. 

Pour jouer 
• Vous aurez besoin de 3 à 4 joueurs, et d’un maître du jeu.
• Quatre tranches horaires seront jouées. À chaque fois, le producteur produira de l’énergie verte en fonction de la météo 

et de la tranche horaire. Le stockeur et le consommateur peuvent acheter de l’énergie verte au producteur ou de l’énergie 
bleue au maître du jeu. Le stockeur peut stocker jusqu’à 5 jetons d’énergie verte, et peut les utiliser comme il le souhaite 
ensuite. Il n’y a pas de règle ou d’accord particulier prédéfini entre les joueurs ; ils doivent se mettre d’accord entre eux. 

• Un jeton d’énergie bleue vaut un jeton d’or.
• Le prix de l’énergie verte n’est pas défini.
• Toutes les consommations doivent être couvertes ; le blackout n’est pas accepté. 
• À la fin du jeu, le décompte sera fait du score individuel et du score collectif, sur la base des consommations d’énergie verte, 

d’énergie bleue, de jetons d’or restants, et d’énergie verte jetée à la poubelle.

Green Mirror
Faire l’expérience du partage d’énergie

Dans la boite
• Des pions verts, bleus et jaunes (énergie produite 

localement ; énergie provenant du réseau ; jetons d’or)
• 2 maisons rouges / 2 vertes / 2 violettes
• 1 roue
• 4 plateaux individuels
• 1 plateau commun
• 4 boites de vignettes «appareils électriques»
• 6 cartes météo (4 «soleil» / 2 «pluie») 
• 2 cartes «batterie»
• 2 cartes «panneau solaire»

Étapes pour animer le jeu (à destination du maître du jeu)
0. Introduisez l’expérience (le contexte de jeu et ce que vous recherchez)
1. Les joueurs placent leurs appareils électriques utilisés chez eux le jour précédent sur 
les plateaux individuels.
2. Chaque joueur tire au sort un rôle dans le jeu en piochant une maison (verte pour 
producteur ; violette pour stockeur ; rouge pour consommateur) 
3. Les joueurs posent leurs maisons sur le plateau commun (pour matérialiser qu’ils sont 
voisins)

Conseils au maître du jeu : 
• Choisissez 4 tranches horaires qui suivent une journée (du 

matin au soir), en fonction de la consommation des joueurs 
et des tours précédents (les joueurs doivent expérimenter la 
production, le stockage, le manque d’énergie, l’achat d’énergie 
bleue, etc.) 

• Tout le monde doit participer ; c’est votre rôle d’aider les 
joueurs  en difficulté à participer. 

• Les étapes du récit doivent être suivies.
• Le maître du jeu doit avoir des notions techniques basiques sur 

la situation (panneaux solaires, stockage, partage d’énergie, 
la réalité actuelle de la production, etc.) 

• Essayez de ne pas donner d’opinion sur la manière choisie 
de partager l’énergie ; si les joueurs demandent de l’aide, 
répondez simplement «je ne sais pas» ou «essayez et vous 
verrez». 

• Rappelez les règles quand vous pensez que c’est nécessaire 
pour aider les joueurs à prendre des décisions. 

• Un appareil électrique peut être utilisé pour couvrir la 
consommation d’un appareil non représenté.   

Green Mirror est un travail de recherche, qui a pour but d’aider à ressentir 
ce qui pourrait arriver si nous pouvions partager l’énergie entre voisins. Nous 
avons conçu une expérience ludique pour favoriser l’immersion dans cette 
réalité probable. Le but est d’anticiper les besoins à venir, donc l’expérience 
doit finir avec une discussion autour des ressentis qu’a générée le jeu.

4. Distribuez les jetons d’or aux participants au regard de leur 
investissement initial : 10 jetons pour les stockeurs ; 15 pour les 
producteurs ; 20 pour les consommateurs.
5. Choisissez une tranche horaire et placez la roue dessus.
6. Tirez une carte météo.
7. Donnez au producteur l’énergie verte qu’il a produit. 
8. Laissez-le décider ce qu’il souhaite en faire : la consommer, la 
partager, la vendre ou la jeter. 
9. Laissez les participants négocier un moment. 
10. Si de l’énergie verte n’est pas consommée ou stockée, elle 
est jetée à la poubelle. 
11. Si quelqu’un a besoin de plus d’énergie, il peut acheter de 
l’énergie bleue. 
12. Si quelqu’un est à court de jetons d’or, vous pouvez faire 
crédit.
13. Après quatre tours, on compte les scores individuels et le 
score collectif
14. Engagez la discussion avec les joueurs autour de l’expérience.
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RÉCIT RÉDUIT
- SESSION 1

00:00
MJ présente le contextede
simulation

Présentation ducontexte
d'expérimentationet de la
situationdanslaquelle les
participants sontplacés: 1
producteur,1stockeur,1
consommateur

00:06

00:15

MJ présentelesrôleset fait
piocher lesparticipants :Hest
consommateur ;Deststockeur ;
JH est producteur

00:35

00:50
MJ guidelesparticipantspour se
positionnerdanslequartier

01:08

MJ précisele fonctionnement
entre participants ;Hdemande
clarification sur lesstatuts

Clarificationetquestionsdes
participants sur le fonctionnement
global: rôles, organisation,
infrastructure technique

01:10

01:22

Dchercheàcomprendre qui
coordonne leséchanges;MJ
reprécise les règleset le
positionnement ; Dacompris

Explicationsur le contexte
organisationnelet technique

01:40

Hquestionnel'infrastructure
technique;MJ répondqu'onfait
"commesi" elle y était

02:10

MJ présente lesélémentsde jeu:
plateauxindividuels ; jetons
d'énergie et appareilsélectriques

Positionnementdesappareils&
questionssur laconsommation
différée

02:50

Hévoquedesappareilsqui
fonctionnent quandonnʼestpaslà
;MJ liste lesappareilsprésents
danslaboite

03:00

3:05
-3:20

Lesparticipantspositionnent leurs
appareils /silence

MJ engagelesparticipantsà
s'approprier les élémentsde jeu
(fouiller dansles vignettesde
consommation)

03:50

Dvoudrait insérer danssa journée
de laveille desconsommationsqui
ont eulieu unautre jour ;MJ
accepte,maisprécise les raisondu
choixde la journéede la veille

Volontéde constituerune
journéequi serait unemoyenne
deplusieursjournéesde la
semaine;modérationpar le
maitredu jeuquiacceptede faire
certaines concessions

04:19

Ddétaille quelle consommation
elle souhaiterait insérer danssa
journée et queljourelle le fait
normalement (le lave-linge,le
samedi);MJ accepte et essayede
garder aumoinsla vraie tranche
horaire danslaquelle il devrait
fonctionner (à défaut dujour)

MJ expliquepourquoionchoisit
une journée fixedansle cadrede
lasimulation ; Dcomprendet
expliquequʼelle cherchait à
obtenir unemoyenne;MJ
n i̓nsistepas

04:50

Hmentionne lesHC/HP et anticipe
l'incompatibilité avec la
productionsolaire, il souhaiterait
faire tourner sesmachinesquand
il y adu soleil;MJ précisequ'on
commencevolontairement avec
une journée actuelle,mais
confirme l'incompatibilité entre
lesHC/HPactuelles et la
productionsolaire

Discussionautour du fait quenos
consommationssont
conditionnéespardesoffresde
service, et du fait quel̓ onpourrait
envisageruneévolutiondeces
règlesdansle futur

MJ énonceunepossibleévolution
dessystèmesdeHP/HC à l̓avenir

05:10

MJ s'assurequetout est prêt pour
ledébutde la simulationet
prépare la suite

Préparationde la suitede la
simulation

05:22

Hénonce volontairementqu'il a
comprisles règlesdu jeuen
mentionnantqu'il faut consommer
;MJ confirmecette intuition;
insiste sur lebesoindenepas
fausser lesdonnéesd e̓xpérience
enmodifiant sesconsommations
réelles ; puisrassure surle fait que
lesconsommationsposéespar le
joueur sont suffisantespourlancer
la simulation

Discussion entreHetMJ autour
de la véracité desinformationsde
consommationsposéessur le
plateaudeH,quirefusede
montrer une vraie journée

MJ comprendqueHn'apasmis
unevraie journée;MJ veut s'en
assurer

Hexpliqueetdétaille sajournée
quilui semble"crédible" dans
l'absolu;MJ insistelégèrement
sur le fait que cen'est pasune
vraie journée

Hreste sur sespositionsetmontre
qu'il necomptepaschanger

MJ n'insistepas,maisréexplique
les raisonsd'utilisationd'une vraie
journée
Hclôture l̓ échangeavecMJ et
indiquevouloir passerà la suite

MJ vérifie quetoutesles
informationsnécessairesaudébut
de lasimulationet à la récolte des
donnéessontpositionnées

06:31

MJ distribuedesjetonsd'or

Mise enplacedesderniers
élémentsnécessairesàla
simulation (jetons d'or, roue) et
rappeldes règles

06:52

07:14 MJ expliqueet rappelle les règles

08:00

08:13

MJ tire la premièretranchehoraire
et changefinalementde tranche,
elle est gênée

AltercationentreHetMJ ausujet
de l'utilisationde laroue

Hs'impatienteet râle contreMJ ;
MJ estmalà l'aiseet élude

08:20
08:23

Nouvellejournée ;MJ distribuela
productiond'énergie au
producteur

Distributionde l'énergieproduite
pourunenouvelle journée

08'30
MJ explicitequeJH aproduitune
quantité d'énergie

MJ expliqueles étapesà réaliser
surune tranchehoraire et rappelle
certaines règles

Explicationdes règlesde
production, stockageet partage
del'énergie verte

08:45

09:00 Flottement /indécision

Indécisiondesparticipants sur la
valeur d'échangede l̓ énergie;MJ
essayed'initier ladiscussionsur
l'échange ;Hprend lesdevantset
fait uneproposition.

MJ intervient pourfluidifierles
échanges ;aumêmemomentHse
lanceetproposeunprixque JH
valide

MJ essayed'intégrerDà la
conversation

09:20

Dveutchangersaconsommation ;
MJ refuse

Volontédemodifier sesmoments
deconsommationpourdeux
participants (HetD)

Dexpliquequ'elle voudrait
s'organiseravec sesvoisinspour
nepasconsommeraumême
moment

09:33

Hdemande/affirmequec'est là le
but dujeu ;MJ répondquele seul
but estd'écouter cequ'ils ontà
dire

09:45

DetHsont tentésdechanger leurs
habitudes, il leur apparait que
certaines consommationspeuvent
être décalées

Hsouhaitefaire évoluer ses
habitudes

Fait respecter le cadredejeupar
MJ

MJ rappellequele jeune le
permetpas

10:00

Hmentionneavoirbesoin
d'énergieet fait l'achat à JH auprix
de l'énergie bleue

Achatd'énergie verte deHà JH
(duconsommateurauproducteur)
auprixde l'énergie bleue

Hvérifie que c'est la bonne
manièrede faire ;MJ confirme

MédiationdeMJ pourconfirmer
lebondéroulementdel'échange ;
l'utilisation duplateaupourplacer
les jetonsetpour signifiersur le
plateau l'avancement dela
simulation

Hdemandequoi fairedesesJEV ;
MJ luimontresurle plateau

JH récupère l'argent

MJ demandeauxparticipantsde
marquer leplateaupourmarquer
l'avancementde la simulationet
s'y retrouver par lasuite

10:30

MJ ramèneDdansladiscussion en
l'aidant à compter ses
consommations

AccompagnementdeDpour la
compréhensiondu lienentre ses
consommationset l'énergie verte
produite ; DcomprendalorsqueH
adéjàacheté lamajorité dela
productionalorsqu'elle enavait
besoinaussi.

Det Héchangentsur leurs
consommationsrespectives ;D
essayedecomprendre comment
fonctionnel'utilisationde l'énergie
verte / le jeu.

Dveut acheter 3jetonsd'EV ;MJ
rappelle qu'il n'en reste que2;D
est surprise.

MJ etHexpliquentàDqu'il faut
acheter del'EB pourcompléter

Dessayeànouveaunaturellement
de réduire sesconsommations
initiales

Volontérépétée d'adapter ses
consommationsà laproduction
d'électricité de la partdeD

HetMJ expliquentàDqu'elle doit
consommertout cequ'elle amis
sur leplateau ; elle s'excusede
vouloir adapter ses
consommations

10:50

11:05 Dachètede l'EV à JH

Achatd'énergie verte à JHparD,
auprixde l'énergie bleue ;Ddoit
compléter saconsommationavec
de l'énergie bleue.

MJ lui complèteavecunEB

11:22

MJ tire la roue pour marquerle
second tour ; il fait nuit doncMJ
ne tire pasde cartemétéo

Changementde tour : tirageau
sort horaire et marquagede
plateau

Dnote l'avancementdu jeuen
marquantsonplateau comme
demandéparMJ au tour
précédent : elle très appliquée
MJ demandeles consommations
dechacunet expliquequ'il n'yque
l'option EB

Achatd'EB par tousles joueurs
parcequʼaucuneproduction

MJ procèdeauxéchangesavecH ;
Det JH

12:04

Hmentionne lebesoind'unsalaire
; MJ rappellequ'il aété donnéen
débutdejeu

Pour rigoler Hdemandeàavoir un
salaire,MJ en profitepour
rappeler l'investissementde
chacundansdesdispositifs
techniques

12:20 Lancement tour3 :8h10hilpleut Nouveau tourde jeu.

12:30 Hexpliquequ'il aunpanneau
solaire chezlui

Interluded'un journaliste de
FranceBleuoù l'on apprendqueH
est propriétaired'un PV

Dexpliquequ'elle est concentrée

13:00

13:06 Blaguesur JHet H

13:20

13:25

MJ fait unrappeldel'état
d'avancement dujeu pour la
reprisedujeuaprèsinterruption

Énonciation de laconsommation
parchacundesjoueurset
distributiond'énergiebleuepar
MJ

DachèteunEB pour son
aspirateur

13:55

Dquestionnesur laproduction ;
réponsedeMJ surla non-
productionquandil pleut et
nuanceavec la réalité (ou l'onpeut
produirequandil pleut)

Clarificationdustatutde
producteur etdu fonctionnement
de laproductiond'énergie solaire
àDparMJ

14:11
Tiragedudernier tour (14h16h)/
soleil : productionde5EV

Mise enplaceduquatrième tour
et vente d'énergie auprixEB de JH
àH

Het JHéchangentaumêmeprix
quʼEB

Hproposedestockerl'énergie en
surplus

Discussiondegroupeautour du
stockagedeD,oùHaffirme une
seulesolution,maisDévalue
toutes sesoptions: le rachat
d'énergie verte à JHpourelle /le
rachat d'EV àJHpourrevendre
ensuite, et la locationd'espacede
stockageà JH

Hdemandecommentonstocke ;
MJ leslaissedéciderentre eux

15:01

MJ intervient pourmettreDsurla
voie

Hproposedestocker ;D
mentionnequ'elle pense l'énergie
nonstockable.

15:10

15:28

MJ expliqueque l'énergie est
stockableet fait uneanalogieavec
chargeurssolairesdesmartphone

Hproposeunesolutionde rachat ;
Dproposedeuxoptions, le rachat
et la locationd'espace ;Hest sûr
de lui et affirme, tandisque Dest
dansunediscussionouverte.

Intervention deMJ pourfaciliter la
discussionentre Det JH

Dmentionnel'achat de la batterie,
sous-entenduuninvestissement
qu'elle afait ; MJ rappellequ'ila
déjà été acheté audébut

Dréfléchis à l'avantagede louer
sonstockageoud'acheter
l'énergie par rapport à son
investissementinitial

16:20

MJ rappelle lesrèglesindividuelles
et collectives dujeupouraiderDà
prendresadécision

16:45

À la suitedesrègles,Hpensequ'il
est évident destocker;Dénonce
les trois possibilitésqui s'offrent à
elle : stockerpour elle, stocker
pour revendre, ou louer son
espace. Elle sembleavoir besoin
de tempspour réfléchir.

17:00

17:05

MJ2 aideDà sedécider en
l'allégeant de l'incertitudedes
conséquences : elle
proposede tester pour voir ; D
prendalorsladécisiond'acheter
pourelle.

RéassurancedeDetamener à
prendre unedécision ;Dsedécide
à acheter l'énergie verte pour la
stocker.

Achatde l'EVqui reste parDà JH

17:27

17:40

18:05

MJ demandeà chacundecalculer
sespoints individuelset calcule le
score collectif

Calculfinal despoints, avecprise
encomptedel'EV stockéedansla
batterie

18:40

MJ expliqueàDqu'elle doit
prendreencomptel'EV stockée
danssabatterie

19:10

Hannoncesonscore,MJ a une
réactionde surpriseet se rattrape
enexpliquantquec'est
simplementladifférence depoints
qui surprend

JHdonnesespointsetMJ fait le
calcul final : 18
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00:00
MJ présente le contextede
simulation

Présentation ducontexte
d'expérimentationet de la
situationdanslaquelle les
participants sontplacés: 1
producteur,1stockeur,1
consommateur

00:06

00:15

MJ présentelesrôleset fait
piocher lesparticipants :Hest
consommateur ;Deststockeur ;
JH est producteur

00:35

00:50
MJ guidelesparticipantspour se
positionnerdanslequartier

01:08

MJ précisele fonctionnement
entre participants ;Hdemande
clarification sur lesstatuts

Clarificationetquestionsdes
participants sur le fonctionnement
global: rôles, organisation,
infrastructure technique

01:10

01:22

Dchercheàcomprendre qui
coordonne leséchanges;MJ
reprécise les règleset le
positionnement ; Dacompris

Explicationsur le contexte
organisationnelet technique

01:40

Hquestionnel'infrastructure
technique;MJ répondqu'onfait
"commesi" elle y était

02:10

MJ présente lesélémentsde jeu:
plateauxindividuels ; jetons
d'énergie et appareilsélectriques

Positionnementdesappareils&
questionssur laconsommation
différée

02:50

Hévoquedesappareilsqui
fonctionnent quandonnʼestpaslà
;MJ liste lesappareilsprésents
danslaboite

03:00

3:05
-3:20

Lesparticipantspositionnent leurs
appareils /silence

MJ engagelesparticipantsà
s'approprier les élémentsde jeu
(fouiller dansles vignettesde
consommation)

03:50

Dvoudrait insérer danssa journée
de laveille desconsommationsqui
ont eulieu unautre jour ;MJ
accepte,maisprécise les raisondu
choixde la journéede la veille

Volontéde constituerune
journéequi serait unemoyenne
deplusieursjournéesde la
semaine;modérationpar le
maitredu jeuquiacceptede faire
certaines concessions

04:19

Ddétaille quelle consommation
elle souhaiterait insérer danssa
journée et queljourelle le fait
normalement (le lave-linge,le
samedi);MJ accepte et essayede
garder aumoinsla vraie tranche
horaire danslaquelle il devrait
fonctionner (à défaut dujour)

MJ expliquepourquoionchoisit
une journée fixedansle cadrede
lasimulation ; Dcomprendet
expliquequʼelle cherchait à
obtenir unemoyenne;MJ
n i̓nsistepas

04:50

Hmentionne lesHC/HP et anticipe
l'incompatibilité avec la
productionsolaire, il souhaiterait
faire tourner sesmachinesquand
il y adu soleil;MJ précisequ'on
commencevolontairement avec
une journée actuelle,mais
confirme l'incompatibilité entre
lesHC/HPactuelles et la
productionsolaire

Discussionautour du fait quenos
consommationssont
conditionnéespardesoffresde
service, et du fait quel̓ onpourrait
envisageruneévolutiondeces
règlesdansle futur

MJ énonceunepossibleévolution
dessystèmesdeHP/HC à l̓avenir

05:10

MJ s'assurequetout est prêt pour
ledébutde la simulationet
prépare la suite

Préparationde la suitede la
simulation

05:22

Hénonce volontairementqu'il a
comprisles règlesdu jeuen
mentionnantqu'il faut consommer
;MJ confirmecette intuition;
insiste sur lebesoindenepas
fausser lesdonnéesd e̓xpérience
enmodifiant sesconsommations
réelles ; puisrassure surle fait que
lesconsommationsposéespar le
joueur sont suffisantespourlancer
la simulation

Discussion entreHetMJ autour
de la véracité desinformationsde
consommationsposéessur le
plateaudeH,quirefusede
montrer une vraie journée

MJ comprendqueHn'apasmis
unevraie journée;MJ veut s'en
assurer

Hexpliqueetdétaille sajournée
quilui semble"crédible" dans
l'absolu;MJ insistelégèrement
sur le fait que cen'est pasune
vraie journée

Hreste sur sespositionsetmontre
qu'il necomptepaschanger

MJ n'insistepas,maisréexplique
les raisonsd'utilisationd'une vraie
journée
Hclôture l̓ échangeavecMJ et
indiquevouloir passerà la suite

MJ vérifie quetoutesles
informationsnécessairesaudébut
de lasimulationet à la récolte des
donnéessontpositionnées

06:31

MJ distribuedesjetonsd'or

Mise enplacedesderniers
élémentsnécessairesàla
simulation (jetons d'or, roue) et
rappeldes règles

06:52

07:14 MJ expliqueet rappelle les règles

08:00

08:13

MJ tire la premièretranchehoraire
et changefinalementde tranche,
elle est gênée

AltercationentreHetMJ ausujet
de l'utilisationde laroue

Hs'impatienteet râle contreMJ ;
MJ estmalà l'aiseet élude

08:20
08:23

Nouvellejournée ;MJ distribuela
productiond'énergie au
producteur

Distributionde l'énergieproduite
pourunenouvelle journée

08'30
MJ explicitequeJH aproduitune
quantité d'énergie

MJ expliqueles étapesà réaliser
surune tranchehoraire et rappelle
certaines règles

Explicationdes règlesde
production, stockageet partage
del'énergie verte

08:45

09:00 Flottement /indécision

Indécisiondesparticipants sur la
valeur d'échangede l̓ énergie;MJ
essayed'initier ladiscussionsur
l'échange ;Hprend lesdevantset
fait uneproposition.

MJ intervient pourfluidifierles
échanges ;aumêmemomentHse
lanceetproposeunprixque JH
valide

MJ essayed'intégrerDà la
conversation

09:20

Dveutchangersaconsommation ;
MJ refuse

Volontédemodifier sesmoments
deconsommationpourdeux
participants (HetD)

Dexpliquequ'elle voudrait
s'organiseravec sesvoisinspour
nepasconsommeraumême
moment

09:33

Hdemande/affirmequec'est là le
but dujeu ;MJ répondquele seul
but estd'écouter cequ'ils ontà
dire

09:45

DetHsont tentésdechanger leurs
habitudes, il leur apparait que
certaines consommationspeuvent
être décalées

Hsouhaitefaire évoluer ses
habitudes

Fait respecter le cadredejeupar
MJ

MJ rappellequele jeune le
permetpas

10:00

Hmentionneavoirbesoin
d'énergieet fait l'achat à JH auprix
de l'énergie bleue

Achatd'énergie verte deHà JH
(duconsommateurauproducteur)
auprixde l'énergie bleue

Hvérifie que c'est la bonne
manièrede faire ;MJ confirme

MédiationdeMJ pourconfirmer
lebondéroulementdel'échange ;
l'utilisation duplateaupourplacer
les jetonsetpour signifiersur le
plateau l'avancement dela
simulation

Hdemandequoi fairedesesJEV ;
MJ luimontresurle plateau

JH récupère l'argent

MJ demandeauxparticipantsde
marquer leplateaupourmarquer
l'avancementde la simulationet
s'y retrouver par lasuite

10:30

MJ ramèneDdansladiscussion en
l'aidant à compter ses
consommations

AccompagnementdeDpour la
compréhensiondu lienentre ses
consommationset l'énergie verte
produite ; DcomprendalorsqueH
adéjàacheté lamajorité dela
productionalorsqu'elle enavait
besoinaussi.

Det Héchangentsur leurs
consommationsrespectives ;D
essayedecomprendre comment
fonctionnel'utilisationde l'énergie
verte / le jeu.

Dveut acheter 3jetonsd'EV ;MJ
rappelle qu'il n'en reste que2;D
est surprise.

MJ etHexpliquentàDqu'il faut
acheter del'EB pourcompléter

Dessayeànouveaunaturellement
de réduire sesconsommations
initiales

Volontérépétée d'adapter ses
consommationsà laproduction
d'électricité de la partdeD

HetMJ expliquentàDqu'elle doit
consommertout cequ'elle amis
sur leplateau ; elle s'excusede
vouloir adapter ses
consommations

10:50

11:05 Dachètede l'EV à JH

Achatd'énergie verte à JHparD,
auprixde l'énergie bleue ;Ddoit
compléter saconsommationavec
de l'énergie bleue.

MJ lui complèteavecunEB

11:22

MJ tire la roue pour marquerle
second tour ; il fait nuit doncMJ
ne tire pasde cartemétéo

Changementde tour : tirageau
sort horaire et marquagede
plateau

Dnote l'avancementdu jeuen
marquantsonplateau comme
demandéparMJ au tour
précédent : elle très appliquée
MJ demandeles consommations
dechacunet expliquequ'il n'yque
l'option EB

Achatd'EB par tousles joueurs
parcequʼaucuneproduction

MJ procèdeauxéchangesavecH ;
Det JH

12:04

Hmentionne lebesoind'unsalaire
; MJ rappellequ'il aété donnéen
débutdejeu

Pour rigoler Hdemandeàavoir un
salaire,MJ en profitepour
rappeler l'investissementde
chacundansdesdispositifs
techniques

12:20 Lancement tour3 :8h10hilpleut Nouveau tourde jeu.

12:30 Hexpliquequ'il aunpanneau
solaire chezlui

Interluded'un journaliste de
FranceBleuoù l'on apprendqueH
est propriétaired'un PV

Dexpliquequ'elle est concentrée

13:00

13:06 Blaguesur JHet H

13:20

13:25

MJ fait unrappeldel'état
d'avancement dujeu pour la
reprisedujeuaprèsinterruption

Énonciation de laconsommation
parchacundesjoueurset
distributiond'énergiebleuepar
MJ

DachèteunEB pour son
aspirateur

13:55

Dquestionnesur laproduction ;
réponsedeMJ surla non-
productionquandil pleut et
nuanceavec la réalité (ou l'onpeut
produirequandil pleut)

Clarificationdustatutde
producteur etdu fonctionnement
de laproductiond'énergie solaire
àDparMJ

14:11
Tiragedudernier tour (14h16h)/
soleil : productionde5EV

Mise enplaceduquatrième tour
et vente d'énergie auprixEB de JH
àH

Het JHéchangentaumêmeprix
quʼEB

Hproposedestockerl'énergie en
surplus

Discussiondegroupeautour du
stockagedeD,oùHaffirme une
seulesolution,maisDévalue
toutes sesoptions: le rachat
d'énergie verte à JHpourelle /le
rachat d'EV àJHpourrevendre
ensuite, et la locationd'espacede
stockageà JH

Hdemandecommentonstocke ;
MJ leslaissedéciderentre eux

15:01

MJ intervient pourmettreDsurla
voie

Hproposedestocker ;D
mentionnequ'elle pense l'énergie
nonstockable.

15:10

15:28

MJ expliqueque l'énergie est
stockableet fait uneanalogieavec
chargeurssolairesdesmartphone

Hproposeunesolutionde rachat ;
Dproposedeuxoptions, le rachat
et la locationd'espace ;Hest sûr
de lui et affirme, tandisque Dest
dansunediscussionouverte.

Intervention deMJ pourfaciliter la
discussionentre Det JH

Dmentionnel'achat de la batterie,
sous-entenduuninvestissement
qu'elle afait ; MJ rappellequ'ila
déjà été acheté audébut

Dréfléchis à l'avantagede louer
sonstockageoud'acheter
l'énergie par rapport à son
investissementinitial

16:20

MJ rappelle lesrèglesindividuelles
et collectives dujeupouraiderDà
prendresadécision

16:45

À la suitedesrègles,Hpensequ'il
est évident destocker;Dénonce
les trois possibilitésqui s'offrent à
elle : stockerpour elle, stocker
pour revendre, ou louer son
espace. Elle sembleavoir besoin
de tempspour réfléchir.

17:00

17:05

MJ2 aideDà sedécider en
l'allégeant de l'incertitudedes
conséquences : elle
proposede tester pour voir ; D
prendalorsladécisiond'acheter
pourelle.

RéassurancedeDetamener à
prendre unedécision ;Dsedécide
à acheter l'énergie verte pour la
stocker.

Achatde l'EVqui reste parDà JH

17:27

17:40

18:05

MJ demandeà chacundecalculer
sespoints individuelset calcule le
score collectif

Calculfinal despoints, avecprise
encomptedel'EV stockéedansla
batterie

18:40

MJ expliqueàDqu'elle doit
prendreencomptel'EV stockée
danssabatterie

19:10

Hannoncesonscore,MJ a une
réactionde surpriseet se rattrape
enexpliquantquec'est
simplementladifférence depoints
qui surprend

JHdonnesespointsetMJ fait le
calcul final : 18
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00:00
MJ présente le contextede
simulation

Présentation ducontexte
d'expérimentationet de la
situationdanslaquelle les
participants sontplacés: 1
producteur,1stockeur,1
consommateur

00:06

00:15

MJ présentelesrôleset fait
piocher lesparticipants :Hest
consommateur ;Deststockeur ;
JH est producteur

00:35

00:50
MJ guidelesparticipantspour se
positionnerdanslequartier

01:08

MJ précisele fonctionnement
entre participants ;Hdemande
clarification sur lesstatuts

Clarificationetquestionsdes
participants sur le fonctionnement
global: rôles, organisation,
infrastructure technique

01:10

01:22

Dchercheàcomprendre qui
coordonne leséchanges;MJ
reprécise les règleset le
positionnement ; Dacompris

Explicationsur le contexte
organisationnelet technique

01:40

Hquestionnel'infrastructure
technique;MJ répondqu'onfait
"commesi" elle y était

02:10

MJ présente lesélémentsde jeu:
plateauxindividuels ; jetons
d'énergie et appareilsélectriques

Positionnementdesappareils&
questionssur laconsommation
différée

02:50

Hévoquedesappareilsqui
fonctionnent quandonnʼestpaslà
;MJ liste lesappareilsprésents
danslaboite

03:00

3:05
-3:20

Lesparticipantspositionnent leurs
appareils /silence

MJ engagelesparticipantsà
s'approprier les élémentsde jeu
(fouiller dansles vignettesde
consommation)

03:50

Dvoudrait insérer danssa journée
de laveille desconsommationsqui
ont eulieu unautre jour ;MJ
accepte,maisprécise les raisondu
choixde la journéede la veille

Volontéde constituerune
journéequi serait unemoyenne
deplusieursjournéesde la
semaine;modérationpar le
maitredu jeuquiacceptede faire
certaines concessions

04:19

Ddétaille quelle consommation
elle souhaiterait insérer danssa
journée et queljourelle le fait
normalement (le lave-linge,le
samedi);MJ accepte et essayede
garder aumoinsla vraie tranche
horaire danslaquelle il devrait
fonctionner (à défaut dujour)

MJ expliquepourquoionchoisit
une journée fixedansle cadrede
lasimulation ; Dcomprendet
expliquequʼelle cherchait à
obtenir unemoyenne;MJ
n i̓nsistepas

04:50

Hmentionne lesHC/HP et anticipe
l'incompatibilité avec la
productionsolaire, il souhaiterait
faire tourner sesmachinesquand
il y adu soleil;MJ précisequ'on
commencevolontairement avec
une journée actuelle,mais
confirme l'incompatibilité entre
lesHC/HPactuelles et la
productionsolaire

Discussionautour du fait quenos
consommationssont
conditionnéespardesoffresde
service, et du fait quel̓ onpourrait
envisageruneévolutiondeces
règlesdansle futur

MJ énonceunepossibleévolution
dessystèmesdeHP/HC à l̓avenir

05:10

MJ s'assurequetout est prêt pour
ledébutde la simulationet
prépare la suite

Préparationde la suitede la
simulation

05:22

Hénonce volontairementqu'il a
comprisles règlesdu jeuen
mentionnantqu'il faut consommer
;MJ confirmecette intuition;
insiste sur lebesoindenepas
fausser lesdonnéesd e̓xpérience
enmodifiant sesconsommations
réelles ; puisrassure surle fait que
lesconsommationsposéespar le
joueur sont suffisantespourlancer
la simulation

Discussion entreHetMJ autour
de la véracité desinformationsde
consommationsposéessur le
plateaudeH,quirefusede
montrer une vraie journée

MJ comprendqueHn'apasmis
unevraie journée;MJ veut s'en
assurer

Hexpliqueetdétaille sajournée
quilui semble"crédible" dans
l'absolu;MJ insistelégèrement
sur le fait que cen'est pasune
vraie journée

Hreste sur sespositionsetmontre
qu'il necomptepaschanger

MJ n'insistepas,maisréexplique
les raisonsd'utilisationd'une vraie
journée
Hclôture l̓ échangeavecMJ et
indiquevouloir passerà la suite

MJ vérifie quetoutesles
informationsnécessairesaudébut
de lasimulationet à la récolte des
donnéessontpositionnées

06:31

MJ distribuedesjetonsd'or

Mise enplacedesderniers
élémentsnécessairesàla
simulation (jetons d'or, roue) et
rappeldes règles

06:52

07:14 MJ expliqueet rappelle les règles

08:00

08:13

MJ tire la premièretranchehoraire
et changefinalementde tranche,
elle est gênée

AltercationentreHetMJ ausujet
de l'utilisationde laroue

Hs'impatienteet râle contreMJ ;
MJ estmalà l'aiseet élude

08:20
08:23

Nouvellejournée ;MJ distribuela
productiond'énergie au
producteur

Distributionde l'énergieproduite
pourunenouvelle journée

08'30
MJ explicitequeJH aproduitune
quantité d'énergie

MJ expliqueles étapesà réaliser
surune tranchehoraire et rappelle
certaines règles

Explicationdes règlesde
production, stockageet partage
del'énergie verte

08:45

09:00 Flottement /indécision

Indécisiondesparticipants sur la
valeur d'échangede l̓ énergie;MJ
essayed'initier ladiscussionsur
l'échange ;Hprend lesdevantset
fait uneproposition.

MJ intervient pourfluidifierles
échanges ;aumêmemomentHse
lanceetproposeunprixque JH
valide

MJ essayed'intégrerDà la
conversation

09:20

Dveutchangersaconsommation ;
MJ refuse

Volontédemodifier sesmoments
deconsommationpourdeux
participants (HetD)

Dexpliquequ'elle voudrait
s'organiseravec sesvoisinspour
nepasconsommeraumême
moment

09:33

Hdemande/affirmequec'est là le
but dujeu ;MJ répondquele seul
but estd'écouter cequ'ils ontà
dire

09:45

DetHsont tentésdechanger leurs
habitudes, il leur apparait que
certaines consommationspeuvent
être décalées

Hsouhaitefaire évoluer ses
habitudes

Fait respecter le cadredejeupar
MJ

MJ rappellequele jeune le
permetpas

10:00

Hmentionneavoirbesoin
d'énergieet fait l'achat à JH auprix
de l'énergie bleue

Achatd'énergie verte deHà JH
(duconsommateurauproducteur)
auprixde l'énergie bleue

Hvérifie que c'est la bonne
manièrede faire ;MJ confirme

MédiationdeMJ pourconfirmer
lebondéroulementdel'échange ;
l'utilisation duplateaupourplacer
les jetonsetpour signifiersur le
plateau l'avancement dela
simulation

Hdemandequoi fairedesesJEV ;
MJ luimontresurle plateau

JH récupère l'argent

MJ demandeauxparticipantsde
marquer leplateaupourmarquer
l'avancementde la simulationet
s'y retrouver par lasuite

10:30

MJ ramèneDdansladiscussion en
l'aidant à compter ses
consommations

AccompagnementdeDpour la
compréhensiondu lienentre ses
consommationset l'énergie verte
produite ; DcomprendalorsqueH
adéjàacheté lamajorité dela
productionalorsqu'elle enavait
besoinaussi.

Det Héchangentsur leurs
consommationsrespectives ;D
essayedecomprendre comment
fonctionnel'utilisationde l'énergie
verte / le jeu.

Dveut acheter 3jetonsd'EV ;MJ
rappelle qu'il n'en reste que2;D
est surprise.

MJ etHexpliquentàDqu'il faut
acheter del'EB pourcompléter

Dessayeànouveaunaturellement
de réduire sesconsommations
initiales

Volontérépétée d'adapter ses
consommationsà laproduction
d'électricité de la partdeD

HetMJ expliquentàDqu'elle doit
consommertout cequ'elle amis
sur leplateau ; elle s'excusede
vouloir adapter ses
consommations

10:50

11:05 Dachètede l'EV à JH

Achatd'énergie verte à JHparD,
auprixde l'énergie bleue ;Ddoit
compléter saconsommationavec
de l'énergie bleue.

MJ lui complèteavecunEB

11:22

MJ tire la roue pour marquerle
second tour ; il fait nuit doncMJ
ne tire pasde cartemétéo

Changementde tour : tirageau
sort horaire et marquagede
plateau

Dnote l'avancementdu jeuen
marquantsonplateau comme
demandéparMJ au tour
précédent : elle très appliquée
MJ demandeles consommations
dechacunet expliquequ'il n'yque
l'option EB

Achatd'EB par tousles joueurs
parcequʼaucuneproduction

MJ procèdeauxéchangesavecH ;
Det JH

12:04

Hmentionne lebesoind'unsalaire
; MJ rappellequ'il aété donnéen
débutdejeu

Pour rigoler Hdemandeàavoir un
salaire,MJ en profitepour
rappeler l'investissementde
chacundansdesdispositifs
techniques

12:20 Lancement tour3 :8h10hilpleut Nouveau tourde jeu.

12:30 Hexpliquequ'il aunpanneau
solaire chezlui

Interluded'un journaliste de
FranceBleuoù l'on apprendqueH
est propriétaired'un PV

Dexpliquequ'elle est concentrée

13:00

13:06 Blaguesur JHet H

13:20

13:25

MJ fait unrappeldel'état
d'avancement dujeu pour la
reprisedujeuaprèsinterruption

Énonciation de laconsommation
parchacundesjoueurset
distributiond'énergiebleuepar
MJ

DachèteunEB pour son
aspirateur

13:55

Dquestionnesur laproduction ;
réponsedeMJ surla non-
productionquandil pleut et
nuanceavec la réalité (ou l'onpeut
produirequandil pleut)

Clarificationdustatutde
producteur etdu fonctionnement
de laproductiond'énergie solaire
àDparMJ

14:11
Tiragedudernier tour (14h16h)/
soleil : productionde5EV

Mise enplaceduquatrième tour
et vente d'énergie auprixEB de JH
àH

Het JHéchangentaumêmeprix
quʼEB

Hproposedestockerl'énergie en
surplus

Discussiondegroupeautour du
stockagedeD,oùHaffirme une
seulesolution,maisDévalue
toutes sesoptions: le rachat
d'énergie verte à JHpourelle /le
rachat d'EV àJHpourrevendre
ensuite, et la locationd'espacede
stockageà JH

Hdemandecommentonstocke ;
MJ leslaissedéciderentre eux

15:01

MJ intervient pourmettreDsurla
voie

Hproposedestocker ;D
mentionnequ'elle pense l'énergie
nonstockable.

15:10

15:28

MJ expliqueque l'énergie est
stockableet fait uneanalogieavec
chargeurssolairesdesmartphone

Hproposeunesolutionde rachat ;
Dproposedeuxoptions, le rachat
et la locationd'espace ;Hest sûr
de lui et affirme, tandisque Dest
dansunediscussionouverte.

Intervention deMJ pourfaciliter la
discussionentre Det JH

Dmentionnel'achat de la batterie,
sous-entenduuninvestissement
qu'elle afait ; MJ rappellequ'ila
déjà été acheté audébut

Dréfléchis à l'avantagede louer
sonstockageoud'acheter
l'énergie par rapport à son
investissementinitial

16:20

MJ rappelle lesrèglesindividuelles
et collectives dujeupouraiderDà
prendresadécision

16:45

À la suitedesrègles,Hpensequ'il
est évident destocker;Dénonce
les trois possibilitésqui s'offrent à
elle : stockerpour elle, stocker
pour revendre, ou louer son
espace. Elle sembleavoir besoin
de tempspour réfléchir.

17:00

17:05

MJ2 aideDà sedécider en
l'allégeant de l'incertitudedes
conséquences : elle
proposede tester pour voir ; D
prendalorsladécisiond'acheter
pourelle.

RéassurancedeDetamener à
prendre unedécision ;Dsedécide
à acheter l'énergie verte pour la
stocker.

Achatde l'EVqui reste parDà JH

17:27

17:40

18:05

MJ demandeà chacundecalculer
sespoints individuelset calcule le
score collectif

Calculfinal despoints, avecprise
encomptedel'EV stockéedansla
batterie

18:40

MJ expliqueàDqu'elle doit
prendreencomptel'EV stockée
danssabatterie

19:10

Hannoncesonscore,MJ a une
réactionde surpriseet se rattrape
enexpliquantquec'est
simplementladifférence depoints
qui surprend

JHdonnesespointsetMJ fait le
calcul final : 18
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Rappel:
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Rappel:
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règlesdujeu

Volontéde:
simulerunefausse

journée

Volontéde:
cloturerl'échange

Volontéde:
anticiperlasimulation

Assurancede:
positionnement
réellejournéepar

H

Assurancede:
positionnement
réellejournéepar

H

Informationsur:
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technique
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00:00
MJ présente le contextede
simulation

Présentation ducontexte
d'expérimentationet de la
situationdanslaquelle les
participants sontplacés: 1
producteur,1stockeur,1
consommateur

00:06

00:15

MJ présentelesrôleset fait
piocher lesparticipants :Hest
consommateur ;Deststockeur ;
JH est producteur

00:35

00:50
MJ guidelesparticipantspour se
positionnerdanslequartier

01:08

MJ précisele fonctionnement
entre participants ;Hdemande
clarification sur lesstatuts

Clarificationetquestionsdes
participants sur le fonctionnement
global: rôles, organisation,
infrastructure technique

01:10

01:22

Dchercheàcomprendre qui
coordonne leséchanges;MJ
reprécise les règleset le
positionnement ; Dacompris

Explicationsur le contexte
organisationnelet technique

01:40

Hquestionnel'infrastructure
technique;MJ répondqu'onfait
"commesi" elle y était

02:10

MJ présente lesélémentsde jeu:
plateauxindividuels ; jetons
d'énergie et appareilsélectriques

Positionnementdesappareils&
questionssur laconsommation
différée

02:50

Hévoquedesappareilsqui
fonctionnent quandonnʼestpaslà
;MJ liste lesappareilsprésents
danslaboite

03:00

3:05
-3:20

Lesparticipantspositionnent leurs
appareils /silence

MJ engagelesparticipantsà
s'approprier les élémentsde jeu
(fouiller dansles vignettesde
consommation)

03:50

Dvoudrait insérer danssa journée
de laveille desconsommationsqui
ont eulieu unautre jour ;MJ
accepte,maisprécise les raisondu
choixde la journéede la veille

Volontéde constituerune
journéequi serait unemoyenne
deplusieursjournéesde la
semaine;modérationpar le
maitredu jeuquiacceptede faire
certaines concessions

04:19

Ddétaille quelle consommation
elle souhaiterait insérer danssa
journée et queljourelle le fait
normalement (le lave-linge,le
samedi);MJ accepte et essayede
garder aumoinsla vraie tranche
horaire danslaquelle il devrait
fonctionner (à défaut dujour)

MJ expliquepourquoionchoisit
une journée fixedansle cadrede
lasimulation ; Dcomprendet
expliquequʼelle cherchait à
obtenir unemoyenne;MJ
n i̓nsistepas

04:50

Hmentionne lesHC/HP et anticipe
l'incompatibilité avec la
productionsolaire, il souhaiterait
faire tourner sesmachinesquand
il y adu soleil;MJ précisequ'on
commencevolontairement avec
une journée actuelle,mais
confirme l'incompatibilité entre
lesHC/HPactuelles et la
productionsolaire

Discussionautour du fait quenos
consommationssont
conditionnéespardesoffresde
service, et du fait quel̓ onpourrait
envisageruneévolutiondeces
règlesdansle futur

MJ énonceunepossibleévolution
dessystèmesdeHP/HC à l̓avenir

05:10

MJ s'assurequetout est prêt pour
ledébutde la simulationet
prépare la suite

Préparationde la suitede la
simulation

05:22

Hénonce volontairementqu'il a
comprisles règlesdu jeuen
mentionnantqu'il faut consommer
;MJ confirmecette intuition;
insiste sur lebesoindenepas
fausser lesdonnéesd e̓xpérience
enmodifiant sesconsommations
réelles ; puisrassure surle fait que
lesconsommationsposéespar le
joueur sont suffisantespourlancer
la simulation

Discussion entreHetMJ autour
de la véracité desinformationsde
consommationsposéessur le
plateaudeH,quirefusede
montrer une vraie journée

MJ comprendqueHn'apasmis
unevraie journée;MJ veut s'en
assurer

Hexpliqueetdétaille sajournée
quilui semble"crédible" dans
l'absolu;MJ insistelégèrement
sur le fait que cen'est pasune
vraie journée

Hreste sur sespositionsetmontre
qu'il necomptepaschanger

MJ n'insistepas,maisréexplique
les raisonsd'utilisationd'une vraie
journée
Hclôture l̓ échangeavecMJ et
indiquevouloir passerà la suite

MJ vérifie quetoutesles
informationsnécessairesaudébut
de lasimulationet à la récolte des
donnéessontpositionnées

06:31

MJ distribuedesjetonsd'or

Mise enplacedesderniers
élémentsnécessairesàla
simulation (jetons d'or, roue) et
rappeldes règles

06:52

07:14 MJ expliqueet rappelle les règles

08:00

08:13

MJ tire la premièretranchehoraire
et changefinalementde tranche,
elle est gênée

AltercationentreHetMJ ausujet
de l'utilisationde laroue

Hs'impatienteet râle contreMJ ;
MJ estmalà l'aiseet élude

08:20
08:23

Nouvellejournée ;MJ distribuela
productiond'énergie au
producteur

Distributionde l'énergieproduite
pourunenouvelle journée

08'30
MJ explicitequeJH aproduitune
quantité d'énergie

MJ expliqueles étapesà réaliser
surune tranchehoraire et rappelle
certaines règles

Explicationdes règlesde
production, stockageet partage
del'énergie verte

08:45

09:00 Flottement /indécision

Indécisiondesparticipants sur la
valeur d'échangede l̓ énergie;MJ
essayed'initier ladiscussionsur
l'échange ;Hprend lesdevantset
fait uneproposition.

MJ intervient pourfluidifierles
échanges ;aumêmemomentHse
lanceetproposeunprixque JH
valide

MJ essayed'intégrerDà la
conversation

09:20

Dveutchangersaconsommation ;
MJ refuse

Volontédemodifier sesmoments
deconsommationpourdeux
participants (HetD)

Dexpliquequ'elle voudrait
s'organiseravec sesvoisinspour
nepasconsommeraumême
moment

09:33

Hdemande/affirmequec'est là le
but dujeu ;MJ répondquele seul
but estd'écouter cequ'ils ontà
dire

09:45

DetHsont tentésdechanger leurs
habitudes, il leur apparait que
certaines consommationspeuvent
être décalées

Hsouhaitefaire évoluer ses
habitudes

Fait respecter le cadredejeupar
MJ

MJ rappellequele jeune le
permetpas

10:00

Hmentionneavoirbesoin
d'énergieet fait l'achat à JH auprix
de l'énergie bleue

Achatd'énergie verte deHà JH
(duconsommateurauproducteur)
auprixde l'énergie bleue

Hvérifie que c'est la bonne
manièrede faire ;MJ confirme

MédiationdeMJ pourconfirmer
lebondéroulementdel'échange ;
l'utilisation duplateaupourplacer
les jetonsetpour signifiersur le
plateau l'avancement dela
simulation

Hdemandequoi fairedesesJEV ;
MJ luimontresurle plateau

JH récupère l'argent

MJ demandeauxparticipantsde
marquer leplateaupourmarquer
l'avancementde la simulationet
s'y retrouver par lasuite

10:30

MJ ramèneDdansladiscussion en
l'aidant à compter ses
consommations

AccompagnementdeDpour la
compréhensiondu lienentre ses
consommationset l'énergie verte
produite ; DcomprendalorsqueH
adéjàacheté lamajorité dela
productionalorsqu'elle enavait
besoinaussi.

Det Héchangentsur leurs
consommationsrespectives ;D
essayedecomprendre comment
fonctionnel'utilisationde l'énergie
verte / le jeu.

Dveut acheter 3jetonsd'EV ;MJ
rappelle qu'il n'en reste que2;D
est surprise.

MJ etHexpliquentàDqu'il faut
acheter del'EB pourcompléter

Dessayeànouveaunaturellement
de réduire sesconsommations
initiales

Volontérépétée d'adapter ses
consommationsà laproduction
d'électricité de la partdeD

HetMJ expliquentàDqu'elle doit
consommertout cequ'elle amis
sur leplateau ; elle s'excusede
vouloir adapter ses
consommations

10:50

11:05 Dachètede l'EV à JH

Achatd'énergie verte à JHparD,
auprixde l'énergie bleue ;Ddoit
compléter saconsommationavec
de l'énergie bleue.

MJ lui complèteavecunEB

11:22

MJ tire la roue pour marquerle
second tour ; il fait nuit doncMJ
ne tire pasde cartemétéo

Changementde tour : tirageau
sort horaire et marquagede
plateau

Dnote l'avancementdu jeuen
marquantsonplateau comme
demandéparMJ au tour
précédent : elle très appliquée
MJ demandeles consommations
dechacunet expliquequ'il n'yque
l'option EB

Achatd'EB par tousles joueurs
parcequʼaucuneproduction

MJ procèdeauxéchangesavecH ;
Det JH

12:04

Hmentionne lebesoind'unsalaire
; MJ rappellequ'il aété donnéen
débutdejeu

Pour rigoler Hdemandeàavoir un
salaire,MJ en profitepour
rappeler l'investissementde
chacundansdesdispositifs
techniques

12:20 Lancement tour3 :8h10hilpleut Nouveau tourde jeu.

12:30 Hexpliquequ'il aunpanneau
solaire chezlui

Interluded'un journaliste de
FranceBleuoù l'on apprendqueH
est propriétaired'un PV

Dexpliquequ'elle est concentrée

13:00

13:06 Blaguesur JHet H

13:20

13:25

MJ fait unrappeldel'état
d'avancement dujeu pour la
reprisedujeuaprèsinterruption

Énonciation de laconsommation
parchacundesjoueurset
distributiond'énergiebleuepar
MJ

DachèteunEB pour son
aspirateur

13:55

Dquestionnesur laproduction ;
réponsedeMJ surla non-
productionquandil pleut et
nuanceavec la réalité (ou l'onpeut
produirequandil pleut)

Clarificationdustatutde
producteur etdu fonctionnement
de laproductiond'énergie solaire
àDparMJ

14:11
Tiragedudernier tour (14h16h)/
soleil : productionde5EV

Mise enplaceduquatrième tour
et vente d'énergie auprixEB de JH
àH

Het JHéchangentaumêmeprix
quʼEB

Hproposedestockerl'énergie en
surplus

Discussiondegroupeautour du
stockagedeD,oùHaffirme une
seulesolution,maisDévalue
toutes sesoptions: le rachat
d'énergie verte à JHpourelle /le
rachat d'EV àJHpourrevendre
ensuite, et la locationd'espacede
stockageà JH

Hdemandecommentonstocke ;
MJ leslaissedéciderentre eux

15:01

MJ intervient pourmettreDsurla
voie

Hproposedestocker ;D
mentionnequ'elle pense l'énergie
nonstockable.

15:10

15:28

MJ expliqueque l'énergie est
stockableet fait uneanalogieavec
chargeurssolairesdesmartphone

Hproposeunesolutionde rachat ;
Dproposedeuxoptions, le rachat
et la locationd'espace ;Hest sûr
de lui et affirme, tandisque Dest
dansunediscussionouverte.

Intervention deMJ pourfaciliter la
discussionentre Det JH

Dmentionnel'achat de la batterie,
sous-entenduuninvestissement
qu'elle afait ; MJ rappellequ'ila
déjà été acheté audébut

Dréfléchis à l'avantagede louer
sonstockageoud'acheter
l'énergie par rapport à son
investissementinitial

16:20

MJ rappelle lesrèglesindividuelles
et collectives dujeupouraiderDà
prendresadécision

16:45

À la suitedesrègles,Hpensequ'il
est évident destocker;Dénonce
les trois possibilitésqui s'offrent à
elle : stockerpour elle, stocker
pour revendre, ou louer son
espace. Elle sembleavoir besoin
de tempspour réfléchir.

17:00

17:05

MJ2 aideDà sedécider en
l'allégeant de l'incertitudedes
conséquences : elle
proposede tester pour voir ; D
prendalorsladécisiond'acheter
pourelle.

RéassurancedeDetamener à
prendre unedécision ;Dsedécide
à acheter l'énergie verte pour la
stocker.

Achatde l'EVqui reste parDà JH

17:27

17:40

18:05

MJ demandeà chacundecalculer
sespoints individuelset calcule le
score collectif

Calculfinal despoints, avecprise
encomptedel'EV stockéedansla
batterie

18:40

MJ expliqueàDqu'elle doit
prendreencomptel'EV stockée
danssabatterie

19:10

Hannoncesonscore,MJ a une
réactionde surpriseet se rattrape
enexpliquantquec'est
simplementladifférence depoints
qui surprend

JHdonnesespointsetMJ fait le
calcul final : 18
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Allianceentrejoueurs
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Action-discours:degroupe

Action-discours:unseuljoueur

DénominationjoueurX(statut)
JEB=jetonsd'énergiebleue
JEV=jetonsd'énergieverte
JO=jetonsd'or

Continuitédel'activitédu
pointdevueduMJ

Série1:Présentationetsuividesrèglesdujeu
Série2:Assurancedel'équilibreetdelasérénitédeséchanges
Série3:Explicationdenotionstechniques
Série4:Suividel'activitécollectivedesjoueurs

S=Stockeur
P=Producteur
C=Consommateur
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batterie

Définirune
organisation:
réflexionsurles
avantagesde

chacunedesoptions
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session
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Entraidesur:règles
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Rappel:
règlesdujeu

Discussionsur:
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Intervention
pour:ramener
Ddansla
discussion

Questionnementsur:
lesrèglesdujeu

Questionnementsur:
supportdejeu

Volontéde:modifier
leshabitudesde
consommation

Volontéde:modifier
leshabitudesde
consommation

Définirune
organisation:achat
d'EVauprixdel'EB

Affirmeque:
l'organisationentre

voisinsestlebutdujeu

Rappelleque:
lebutdujeu
c'estàeuxdele

définir

Rappel:
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jeu

Volontéde:
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Volontéde:
s'organiseravecses

voisins

Définiruneorganisation:
indécisiongénérale

Définiruneorganisation:
propositiondeprixdel'EV

Rappel:
lesrègles

Intervention
pour: intégrerD
àlaconversation

Avisnégatifsur:
lesactionsdeMJ

Volontéde:placer
desconsommations
d'unautrejour

Information
sur:les
raisonsdu
choixd'une
réellejournée

Information
sur:les
raisonsdu
choixd'une
réellejournée

Rappel:
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définies

Information
sur:

l'évolution
desHC/HP

Assurancede
:garderprès
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Discussionsur:les
consommationsen

question

Volontéde:obtenir
unejournée
représentative

Volontéde:adapter
sesconsommations
enfonctiondela
productionsolaire

Rassuresur:le
nonjugement

des
consommations

Compréhensionde:
règlesdujeu

Volontéde:
simulerunefausse

journée

Volontéde:
cloturerl'échange

Volontéde:
anticiperlasimulation

Assurancede:
positionnement
réellejournéepar

H

Assurancede:
positionnement
réellejournéepar

H

Informationsur:
lesraisonsdu
choixd'unevrai

journée

Questionnementsur:
lecontextede

l'expérimentation

Questionnementsur:
l'infrastructure
technique

Questionnementsur:
lesrôles
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00:00
MJ présente le contextede
simulation

Présentation ducontexte
d'expérimentationet de la
situationdanslaquelle les
participants sontplacés: 1
producteur,1stockeur,1
consommateur

00:06

00:15

MJ présentelesrôleset fait
piocher lesparticipants :Hest
consommateur ;Deststockeur ;
JH est producteur

00:35

00:50
MJ guidelesparticipantspour se
positionnerdanslequartier

01:08

MJ précisele fonctionnement
entre participants ;Hdemande
clarification sur lesstatuts

Clarificationetquestionsdes
participants sur le fonctionnement
global: rôles, organisation,
infrastructure technique

01:10

01:22

Dchercheàcomprendre qui
coordonne leséchanges;MJ
reprécise les règleset le
positionnement ; Dacompris

Explicationsur le contexte
organisationnelet technique

01:40

Hquestionnel'infrastructure
technique;MJ répondqu'onfait
"commesi" elle y était

02:10

MJ présente lesélémentsde jeu:
plateauxindividuels ; jetons
d'énergie et appareilsélectriques

Positionnementdesappareils&
questionssur laconsommation
différée

02:50

Hévoquedesappareilsqui
fonctionnent quandonnʼestpaslà
;MJ liste lesappareilsprésents
danslaboite

03:00

3:05
-3:20

Lesparticipantspositionnent leurs
appareils /silence

MJ engagelesparticipantsà
s'approprier les élémentsde jeu
(fouiller dansles vignettesde
consommation)

03:50

Dvoudrait insérer danssa journée
de laveille desconsommationsqui
ont eulieu unautre jour ;MJ
accepte,maisprécise les raisondu
choixde la journéede la veille

Volontéde constituerune
journéequi serait unemoyenne
deplusieursjournéesde la
semaine;modérationpar le
maitredu jeuquiacceptede faire
certaines concessions

04:19

Ddétaille quelle consommation
elle souhaiterait insérer danssa
journée et queljourelle le fait
normalement (le lave-linge,le
samedi);MJ accepte et essayede
garder aumoinsla vraie tranche
horaire danslaquelle il devrait
fonctionner (à défaut dujour)

MJ expliquepourquoionchoisit
une journée fixedansle cadrede
lasimulation ; Dcomprendet
expliquequʼelle cherchait à
obtenir unemoyenne;MJ
n i̓nsistepas

04:50

Hmentionne lesHC/HP et anticipe
l'incompatibilité avec la
productionsolaire, il souhaiterait
faire tourner sesmachinesquand
il y adu soleil;MJ précisequ'on
commencevolontairement avec
une journée actuelle,mais
confirme l'incompatibilité entre
lesHC/HPactuelles et la
productionsolaire

Discussionautour du fait quenos
consommationssont
conditionnéespardesoffresde
service, et du fait quel̓ onpourrait
envisageruneévolutiondeces
règlesdansle futur

MJ énonceunepossibleévolution
dessystèmesdeHP/HC à l̓avenir

05:10

MJ s'assurequetout est prêt pour
ledébutde la simulationet
prépare la suite

Préparationde la suitede la
simulation

05:22

Hénonce volontairementqu'il a
comprisles règlesdu jeuen
mentionnantqu'il faut consommer
;MJ confirmecette intuition;
insiste sur lebesoindenepas
fausser lesdonnéesd e̓xpérience
enmodifiant sesconsommations
réelles ; puisrassure surle fait que
lesconsommationsposéespar le
joueur sont suffisantespourlancer
la simulation

Discussion entreHetMJ autour
de la véracité desinformationsde
consommationsposéessur le
plateaudeH,quirefusede
montrer une vraie journée

MJ comprendqueHn'apasmis
unevraie journée;MJ veut s'en
assurer

Hexpliqueetdétaille sajournée
quilui semble"crédible" dans
l'absolu;MJ insistelégèrement
sur le fait que cen'est pasune
vraie journée

Hreste sur sespositionsetmontre
qu'il necomptepaschanger

MJ n'insistepas,maisréexplique
les raisonsd'utilisationd'une vraie
journée
Hclôture l̓ échangeavecMJ et
indiquevouloir passerà la suite

MJ vérifie quetoutesles
informationsnécessairesaudébut
de lasimulationet à la récolte des
donnéessontpositionnées

06:31

MJ distribuedesjetonsd'or

Mise enplacedesderniers
élémentsnécessairesàla
simulation (jetons d'or, roue) et
rappeldes règles

06:52

07:14 MJ expliqueet rappelle les règles

08:00

08:13

MJ tire la premièretranchehoraire
et changefinalementde tranche,
elle est gênée

AltercationentreHetMJ ausujet
de l'utilisationde laroue

Hs'impatienteet râle contreMJ ;
MJ estmalà l'aiseet élude

08:20
08:23

Nouvellejournée ;MJ distribuela
productiond'énergie au
producteur

Distributionde l'énergieproduite
pourunenouvelle journée

08'30
MJ explicitequeJH aproduitune
quantité d'énergie

MJ expliqueles étapesà réaliser
surune tranchehoraire et rappelle
certaines règles

Explicationdes règlesde
production, stockageet partage
del'énergie verte

08:45

09:00 Flottement /indécision

Indécisiondesparticipants sur la
valeur d'échangede l̓ énergie;MJ
essayed'initier ladiscussionsur
l'échange ;Hprend lesdevantset
fait uneproposition.

MJ intervient pourfluidifierles
échanges ;aumêmemomentHse
lanceetproposeunprixque JH
valide

MJ essayed'intégrerDà la
conversation

09:20

Dveutchangersaconsommation ;
MJ refuse

Volontédemodifier sesmoments
deconsommationpourdeux
participants (HetD)

Dexpliquequ'elle voudrait
s'organiseravec sesvoisinspour
nepasconsommeraumême
moment

09:33

Hdemande/affirmequec'est là le
but dujeu ;MJ répondquele seul
but estd'écouter cequ'ils ontà
dire

09:45

DetHsont tentésdechanger leurs
habitudes, il leur apparait que
certaines consommationspeuvent
être décalées

Hsouhaitefaire évoluer ses
habitudes

Fait respecter le cadredejeupar
MJ

MJ rappellequele jeune le
permetpas

10:00

Hmentionneavoirbesoin
d'énergieet fait l'achat à JH auprix
de l'énergie bleue

Achatd'énergie verte deHà JH
(duconsommateurauproducteur)
auprixde l'énergie bleue

Hvérifie que c'est la bonne
manièrede faire ;MJ confirme

MédiationdeMJ pourconfirmer
lebondéroulementdel'échange ;
l'utilisation duplateaupourplacer
les jetonsetpour signifiersur le
plateau l'avancement dela
simulation

Hdemandequoi fairedesesJEV ;
MJ luimontresurle plateau

JH récupère l'argent

MJ demandeauxparticipantsde
marquer leplateaupourmarquer
l'avancementde la simulationet
s'y retrouver par lasuite

10:30

MJ ramèneDdansladiscussion en
l'aidant à compter ses
consommations

AccompagnementdeDpour la
compréhensiondu lienentre ses
consommationset l'énergie verte
produite ; DcomprendalorsqueH
adéjàacheté lamajorité dela
productionalorsqu'elle enavait
besoinaussi.

Det Héchangentsur leurs
consommationsrespectives ;D
essayedecomprendre comment
fonctionnel'utilisationde l'énergie
verte / le jeu.

Dveut acheter 3jetonsd'EV ;MJ
rappelle qu'il n'en reste que2;D
est surprise.

MJ etHexpliquentàDqu'il faut
acheter del'EB pourcompléter

Dessayeànouveaunaturellement
de réduire sesconsommations
initiales

Volontérépétée d'adapter ses
consommationsà laproduction
d'électricité de la partdeD

HetMJ expliquentàDqu'elle doit
consommertout cequ'elle amis
sur leplateau ; elle s'excusede
vouloir adapter ses
consommations

10:50

11:05 Dachètede l'EV à JH

Achatd'énergie verte à JHparD,
auprixde l'énergie bleue ;Ddoit
compléter saconsommationavec
de l'énergie bleue.

MJ lui complèteavecunEB

11:22

MJ tire la roue pour marquerle
second tour ; il fait nuit doncMJ
ne tire pasde cartemétéo

Changementde tour : tirageau
sort horaire et marquagede
plateau

Dnote l'avancementdu jeuen
marquantsonplateau comme
demandéparMJ au tour
précédent : elle très appliquée
MJ demandeles consommations
dechacunet expliquequ'il n'yque
l'option EB

Achatd'EB par tousles joueurs
parcequʼaucuneproduction

MJ procèdeauxéchangesavecH ;
Det JH

12:04

Hmentionne lebesoind'unsalaire
; MJ rappellequ'il aété donnéen
débutdejeu

Pour rigoler Hdemandeàavoir un
salaire,MJ en profitepour
rappeler l'investissementde
chacundansdesdispositifs
techniques

12:20 Lancement tour3 :8h10hilpleut Nouveau tourde jeu.

12:30 Hexpliquequ'il aunpanneau
solaire chezlui

Interluded'un journaliste de
FranceBleuoù l'on apprendqueH
est propriétaired'un PV

Dexpliquequ'elle est concentrée

13:00

13:06 Blaguesur JHet H

13:20

13:25

MJ fait unrappeldel'état
d'avancement dujeu pour la
reprisedujeuaprèsinterruption

Énonciation de laconsommation
parchacundesjoueurset
distributiond'énergiebleuepar
MJ

DachèteunEB pour son
aspirateur

13:55

Dquestionnesur laproduction ;
réponsedeMJ surla non-
productionquandil pleut et
nuanceavec la réalité (ou l'onpeut
produirequandil pleut)

Clarificationdustatutde
producteur etdu fonctionnement
de laproductiond'énergie solaire
àDparMJ

14:11
Tiragedudernier tour (14h16h)/
soleil : productionde5EV

Mise enplaceduquatrième tour
et vente d'énergie auprixEB de JH
àH

Het JHéchangentaumêmeprix
quʼEB

Hproposedestockerl'énergie en
surplus

Discussiondegroupeautour du
stockagedeD,oùHaffirme une
seulesolution,maisDévalue
toutes sesoptions: le rachat
d'énergie verte à JHpourelle /le
rachat d'EV àJHpourrevendre
ensuite, et la locationd'espacede
stockageà JH

Hdemandecommentonstocke ;
MJ leslaissedéciderentre eux

15:01

MJ intervient pourmettreDsurla
voie

Hproposedestocker ;D
mentionnequ'elle pense l'énergie
nonstockable.

15:10

15:28

MJ expliqueque l'énergie est
stockableet fait uneanalogieavec
chargeurssolairesdesmartphone

Hproposeunesolutionde rachat ;
Dproposedeuxoptions, le rachat
et la locationd'espace ;Hest sûr
de lui et affirme, tandisque Dest
dansunediscussionouverte.

Intervention deMJ pourfaciliter la
discussionentre Det JH

Dmentionnel'achat de la batterie,
sous-entenduuninvestissement
qu'elle afait ; MJ rappellequ'ila
déjà été acheté audébut

Dréfléchis à l'avantagede louer
sonstockageoud'acheter
l'énergie par rapport à son
investissementinitial

16:20

MJ rappelle lesrèglesindividuelles
et collectives dujeupouraiderDà
prendresadécision

16:45

À la suitedesrègles,Hpensequ'il
est évident destocker;Dénonce
les trois possibilitésqui s'offrent à
elle : stockerpour elle, stocker
pour revendre, ou louer son
espace. Elle sembleavoir besoin
de tempspour réfléchir.

17:00

17:05

MJ2 aideDà sedécider en
l'allégeant de l'incertitudedes
conséquences : elle
proposede tester pour voir ; D
prendalorsladécisiond'acheter
pourelle.

RéassurancedeDetamener à
prendre unedécision ;Dsedécide
à acheter l'énergie verte pour la
stocker.

Achatde l'EVqui reste parDà JH

17:27

17:40

18:05

MJ demandeà chacundecalculer
sespoints individuelset calcule le
score collectif

Calculfinal despoints, avecprise
encomptedel'EV stockéedansla
batterie

18:40

MJ expliqueàDqu'elle doit
prendreencomptel'EV stockée
danssabatterie

19:10

Hannoncesonscore,MJ a une
réactionde surpriseet se rattrape
enexpliquantquec'est
simplementladifférence depoints
qui surprend

JHdonnesespointsetMJ fait le
calcul final : 18
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00:00
MJ présente le contextede
simulation

Présentation ducontexte
d'expérimentationet de la
situationdanslaquelle les
participants sontplacés: 1
producteur,1stockeur,1
consommateur

00:06

00:15

MJ présentelesrôleset fait
piocher lesparticipants :Hest
consommateur ;Deststockeur ;
JH est producteur

00:35

00:50
MJ guidelesparticipantspour se
positionnerdanslequartier

01:08

MJ précisele fonctionnement
entre participants ;Hdemande
clarification sur lesstatuts

Clarificationetquestionsdes
participants sur le fonctionnement
global: rôles, organisation,
infrastructure technique

01:10

01:22

Dchercheàcomprendre qui
coordonne leséchanges;MJ
reprécise les règleset le
positionnement ; Dacompris

Explicationsur le contexte
organisationnelet technique

01:40

Hquestionnel'infrastructure
technique;MJ répondqu'onfait
"commesi" elle y était

02:10

MJ présente lesélémentsde jeu:
plateauxindividuels ; jetons
d'énergie et appareilsélectriques

Positionnementdesappareils&
questionssur laconsommation
différée

02:50

Hévoquedesappareilsqui
fonctionnent quandonnʼestpaslà
;MJ liste lesappareilsprésents
danslaboite

03:00

3:05
-3:20

Lesparticipantspositionnent leurs
appareils /silence

MJ engagelesparticipantsà
s'approprier les élémentsde jeu
(fouiller dansles vignettesde
consommation)

03:50

Dvoudrait insérer danssa journée
de laveille desconsommationsqui
ont eulieu unautre jour ;MJ
accepte,maisprécise les raisondu
choixde la journéede la veille

Volontéde constituerune
journéequi serait unemoyenne
deplusieursjournéesde la
semaine;modérationpar le
maitredu jeuquiacceptede faire
certaines concessions

04:19

Ddétaille quelle consommation
elle souhaiterait insérer danssa
journée et queljourelle le fait
normalement (le lave-linge,le
samedi);MJ accepte et essayede
garder aumoinsla vraie tranche
horaire danslaquelle il devrait
fonctionner (à défaut dujour)

MJ expliquepourquoionchoisit
une journée fixedansle cadrede
lasimulation ; Dcomprendet
expliquequʼelle cherchait à
obtenir unemoyenne;MJ
n i̓nsistepas

04:50

Hmentionne lesHC/HP et anticipe
l'incompatibilité avec la
productionsolaire, il souhaiterait
faire tourner sesmachinesquand
il y adu soleil;MJ précisequ'on
commencevolontairement avec
une journée actuelle,mais
confirme l'incompatibilité entre
lesHC/HPactuelles et la
productionsolaire

Discussionautour du fait quenos
consommationssont
conditionnéespardesoffresde
service, et du fait quel̓ onpourrait
envisageruneévolutiondeces
règlesdansle futur

MJ énonceunepossibleévolution
dessystèmesdeHP/HC à l̓avenir

05:10

MJ s'assurequetout est prêt pour
ledébutde la simulationet
prépare la suite

Préparationde la suitede la
simulation

05:22

Hénonce volontairementqu'il a
comprisles règlesdu jeuen
mentionnantqu'il faut consommer
;MJ confirmecette intuition;
insiste sur lebesoindenepas
fausser lesdonnéesd e̓xpérience
enmodifiant sesconsommations
réelles ; puisrassure surle fait que
lesconsommationsposéespar le
joueur sont suffisantespourlancer
la simulation

Discussion entreHetMJ autour
de la véracité desinformationsde
consommationsposéessur le
plateaudeH,quirefusede
montrer une vraie journée

MJ comprendqueHn'apasmis
unevraie journée;MJ veut s'en
assurer

Hexpliqueetdétaille sajournée
quilui semble"crédible" dans
l'absolu;MJ insistelégèrement
sur le fait que cen'est pasune
vraie journée

Hreste sur sespositionsetmontre
qu'il necomptepaschanger

MJ n'insistepas,maisréexplique
les raisonsd'utilisationd'une vraie
journée
Hclôture l̓ échangeavecMJ et
indiquevouloir passerà la suite

MJ vérifie quetoutesles
informationsnécessairesaudébut
de lasimulationet à la récolte des
donnéessontpositionnées

06:31

MJ distribuedesjetonsd'or

Mise enplacedesderniers
élémentsnécessairesàla
simulation (jetons d'or, roue) et
rappeldes règles

06:52

07:14 MJ expliqueet rappelle les règles

08:00

08:13

MJ tire la premièretranchehoraire
et changefinalementde tranche,
elle est gênée

AltercationentreHetMJ ausujet
de l'utilisationde laroue

Hs'impatienteet râle contreMJ ;
MJ estmalà l'aiseet élude

08:20
08:23

Nouvellejournée ;MJ distribuela
productiond'énergie au
producteur

Distributionde l'énergieproduite
pourunenouvelle journée

08'30
MJ explicitequeJH aproduitune
quantité d'énergie

MJ expliqueles étapesà réaliser
surune tranchehoraire et rappelle
certaines règles

Explicationdes règlesde
production, stockageet partage
del'énergie verte

08:45

09:00 Flottement /indécision

Indécisiondesparticipants sur la
valeur d'échangede l̓ énergie;MJ
essayed'initier ladiscussionsur
l'échange ;Hprend lesdevantset
fait uneproposition.

MJ intervient pourfluidifierles
échanges ;aumêmemomentHse
lanceetproposeunprixque JH
valide

MJ essayed'intégrerDà la
conversation

09:20

Dveutchangersaconsommation ;
MJ refuse

Volontédemodifier sesmoments
deconsommationpourdeux
participants (HetD)

Dexpliquequ'elle voudrait
s'organiseravec sesvoisinspour
nepasconsommeraumême
moment

09:33

Hdemande/affirmequec'est là le
but dujeu ;MJ répondquele seul
but estd'écouter cequ'ils ontà
dire

09:45

DetHsont tentésdechanger leurs
habitudes, il leur apparait que
certaines consommationspeuvent
être décalées

Hsouhaitefaire évoluer ses
habitudes

Fait respecter le cadredejeupar
MJ

MJ rappellequele jeune le
permetpas

10:00

Hmentionneavoirbesoin
d'énergieet fait l'achat à JH auprix
de l'énergie bleue

Achatd'énergie verte deHà JH
(duconsommateurauproducteur)
auprixde l'énergie bleue

Hvérifie que c'est la bonne
manièrede faire ;MJ confirme

MédiationdeMJ pourconfirmer
lebondéroulementdel'échange ;
l'utilisation duplateaupourplacer
les jetonsetpour signifiersur le
plateau l'avancement dela
simulation

Hdemandequoi fairedesesJEV ;
MJ luimontresurle plateau

JH récupère l'argent

MJ demandeauxparticipantsde
marquer leplateaupourmarquer
l'avancementde la simulationet
s'y retrouver par lasuite

10:30

MJ ramèneDdansladiscussion en
l'aidant à compter ses
consommations

AccompagnementdeDpour la
compréhensiondu lienentre ses
consommationset l'énergie verte
produite ; DcomprendalorsqueH
adéjàacheté lamajorité dela
productionalorsqu'elle enavait
besoinaussi.

Det Héchangentsur leurs
consommationsrespectives ;D
essayedecomprendre comment
fonctionnel'utilisationde l'énergie
verte / le jeu.

Dveut acheter 3jetonsd'EV ;MJ
rappelle qu'il n'en reste que2;D
est surprise.

MJ etHexpliquentàDqu'il faut
acheter del'EB pourcompléter

Dessayeànouveaunaturellement
de réduire sesconsommations
initiales

Volontérépétée d'adapter ses
consommationsà laproduction
d'électricité de la partdeD

HetMJ expliquentàDqu'elle doit
consommertout cequ'elle amis
sur leplateau ; elle s'excusede
vouloir adapter ses
consommations

10:50

11:05 Dachètede l'EV à JH

Achatd'énergie verte à JHparD,
auprixde l'énergie bleue ;Ddoit
compléter saconsommationavec
de l'énergie bleue.

MJ lui complèteavecunEB

11:22

MJ tire la roue pour marquerle
second tour ; il fait nuit doncMJ
ne tire pasde cartemétéo

Changementde tour : tirageau
sort horaire et marquagede
plateau

Dnote l'avancementdu jeuen
marquantsonplateau comme
demandéparMJ au tour
précédent : elle très appliquée
MJ demandeles consommations
dechacunet expliquequ'il n'yque
l'option EB

Achatd'EB par tousles joueurs
parcequʼaucuneproduction

MJ procèdeauxéchangesavecH ;
Det JH

12:04

Hmentionne lebesoind'unsalaire
; MJ rappellequ'il aété donnéen
débutdejeu

Pour rigoler Hdemandeàavoir un
salaire,MJ en profitepour
rappeler l'investissementde
chacundansdesdispositifs
techniques

12:20 Lancement tour3 :8h10hilpleut Nouveau tourde jeu.

12:30 Hexpliquequ'il aunpanneau
solaire chezlui

Interluded'un journaliste de
FranceBleuoù l'on apprendqueH
est propriétaired'un PV

Dexpliquequ'elle est concentrée

13:00

13:06 Blaguesur JHet H

13:20

13:25

MJ fait unrappeldel'état
d'avancement dujeu pour la
reprisedujeuaprèsinterruption

Énonciation de laconsommation
parchacundesjoueurset
distributiond'énergiebleuepar
MJ

DachèteunEB pour son
aspirateur

13:55

Dquestionnesur laproduction ;
réponsedeMJ surla non-
productionquandil pleut et
nuanceavec la réalité (ou l'onpeut
produirequandil pleut)

Clarificationdustatutde
producteur etdu fonctionnement
de laproductiond'énergie solaire
àDparMJ

14:11
Tiragedudernier tour (14h16h)/
soleil : productionde5EV

Mise enplaceduquatrième tour
et vente d'énergie auprixEB de JH
àH

Het JHéchangentaumêmeprix
quʼEB

Hproposedestockerl'énergie en
surplus

Discussiondegroupeautour du
stockagedeD,oùHaffirme une
seulesolution,maisDévalue
toutes sesoptions: le rachat
d'énergie verte à JHpourelle /le
rachat d'EV àJHpourrevendre
ensuite, et la locationd'espacede
stockageà JH

Hdemandecommentonstocke ;
MJ leslaissedéciderentre eux

15:01

MJ intervient pourmettreDsurla
voie

Hproposedestocker ;D
mentionnequ'elle pense l'énergie
nonstockable.

15:10

15:28

MJ expliqueque l'énergie est
stockableet fait uneanalogieavec
chargeurssolairesdesmartphone

Hproposeunesolutionde rachat ;
Dproposedeuxoptions, le rachat
et la locationd'espace ;Hest sûr
de lui et affirme, tandisque Dest
dansunediscussionouverte.

Intervention deMJ pourfaciliter la
discussionentre Det JH

Dmentionnel'achat de la batterie,
sous-entenduuninvestissement
qu'elle afait ; MJ rappellequ'ila
déjà été acheté audébut

Dréfléchis à l'avantagede louer
sonstockageoud'acheter
l'énergie par rapport à son
investissementinitial

16:20

MJ rappelle lesrèglesindividuelles
et collectives dujeupouraiderDà
prendresadécision

16:45

À la suitedesrègles,Hpensequ'il
est évident destocker;Dénonce
les trois possibilitésqui s'offrent à
elle : stockerpour elle, stocker
pour revendre, ou louer son
espace. Elle sembleavoir besoin
de tempspour réfléchir.

17:00

17:05

MJ2 aideDà sedécider en
l'allégeant de l'incertitudedes
conséquences : elle
proposede tester pour voir ; D
prendalorsladécisiond'acheter
pourelle.

RéassurancedeDetamener à
prendre unedécision ;Dsedécide
à acheter l'énergie verte pour la
stocker.

Achatde l'EVqui reste parDà JH

17:27

17:40

18:05

MJ demandeà chacundecalculer
sespoints individuelset calcule le
score collectif

Calculfinal despoints, avecprise
encomptedel'EV stockéedansla
batterie

18:40

MJ expliqueàDqu'elle doit
prendreencomptel'EV stockée
danssabatterie

19:10

Hannoncesonscore,MJ a une
réactionde surpriseet se rattrape
enexpliquantquec'est
simplementladifférence depoints
qui surprend

JHdonnesespointsetMJ fait le
calcul final : 18
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00:00
MJ présente le contextede
simulation

Présentation ducontexte
d'expérimentationet de la
situationdanslaquelle les
participants sontplacés: 1
producteur,1stockeur,1
consommateur

00:06

00:15

MJ présentelesrôleset fait
piocher lesparticipants :Hest
consommateur ;Deststockeur ;
JH est producteur

00:35

00:50
MJ guidelesparticipantspour se
positionnerdanslequartier

01:08

MJ précisele fonctionnement
entre participants ;Hdemande
clarification sur lesstatuts

Clarificationetquestionsdes
participants sur le fonctionnement
global: rôles, organisation,
infrastructure technique

01:10

01:22

Dchercheàcomprendre qui
coordonne leséchanges;MJ
reprécise les règleset le
positionnement ; Dacompris

Explicationsur le contexte
organisationnelet technique

01:40

Hquestionnel'infrastructure
technique;MJ répondqu'onfait
"commesi" elle y était

02:10

MJ présente lesélémentsde jeu:
plateauxindividuels ; jetons
d'énergie et appareilsélectriques

Positionnementdesappareils&
questionssur laconsommation
différée

02:50

Hévoquedesappareilsqui
fonctionnent quandonnʼestpaslà
;MJ liste lesappareilsprésents
danslaboite

03:00

3:05
-3:20

Lesparticipantspositionnent leurs
appareils /silence

MJ engagelesparticipantsà
s'approprier les élémentsde jeu
(fouiller dansles vignettesde
consommation)

03:50

Dvoudrait insérer danssa journée
de laveille desconsommationsqui
ont eulieu unautre jour ;MJ
accepte,maisprécise les raisondu
choixde la journéede la veille

Volontéde constituerune
journéequi serait unemoyenne
deplusieursjournéesde la
semaine;modérationpar le
maitredu jeuquiacceptede faire
certaines concessions

04:19

Ddétaille quelle consommation
elle souhaiterait insérer danssa
journée et queljourelle le fait
normalement (le lave-linge,le
samedi);MJ accepte et essayede
garder aumoinsla vraie tranche
horaire danslaquelle il devrait
fonctionner (à défaut dujour)

MJ expliquepourquoionchoisit
une journée fixedansle cadrede
lasimulation ; Dcomprendet
expliquequʼelle cherchait à
obtenir unemoyenne;MJ
n i̓nsistepas

04:50

Hmentionne lesHC/HP et anticipe
l'incompatibilité avec la
productionsolaire, il souhaiterait
faire tourner sesmachinesquand
il y adu soleil;MJ précisequ'on
commencevolontairement avec
une journée actuelle,mais
confirme l'incompatibilité entre
lesHC/HPactuelles et la
productionsolaire

Discussionautour du fait quenos
consommationssont
conditionnéespardesoffresde
service, et du fait quel̓ onpourrait
envisageruneévolutiondeces
règlesdansle futur

MJ énonceunepossibleévolution
dessystèmesdeHP/HC à l̓avenir

05:10

MJ s'assurequetout est prêt pour
ledébutde la simulationet
prépare la suite

Préparationde la suitede la
simulation

05:22

Hénonce volontairementqu'il a
comprisles règlesdu jeuen
mentionnantqu'il faut consommer
;MJ confirmecette intuition;
insiste sur lebesoindenepas
fausser lesdonnéesd e̓xpérience
enmodifiant sesconsommations
réelles ; puisrassure surle fait que
lesconsommationsposéespar le
joueur sont suffisantespourlancer
la simulation

Discussion entreHetMJ autour
de la véracité desinformationsde
consommationsposéessur le
plateaudeH,quirefusede
montrer une vraie journée

MJ comprendqueHn'apasmis
unevraie journée;MJ veut s'en
assurer

Hexpliqueetdétaille sajournée
quilui semble"crédible" dans
l'absolu;MJ insistelégèrement
sur le fait que cen'est pasune
vraie journée

Hreste sur sespositionsetmontre
qu'il necomptepaschanger

MJ n'insistepas,maisréexplique
les raisonsd'utilisationd'une vraie
journée
Hclôture l̓ échangeavecMJ et
indiquevouloir passerà la suite

MJ vérifie quetoutesles
informationsnécessairesaudébut
de lasimulationet à la récolte des
donnéessontpositionnées

06:31

MJ distribuedesjetonsd'or

Mise enplacedesderniers
élémentsnécessairesàla
simulation (jetons d'or, roue) et
rappeldes règles

06:52

07:14 MJ expliqueet rappelle les règles

08:00

08:13

MJ tire la premièretranchehoraire
et changefinalementde tranche,
elle est gênée

AltercationentreHetMJ ausujet
de l'utilisationde laroue

Hs'impatienteet râle contreMJ ;
MJ estmalà l'aiseet élude

08:20
08:23

Nouvellejournée ;MJ distribuela
productiond'énergie au
producteur

Distributionde l'énergieproduite
pourunenouvelle journée

08'30
MJ explicitequeJH aproduitune
quantité d'énergie

MJ expliqueles étapesà réaliser
surune tranchehoraire et rappelle
certaines règles

Explicationdes règlesde
production, stockageet partage
del'énergie verte

08:45

09:00 Flottement /indécision

Indécisiondesparticipants sur la
valeur d'échangede l̓ énergie;MJ
essayed'initier ladiscussionsur
l'échange ;Hprend lesdevantset
fait uneproposition.

MJ intervient pourfluidifierles
échanges ;aumêmemomentHse
lanceetproposeunprixque JH
valide

MJ essayed'intégrerDà la
conversation

09:20

Dveutchangersaconsommation ;
MJ refuse

Volontédemodifier sesmoments
deconsommationpourdeux
participants (HetD)

Dexpliquequ'elle voudrait
s'organiseravec sesvoisinspour
nepasconsommeraumême
moment

09:33

Hdemande/affirmequec'est là le
but dujeu ;MJ répondquele seul
but estd'écouter cequ'ils ontà
dire

09:45

DetHsont tentésdechanger leurs
habitudes, il leur apparait que
certaines consommationspeuvent
être décalées

Hsouhaitefaire évoluer ses
habitudes

Fait respecter le cadredejeupar
MJ

MJ rappellequele jeune le
permetpas

10:00

Hmentionneavoirbesoin
d'énergieet fait l'achat à JH auprix
de l'énergie bleue

Achatd'énergie verte deHà JH
(duconsommateurauproducteur)
auprixde l'énergie bleue

Hvérifie que c'est la bonne
manièrede faire ;MJ confirme

MédiationdeMJ pourconfirmer
lebondéroulementdel'échange ;
l'utilisation duplateaupourplacer
les jetonsetpour signifiersur le
plateau l'avancement dela
simulation

Hdemandequoi fairedesesJEV ;
MJ luimontresurle plateau

JH récupère l'argent

MJ demandeauxparticipantsde
marquer leplateaupourmarquer
l'avancementde la simulationet
s'y retrouver par lasuite

10:30

MJ ramèneDdansladiscussion en
l'aidant à compter ses
consommations

AccompagnementdeDpour la
compréhensiondu lienentre ses
consommationset l'énergie verte
produite ; DcomprendalorsqueH
adéjàacheté lamajorité dela
productionalorsqu'elle enavait
besoinaussi.

Det Héchangentsur leurs
consommationsrespectives ;D
essayedecomprendre comment
fonctionnel'utilisationde l'énergie
verte / le jeu.

Dveut acheter 3jetonsd'EV ;MJ
rappelle qu'il n'en reste que2;D
est surprise.

MJ etHexpliquentàDqu'il faut
acheter del'EB pourcompléter

Dessayeànouveaunaturellement
de réduire sesconsommations
initiales

Volontérépétée d'adapter ses
consommationsà laproduction
d'électricité de la partdeD

HetMJ expliquentàDqu'elle doit
consommertout cequ'elle amis
sur leplateau ; elle s'excusede
vouloir adapter ses
consommations

10:50

11:05 Dachètede l'EV à JH

Achatd'énergie verte à JHparD,
auprixde l'énergie bleue ;Ddoit
compléter saconsommationavec
de l'énergie bleue.

MJ lui complèteavecunEB

11:22

MJ tire la roue pour marquerle
second tour ; il fait nuit doncMJ
ne tire pasde cartemétéo

Changementde tour : tirageau
sort horaire et marquagede
plateau

Dnote l'avancementdu jeuen
marquantsonplateau comme
demandéparMJ au tour
précédent : elle très appliquée
MJ demandeles consommations
dechacunet expliquequ'il n'yque
l'option EB

Achatd'EB par tousles joueurs
parcequʼaucuneproduction

MJ procèdeauxéchangesavecH ;
Det JH

12:04

Hmentionne lebesoind'unsalaire
; MJ rappellequ'il aété donnéen
débutdejeu

Pour rigoler Hdemandeàavoir un
salaire,MJ en profitepour
rappeler l'investissementde
chacundansdesdispositifs
techniques

12:20 Lancement tour3 :8h10hilpleut Nouveau tourde jeu.

12:30 Hexpliquequ'il aunpanneau
solaire chezlui

Interluded'un journaliste de
FranceBleuoù l'on apprendqueH
est propriétaired'un PV

Dexpliquequ'elle est concentrée

13:00

13:06 Blaguesur JHet H

13:20

13:25

MJ fait unrappeldel'état
d'avancement dujeu pour la
reprisedujeu aprèsinterruption

Énonciation de laconsommation
parchacundesjoueurset
distributiond'énergiebleuepar
MJ

DachèteunEB pour son
aspirateur

13:55

Dquestionnesur laproduction ;
réponsedeMJ surla non-
productionquandil pleut et
nuanceavec la réalité (ou l'onpeut
produirequandil pleut)

Clarificationdustatutde
producteur etdu fonctionnement
de laproductiond'énergie solaire
àDparMJ

14:11
Tiragedudernier tour (14h16h)/
soleil : productionde5EV

Mise enplaceduquatrième tour
et vente d'énergie auprixEB de JH
àH

Het JHéchangentaumêmeprix
quʼEB

Hproposedestockerl'énergie en
surplus

Discussiondegroupeautour du
stockagedeD,oùHaffirme une
seulesolution,maisDévalue
toutes sesoptions: le rachat
d'énergie verte à JHpourelle /le
rachat d'EV àJHpourrevendre
ensuite, et la locationd'espacede
stockageà JH

Hdemandecommentonstocke ;
MJ leslaissedéciderentre eux

15:01

MJ intervient pourmettreDsurla
voie

Hproposedestocker ;D
mentionnequ'elle pense l'énergie
nonstockable.

15:10

15:28

MJ expliqueque l'énergie est
stockableet fait uneanalogieavec
chargeurssolairesdesmartphone

Hproposeunesolutionde rachat ;
Dproposedeuxoptions, le rachat
et la locationd'espace ;Hest sûr
de lui et affirme, tandisque Dest
dansunediscussionouverte.

Intervention deMJ pourfaciliter la
discussionentre Det JH

Dmentionnel'achat de la batterie,
sous-entenduuninvestissement
qu'elle afait ; MJ rappellequ'ila
déjà été acheté audébut

Dréfléchis à l'avantagede louer
sonstockageoud'acheter
l'énergie par rapport à son
investissementinitial

16:20

MJ rappelle lesrèglesindividuelles
et collectives dujeupouraiderDà
prendresadécision

16:45

À la suitedesrègles,Hpensequ'il
est évident destocker;Dénonce
les trois possibilitésqui s'offrent à
elle : stockerpour elle, stocker
pour revendre, ou louer son
espace. Elle sembleavoir besoin
de tempspour réfléchir.

17:00

17:05

MJ2 aideDà sedécider en
l'allégeant de l'incertitudedes
conséquences : elle
proposede tester pour voir ; D
prendalorsladécisiond'acheter
pourelle.

RéassurancedeDetamener à
prendre unedécision ;Dsedécide
à acheter l'énergie verte pour la
stocker.

Achatde l'EVqui reste parDà JH

17:27

17:40

18:05

MJ demandeà chacundecalculer
sespoints individuelset calcule le
score collectif

Calculfinal despoints, avecprise
encomptedel'EV stockéedansla
batterie

18:40

MJ expliqueàDqu'elle doit
prendreencomptel'EV stockée
danssabatterie

19:10

Hannoncesonscore,MJ a une
réactionde surpriseet se rattrape
enexpliquantquec'est
simplementladifférence depoints
qui surprend

JHdonnesespointsetMJ fait le
calcul final : 18
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00:00
MJ présente le contextede
simulation

Présentation ducontexte
d'expérimentationet de la
situationdanslaquelle les
participants sontplacés: 1
producteur,1stockeur,1
consommateur

00:06

00:15

MJ présentelesrôleset fait
piocher lesparticipants :Hest
consommateur ;Deststockeur ;
JH est producteur

00:35

00:50
MJ guidelesparticipantspour se
positionnerdanslequartier

01:08

MJ précisele fonctionnement
entre participants ;Hdemande
clarification sur lesstatuts

Clarificationetquestionsdes
participants sur le fonctionnement
global: rôles, organisation,
infrastructure technique

01:10

01:22

Dchercheàcomprendre qui
coordonne leséchanges;MJ
reprécise les règleset le
positionnement ; Dacompris

Explicationsur le contexte
organisationnelet technique

01:40

Hquestionnel'infrastructure
technique;MJ répondqu'onfait
"commesi" elle y était

02:10

MJ présente lesélémentsde jeu:
plateauxindividuels ; jetons
d'énergie et appareilsélectriques

Positionnementdesappareils&
questionssur laconsommation
différée

02:50

Hévoquedesappareilsqui
fonctionnent quandonnʼestpaslà
;MJ liste lesappareilsprésents
danslaboite

03:00

3:05
-3:20

Lesparticipantspositionnent leurs
appareils /silence

MJ engagelesparticipantsà
s'approprier les élémentsde jeu
(fouiller dansles vignettesde
consommation)

03:50

Dvoudrait insérer danssa journée
de laveille desconsommationsqui
ont eulieu unautre jour ;MJ
accepte,maisprécise les raisondu
choixde la journéede la veille

Volontéde constituerune
journéequi serait unemoyenne
deplusieursjournéesde la
semaine;modérationpar le
maitredu jeuquiacceptede faire
certaines concessions

04:19

Ddétaille quelle consommation
elle souhaiterait insérer danssa
journée et queljourelle le fait
normalement (le lave-linge,le
samedi);MJ accepte et essayede
garder aumoinsla vraie tranche
horaire danslaquelle il devrait
fonctionner (à défaut dujour)

MJ expliquepourquoionchoisit
une journée fixedansle cadrede
lasimulation ; Dcomprendet
expliquequʼelle cherchait à
obtenir unemoyenne;MJ
n i̓nsistepas

04:50

Hmentionne lesHC/HP et anticipe
l'incompatibilité avec la
productionsolaire, il souhaiterait
faire tourner sesmachinesquand
il y adu soleil;MJ précisequ'on
commencevolontairement avec
une journée actuelle,mais
confirme l'incompatibilité entre
lesHC/HPactuelles et la
productionsolaire

Discussionautour du fait quenos
consommationssont
conditionnéespardesoffresde
service, et du fait quel̓ onpourrait
envisageruneévolutiondeces
règlesdansle futur

MJ énonceunepossibleévolution
dessystèmesdeHP/HC à l̓avenir

05:10

MJ s'assurequetout est prêt pour
ledébutde la simulationet
prépare la suite

Préparationde la suitede la
simulation

05:22

Hénonce volontairementqu'il a
comprisles règlesdu jeuen
mentionnantqu'il faut consommer
;MJ confirmecette intuition;
insiste sur lebesoindenepas
fausser lesdonnéesd e̓xpérience
enmodifiant sesconsommations
réelles ; puisrassure surle fait que
lesconsommationsposéespar le
joueur sont suffisantespourlancer
la simulation

Discussion entreHetMJ autour
de la véracité desinformationsde
consommationsposéessur le
plateaudeH,quirefusede
montrer une vraie journée

MJ comprendqueHn'apasmis
unevraie journée;MJ veut s'en
assurer

Hexpliqueetdétaille sajournée
quilui semble"crédible" dans
l'absolu;MJ insistelégèrement
sur le fait que cen'est pasune
vraie journée

Hreste sur sespositionsetmontre
qu'il necomptepaschanger

MJ n'insistepas,maisréexplique
les raisonsd'utilisationd'une vraie
journée
Hclôture l̓ échangeavecMJ et
indiquevouloir passerà la suite

MJ vérifie quetoutesles
informationsnécessairesaudébut
de lasimulationet à la récolte des
donnéessontpositionnées

06:31

MJ distribuedesjetonsd'or

Mise enplacedesderniers
élémentsnécessairesàla
simulation (jetons d'or, roue) et
rappeldes règles

06:52

07:14 MJ expliqueet rappelle les règles

08:00

08:13

MJ tire la premièretranchehoraire
et changefinalementde tranche,
elle est gênée

AltercationentreHetMJ ausujet
de l'utilisationde laroue

Hs'impatienteet râle contreMJ ;
MJ estmalà l'aiseet élude

08:20
08:23

Nouvellejournée ;MJ distribuela
productiond'énergie au
producteur

Distributionde l'énergieproduite
pourunenouvelle journée

08'30
MJ explicitequeJH aproduitune
quantité d'énergie

MJ expliqueles étapesà réaliser
surune tranchehoraire et rappelle
certaines règles

Explicationdes règlesde
production, stockageet partage
del'énergie verte

08:45

09:00 Flottement /indécision

Indécisiondesparticipants sur la
valeur d'échangede l̓ énergie;MJ
essayed'initier ladiscussionsur
l'échange ;Hprend lesdevantset
fait uneproposition.

MJ intervient pourfluidifierles
échanges ;aumêmemomentHse
lanceetproposeunprixque JH
valide

MJ essayed'intégrerDà la
conversation

09:20

Dveutchangersaconsommation ;
MJ refuse

Volontédemodifier sesmoments
deconsommationpourdeux
participants (HetD)

Dexpliquequ'elle voudrait
s'organiseravec sesvoisinspour
nepasconsommeraumême
moment

09:33

Hdemande/affirmequec'est là le
but dujeu ;MJ répondquele seul
but estd'écouter cequ'ils ontà
dire

09:45

DetHsont tentésdechanger leurs
habitudes, il leur apparait que
certaines consommationspeuvent
être décalées

Hsouhaitefaire évoluer ses
habitudes

Fait respecter le cadredejeupar
MJ

MJ rappellequele jeune le
permetpas

10:00

Hmentionneavoirbesoin
d'énergieet fait l'achat à JH auprix
de l'énergie bleue

Achatd'énergie verte deHà JH
(duconsommateurauproducteur)
auprixde l'énergie bleue

Hvérifie que c'est la bonne
manièrede faire ;MJ confirme

MédiationdeMJ pourconfirmer
lebondéroulementdel'échange ;
l'utilisation duplateaupourplacer
les jetonsetpour signifiersur le
plateau l'avancement dela
simulation

Hdemandequoi fairedesesJEV ;
MJ luimontresurle plateau

JH récupère l'argent

MJ demandeauxparticipantsde
marquer leplateaupourmarquer
l'avancementde la simulationet
s'y retrouver par lasuite

10:30

MJ ramèneDdansladiscussion en
l'aidant à compter ses
consommations

AccompagnementdeDpour la
compréhensiondu lienentre ses
consommationset l'énergie verte
produite ; DcomprendalorsqueH
adéjàacheté lamajorité dela
productionalorsqu'elle enavait
besoinaussi.

Det Héchangentsur leurs
consommationsrespectives ;D
essayedecomprendre comment
fonctionnel'utilisationde l'énergie
verte / le jeu.

Dveut acheter 3jetonsd'EV ;MJ
rappelle qu'il n'en reste que2;D
est surprise.

MJ etHexpliquentàDqu'il faut
acheter del'EB pourcompléter

Dessayeànouveaunaturellement
de réduire sesconsommations
initiales

Volontérépétée d'adapter ses
consommationsà laproduction
d'électricité de la partdeD

HetMJ expliquentàDqu'elle doit
consommertout cequ'elle amis
sur leplateau ; elle s'excusede
vouloir adapter ses
consommations

10:50

11:05 Dachètede l'EV à JH

Achatd'énergie verte à JHparD,
auprixde l'énergie bleue ;Ddoit
compléter saconsommationavec
de l'énergie bleue.

MJ lui complèteavecunEB

11:22

MJ tire la roue pour marquerle
second tour ; il fait nuit doncMJ
ne tire pasde cartemétéo

Changementde tour : tirageau
sort horaire et marquagede
plateau

Dnote l'avancementdu jeuen
marquantsonplateau comme
demandéparMJ au tour
précédent : elle très appliquée
MJ demandeles consommations
dechacunet expliquequ'il n'yque
l'option EB

Achatd'EB par tousles joueurs
parcequʼaucuneproduction

MJ procèdeauxéchangesavecH ;
Det JH

12:04

Hmentionne lebesoind'unsalaire
; MJ rappellequ'il aété donnéen
débutdejeu

Pour rigoler Hdemandeàavoir un
salaire,MJ en profitepour
rappeler l'investissementde
chacundansdesdispositifs
techniques

12:20 Lancement tour3 :8h10hilpleut Nouveau tourde jeu.

12:30 Hexpliquequ'il aunpanneau
solaire chezlui

Interluded'un journaliste de
FranceBleuoù l'on apprendqueH
est propriétaired'un PV

Dexpliquequ'elle est concentrée

13:00

13:06 Blaguesur JHet H

13:20

13:25

MJ fait unrappeldel'état
d'avancement dujeu pour la
reprisedujeuaprèsinterruption

Énonciation de laconsommation
parchacundesjoueurset
distributiond'énergiebleuepar
MJ

DachèteunEB pour son
aspirateur

13:55

Dquestionnesur laproduction ;
réponsedeMJ surla non-
productionquandil pleut et
nuanceavec la réalité (ou l'onpeut
produirequandil pleut)

Clarificationdustatutde
producteur etdu fonctionnement
de laproductiond'énergie solaire
àDparMJ

14:11
Tiragedudernier tour (14h16h)/
soleil : productionde5EV

Mise enplaceduquatrième tour
et vente d'énergie auprixEB de JH
àH

Het JHéchangentaumêmeprix
quʼEB

Hproposedestockerl'énergie en
surplus

Discussiondegroupeautour du
stockagedeD,oùHaffirme une
seulesolution,maisDévalue
toutes sesoptions: le rachat
d'énergie verte à JHpourelle /le
rachat d'EV àJHpourrevendre
ensuite, et la locationd'espacede
stockageà JH

Hdemandecommentonstocke ;
MJ leslaissedéciderentre eux

15:01

MJ intervient pourmettreDsurla
voie

Hproposedestocker ;D
mentionnequ'elle pense l'énergie
nonstockable.

15:10

15:28

MJ expliqueque l'énergie est
stockableet fait uneanalogieavec
chargeurssolairesdesmartphone

Hproposeunesolutionde rachat ;
Dproposedeuxoptions, le rachat
et la locationd'espace ;Hest sûr
de lui et affirme, tandisque Dest
dansunediscussionouverte.

Intervention deMJ pourfaciliter la
discussionentre Det JH

Dmentionnel'achat de la batterie,
sous-entenduuninvestissement
qu'elle afait ; MJ rappellequ'ila
déjà été acheté audébut

Dréfléchis à l'avantagede louer
sonstockageoud'acheter
l'énergie par rapport à son
investissementinitial

16:20

MJ rappelle lesrèglesindividuelles
et collectives dujeupouraiderDà
prendresadécision

16:45

À la suitedesrègles,Hpensequ'il
est évident destocker;Dénonce
les trois possibilitésqui s'offrent à
elle : stockerpour elle, stocker
pour revendre, ou louer son
espace. Elle sembleavoir besoin
de tempspour réfléchir.

17:00

17:05

MJ2 aideDà sedécider en
l'allégeant de l'incertitudedes
conséquences : elle
proposede tester pour voir ; D
prendalorsladécisiond'acheter
pourelle.

RéassurancedeDetamener à
prendre unedécision ;Dsedécide
à acheter l'énergie verte pour la
stocker.

Achatde l'EVqui reste parDà JH

17:27

17:40

18:05

MJ demandeà chacundecalculer
sespoints individuelset calcule le
score collectif

Calculfinal despoints, avecprise
encomptedel'EV stockéedansla
batterie

18:40

MJ expliqueàDqu'elle doit
prendreencomptel'EV stockée
danssabatterie

19:10

Hannoncesonscore,MJ a une
réactionde surpriseet se rattrape
enexpliquantquec'est
simplementladifférence depoints
qui surprend

JHdonnesespointsetMJ fait le
calcul final : 18
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00:00
MJ présente le contextede
simulation

Présentation ducontexte
d'expérimentationet de la
situationdanslaquelle les
participants sontplacés: 1
producteur,1stockeur,1
consommateur

00:06

00:15

MJ présentelesrôleset fait
piocher lesparticipants :Hest
consommateur ;Deststockeur ;
JH est producteur

00:35

00:50
MJ guidelesparticipantspour se
positionnerdanslequartier

01:08

MJ précisele fonctionnement
entre participants ;Hdemande
clarification sur lesstatuts

Clarificationetquestionsdes
participants sur le fonctionnement
global: rôles, organisation,
infrastructure technique

01:10

01:22

Dchercheàcomprendre qui
coordonne leséchanges;MJ
reprécise les règleset le
positionnement ; Dacompris

Explicationsur le contexte
organisationnelet technique

01:40

Hquestionnel'infrastructure
technique;MJ répondqu'onfait
"commesi" elle y était

02:10

MJ présente lesélémentsde jeu:
plateauxindividuels ; jetons
d'énergie et appareilsélectriques

Positionnementdesappareils&
questionssur laconsommation
différée

02:50

Hévoquedesappareilsqui
fonctionnent quandonnʼestpaslà
;MJ liste lesappareilsprésents
danslaboite

03:00

3:05
-3:20

Lesparticipantspositionnent leurs
appareils /silence

MJ engagelesparticipantsà
s'approprier les élémentsde jeu
(fouiller dansles vignettesde
consommation)

03:50

Dvoudrait insérer danssa journée
de laveille desconsommationsqui
ont eulieu unautre jour ;MJ
accepte,maisprécise les raisondu
choixde la journéede la veille

Volontéde constituerune
journéequi serait unemoyenne
deplusieursjournéesde la
semaine;modérationpar le
maitredu jeuquiacceptede faire
certaines concessions

04:19

Ddétaille quelle consommation
elle souhaiterait insérer danssa
journée et queljourelle le fait
normalement (le lave-linge,le
samedi);MJ accepte et essayede
garder aumoinsla vraie tranche
horaire danslaquelle il devrait
fonctionner (à défaut dujour)

MJ expliquepourquoionchoisit
une journée fixedansle cadrede
lasimulation ; Dcomprendet
expliquequʼelle cherchait à
obtenir unemoyenne;MJ
n i̓nsistepas

04:50

Hmentionne lesHC/HP et anticipe
l'incompatibilité avec la
productionsolaire, il souhaiterait
faire tourner sesmachinesquand
il y adu soleil;MJ précisequ'on
commencevolontairement avec
une journée actuelle,mais
confirme l'incompatibilité entre
lesHC/HPactuelles et la
productionsolaire

Discussionautour du fait quenos
consommationssont
conditionnéespardesoffresde
service, et du fait quel̓ onpourrait
envisageruneévolutiondeces
règlesdansle futur

MJ énonceunepossibleévolution
dessystèmesdeHP/HC à l̓avenir

05:10

MJ s'assurequetout est prêt pour
ledébutde la simulationet
prépare la suite

Préparationde la suitede la
simulation

05:22

Hénonce volontairementqu'il a
comprisles règlesdu jeuen
mentionnantqu'il faut consommer
;MJ confirmecette intuition;
insiste sur lebesoindenepas
fausser lesdonnéesd e̓xpérience
enmodifiant sesconsommations
réelles ; puisrassure surle fait que
lesconsommationsposéespar le
joueur sont suffisantespourlancer
la simulation

Discussion entreHetMJ autour
de la véracité desinformationsde
consommationsposéessur le
plateaudeH,quirefusede
montrer une vraie journée

MJ comprendqueHn'apasmis
unevraie journée;MJ veut s'en
assurer

Hexpliqueetdétaille sajournée
quilui semble"crédible" dans
l'absolu;MJ insistelégèrement
sur le fait que cen'est pasune
vraie journée

Hreste sur sespositionsetmontre
qu'il necomptepaschanger

MJ n'insistepas,maisréexplique
les raisonsd'utilisationd'une vraie
journée
Hclôture l̓ échangeavecMJ et
indiquevouloir passerà la suite

MJ vérifie quetoutesles
informationsnécessairesaudébut
de lasimulationet à la récolte des
donnéessontpositionnées

06:31

MJ distribuedesjetonsd'or

Mise enplacedesderniers
élémentsnécessairesàla
simulation (jetons d'or, roue) et
rappeldes règles

06:52

07:14 MJ expliqueet rappelle les règles

08:00

08:13

MJ tire la premièretranchehoraire
et changefinalementde tranche,
elle est gênée

AltercationentreHetMJ ausujet
de l'utilisationde laroue

Hs'impatienteet râle contreMJ ;
MJ estmalà l'aiseet élude

08:20
08:23

Nouvellejournée ;MJ distribuela
productiond'énergie au
producteur

Distributionde l'énergieproduite
pourunenouvelle journée

08'30
MJ explicitequeJH aproduitune
quantité d'énergie

MJ expliqueles étapesà réaliser
surune tranchehoraire et rappelle
certaines règles

Explicationdes règlesde
production, stockageet partage
del'énergie verte

08:45

09:00 Flottement /indécision

Indécisiondesparticipants sur la
valeur d'échangede l̓ énergie;MJ
essayed'initier ladiscussionsur
l'échange ;Hprend lesdevantset
fait uneproposition.

MJ intervient pourfluidifierles
échanges ;aumêmemomentHse
lanceetproposeunprixque JH
valide

MJ essayed'intégrerDà la
conversation

09:20

Dveutchangersaconsommation ;
MJ refuse

Volontédemodifier sesmoments
deconsommationpourdeux
participants (HetD)

Dexpliquequ'elle voudrait
s'organiseravec sesvoisinspour
nepasconsommeraumême
moment

09:33

Hdemande/affirmequec'est là le
but dujeu ;MJ répondquele seul
but estd'écouter cequ'ils ontà
dire

09:45

DetHsont tentésdechanger leurs
habitudes, il leur apparait que
certaines consommationspeuvent
être décalées

Hsouhaitefaire évoluer ses
habitudes

Fait respecter le cadredejeupar
MJ

MJ rappellequele jeune le
permetpas

10:00

Hmentionneavoirbesoin
d'énergieet fait l'achat à JH auprix
de l'énergie bleue

Achatd'énergie verte deHà JH
(duconsommateurauproducteur)
auprixde l'énergie bleue

Hvérifie que c'est la bonne
manièrede faire ;MJ confirme

MédiationdeMJ pourconfirmer
lebondéroulementdel'échange ;
l'utilisation duplateaupourplacer
les jetonsetpour signifiersur le
plateau l'avancement dela
simulation

Hdemandequoi fairedesesJEV ;
MJ luimontresurle plateau

JH récupère l'argent

MJ demandeauxparticipantsde
marquer leplateaupourmarquer
l'avancementde la simulationet
s'y retrouver par lasuite

10:30

MJ ramèneDdansladiscussion en
l'aidant à compter ses
consommations

AccompagnementdeDpour la
compréhensiondu lienentre ses
consommationset l'énergie verte
produite ; DcomprendalorsqueH
adéjàacheté lamajorité dela
productionalorsqu'elle enavait
besoinaussi.

Det Héchangentsur leurs
consommationsrespectives ;D
essayedecomprendre comment
fonctionnel'utilisationde l'énergie
verte / le jeu.

Dveut acheter 3jetonsd'EV ;MJ
rappelle qu'il n'en reste que2;D
est surprise.

MJ etHexpliquentàDqu'il faut
acheter del'EB pourcompléter

Dessayeànouveaunaturellement
de réduire sesconsommations
initiales

Volontérépétée d'adapter ses
consommationsà laproduction
d'électricité de la partdeD

HetMJ expliquentàDqu'elle doit
consommertout cequ'elle amis
sur leplateau ; elle s'excusede
vouloir adapter ses
consommations

10:50

11:05 Dachètede l'EV à JH

Achatd'énergie verte à JHparD,
auprixde l'énergie bleue ;Ddoit
compléter saconsommationavec
de l'énergie bleue.

MJ lui complèteavecunEB

11:22

MJ tire la roue pour marquerle
second tour ; il fait nuit doncMJ
ne tire pasde cartemétéo

Changementde tour : tirageau
sort horaire et marquagede
plateau

Dnote l'avancementdu jeuen
marquantsonplateau comme
demandéparMJ au tour
précédent : elle très appliquée
MJ demandeles consommations
dechacunet expliquequ'il n'yque
l'option EB

Achatd'EB par tousles joueurs
parcequʼaucuneproduction

MJ procèdeauxéchangesavecH ;
Det JH

12:04

Hmentionne lebesoind'unsalaire
; MJ rappellequ'il aété donnéen
débutdejeu

Pour rigoler Hdemandeàavoir un
salaire,MJ en profitepour
rappeler l'investissementde
chacundansdesdispositifs
techniques

12:20 Lancement tour3 :8h10hilpleut Nouveau tourde jeu.

12:30 Hexpliquequ'il aunpanneau
solaire chezlui

Interluded'un journaliste de
FranceBleuoù l'on apprendqueH
est propriétaired'un PV

Dexpliquequ'elle est concentrée

13:00

13:06 Blaguesur JHet H

13:20

13:25

MJ fait unrappeldel'état
d'avancement dujeu pour la
reprisedujeuaprèsinterruption

Énonciation de laconsommation
parchacundesjoueurset
distributiond'énergiebleuepar
MJ

DachèteunEB pour son
aspirateur

13:55

Dquestionnesur laproduction ;
réponsedeMJ surla non-
productionquandil pleut et
nuanceavec la réalité (ou l'onpeut
produirequandil pleut)

Clarificationdustatutde
producteur etdu fonctionnement
de laproductiond'énergie solaire
àDparMJ

14:11
Tiragedudernier tour (14h16h)/
soleil : productionde5EV

Mise enplaceduquatrième tour
et vente d'énergie auprixEB de JH
àH

Het JHéchangentaumêmeprix
quʼEB

Hproposedestockerl'énergie en
surplus

Discussiondegroupeautour du
stockagedeD,oùHaffirme une
seulesolution,maisDévalue
toutes sesoptions: le rachat
d'énergie verte à JHpourelle /le
rachat d'EV àJHpourrevendre
ensuite, et la locationd'espacede
stockageà JH

Hdemandecommentonstocke ;
MJ leslaissedéciderentre eux

15:01

MJ intervient pourmettreDsurla
voie

Hproposedestocker ;D
mentionnequ'elle pense l'énergie
nonstockable.

15:10

15:28

MJ expliqueque l'énergie est
stockableet fait uneanalogieavec
chargeurssolairesdesmartphone

Hproposeunesolutionde rachat ;
Dproposedeuxoptions, le rachat
et la locationd'espace ;Hest sûr
de lui et affirme, tandisque Dest
dansunediscussionouverte.

Intervention deMJ pourfaciliter la
discussionentre Det JH

Dmentionnel'achat de la batterie,
sous-entenduuninvestissement
qu'elle afait ; MJ rappellequ'ila
déjà été acheté audébut

Dréfléchis à l'avantagede louer
sonstockageoud'acheter
l'énergie par rapport à son
investissementinitial

16:20

MJ rappelle lesrèglesindividuelles
et collectives dujeupouraiderDà
prendresadécision

16:45

À la suitedesrègles,Hpensequ'il
est évident destocker;Dénonce
les trois possibilitésqui s'offrent à
elle : stockerpour elle, stocker
pour revendre, ou louer son
espace. Elle sembleavoir besoin
de tempspour réfléchir.

17:00

17:05

MJ2 aideDà sedécider en
l'allégeant de l'incertitudedes
conséquences : elle
proposede tester pour voir ; D
prendalorsladécisiond'acheter
pourelle.

RéassurancedeDetamener à
prendre unedécision ;Dsedécide
à acheter l'énergie verte pour la
stocker.

Achatde l'EVqui reste parDà JH

17:27

17:40

18:05

MJ demandeà chacundecalculer
sespoints individuelset calcule le
score collectif

Calculfinal despoints, avecprise
encomptedel'EV stockéedansla
batterie

18:40

MJ expliqueàDqu'elle doit
prendreencomptel'EV stockée
danssabatterie

19:10

Hannoncesonscore,MJ a une
réactionde surpriseet se rattrape
enexpliquantquec'est
simplementladifférence depoints
qui surprend

JHdonnesespointsetMJ fait le
calcul final : 18
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RÉCIT RÉDUIT
- SESSION 6

0'30
MJ introduit le contexte
d'expérimentation

Introductionde contexte
d'expérimentationet
positionnementdes
consommationsparMJ

MJ montre leséléments du
plateau (tranchehoraireet
appareilsélectriques) et
demandedese rappeler la
journéedela veille

MJ demandedepositionner
les appareilsélectriques sur
leplateaupour commencer
l'expérimentation

1'45

Dfaituneblaguesurla
visibilité d'habitudes induite
par l'exercice (sur ladouche
ici) ; MJ en profitepour
rassurer surcepoint, onne
s'attarde et onnejugepas
lesconsommations
individuelles

Positionnementdes
consommationspar les joueurs
; où l'on rigole surlamiseen
visibilité desconsommations
individuelleset sur sonabsence
de lamaisonla veille ; et oùon
demandedesprécisionssur le
positionnementdesobjets sur
le plateau

2'15

Lesparticipants regardent et
placent lesappareils;MJ les
incite à s'approprierles
élémentsde jeu

3'30

Dposeunequestionde
précisionsur le
positionnementdes
consommations,elle se
demandesi ondoitmettre
plusieurs fois lemêmeobjet
;MJ confirmequ'onne fait
qu'une journée, et quʼune
pièceobjet correspondàune
chargecomplète

4'00

MJ vérifie sitout lemonde a
réussi àpositionner ses
consommationspourpasser
à lasuite ; F2fait un
commentairesurson
manquedeconsommation
delaveille ; MJ dit quec'est
réaliste

4'20

MJ introduitle fait que
chacunait unrôle ; fait tirer
ausort les rôlesdesjoueurs
et leur indiquele lien entre
la couleurpiochée et le rôle
attribué

Découvertedes rôlesde
chacun,miseencontextedans
le quartierpar leMJ ; des
blaguessurcellequi est
"consommateur" (qui àpriori
consommeaussi beaucoupà la
maison) ; distributiondes
cagnottes liéesauxrôleset
question surla réalité de ces
proportionsdeprix

MJ indiquequ'ils habitent
tousdanslemêmequartier
et leur fait positionnerleurs
maisons

5'00

F1découvresonrôlede
consommateuretDetH lui
font uneblague,qui sous-
entendqu'elle consomme
beaucoupd'énergie à la
maison

MJ demanderà chacunde
noter son rôle sur son
plateau ; se trompedansle
déroulementde l'histoire et
est repriseparMJ2

MJ distribueles cagnottesà
chacundesjoueursen
fonctionde leursrôles ; F2
est stockeuret gagnemoins
d'argent ; F1semoque
d'elle.

5'44

HdemandeàMJ si ces
proportions sontréalistes ;
MJ confirmequ'unebatterie
individuelle est pluschère
qu'unpanneausolaire à
l'heure actuelle

5'50

MJ décrit le déroulement de
la simulationetmontre les
élémentsdeplateau
nécessairesau
fonctionnementdecelle-ci ;
ellemet en contexteavec
desexemplessimples (on
veut éviter le blackout)

Explicationdu fonctionnement
de l'achatet de lavente
d'énergie

6'10

MJ expliquele
fonctionnementd'achat et
de vente, et s'adresse
directement auxconcernés :
elle indiqueauxproducteurs
qu'ils vont vendreet aux
autres qu'ilsvont acheter ;
ellemontre les élémentsde
jeucorrespondantsquand
elle enparle ; elle indiquele
prixde l'énergiebleue, et
expliqueleprincipede
négociationpourl'énergie
verte

6'35

MJ vérifie quetousles
participants sontprêtsà
démarrer la simulation;H
confirme.

MJ tire la roueausortet ne
tombepassurcequ'elle
souhaitait, cequ'elle
commenteenrigolant

Tiragedupremier touroùon
neproduit pas, unjoueur
comprendtrès vite le
fonctionnementdujeuet
achète de l'énergiebleue, leMJ
aide les autres àcompter

MJ indiquel'heure sur
laquelleonest tombé (7/8h)
et indiquequ'il n'y apasde
production, elledemande
aux joueurs cequ'ils
consomment ;Hcomprend
tout de suiteet achète
immédiatement l'énergie
bleueàMJ

6'53

MJ aide lesautres joueursà
compter ; puisF2achète ce
dont elle abesoin

F2 refait uneblaguesurle
fait qu'il ne faudrait passe
laver, puisque ladouche
consommebeaucoupet
coute cherà F2;MJ rentre
dansle jeuet rigole avec eux

Discussionsousformede
blaguesuruneffacementouun
déplacementdeconsommation
de ladouche,quiestune
grossedépense

Dmentionnesous formede
blagueundéplacementde
consommation,enprenant
sadoucheplustôt ; H rigole
aussi enmentionnantun
effacement, oùon remplace
ladouchepardes lingettes.

7h30

MJ tire la roueet est déçue
de l'heure sur laquelleon
tombe ; chaquejoueur
trouve rapidement ses
consommationset achète ce
dont ila besoinen EB àMJ

Déroulementdu tour3sans
rien à ajouter, tout lemonde a
comprisle fonctionnementet
achète de l'énergiebleue ; on
semoqued'undes joueursqui
consommebeaucoup

Dconsommeplusque les
autres, F1et F2en rigolent

8'10

MJ tire au sortla tranche
horairemaisajustepourque
le3e tour soit plus
intéressant queles
précédents

Distributiond'EVaux
producteurspour la3etranche
horaire ; les indicationsde
possibilitéd'action sont
donnéespar leMJ ainsi que les
objectifs individuelset collectifs

13h14hgrandsoleil ; MJ
distribue lesjetonsd'EV
produit auxproducteurset
leur indiquedenepasles
poser aucentreduplateau

MJ indiquequ'il ne leurest
paspossibledestockeret
oriente vers unautre
consommateuroustockeur
s'ilsne consommentpas

MJ énoncepourla première
fois l'objectif individuelet
l'objectif collectif (le besoin
ne s'était pas présenté
avant)

9'04
Hconseille à F2destocker et
demandeàMJ combienelle
peut stocker;MJ répond5
jetons d'EV

Négociationentre producteur
et stockeur : lesproducteurs
veulent que le stockeurachète
leurénergieauprixde l̓ énergie
bleuemalgré lepeud a̓rgent
qu i̓l reste austockeur

Dsedemandequelest le
prixde l'EV encasde
stockageet considère
d'instinct quec'est à F2
d'acheter ; MJ rouvre
volontairementsur"la
manièredont çavase
passer" et pasuniquement
unachat

Hcommenceànégocieravec
F2enutilisant l'argumentde
laproximitégéographique
F1et F2 voient queF2a très
peud'argent ;Hréalise
qu'elle n'a plusbeaucoup
d'argent.

F2précise sacagnotte, il lui
reste5JO ; commeelle a5
places,Hconsidère que
c'est bon(il décide
naturellement que leprixde
l'EV est lemêmequel'EB)

9'33

F1conseille F2 et propose
une autre solution: ce serait
auxproducteursdepayer
pourstockerl'énergie ; F2
acquiesce ;Dn'est pas
avantagéepar laproposition
et attaque F1

Évocationdʼautrepossibilité
dʼarrangementpar le
consommateurquiproposeaux
producteursdepayerpour
stocker leur énergie; l̓ undes
deuxattaque le
consommateur; l̓ autre
anticipe unerevente de
l̓ énergiepar le stockeur

Hcontre-argumenteendisant
queF2pourravendreson
électricité la nuit, quandil
consommeraetne produira
plus ;F2necomprendpas
tout de suite.

Dproposeunrachatde
batterie par les deux
producteurs: ils seraient
alors tous lesdeuxen
autonomietotale

Propositionde rachat dela
batterie par lesdeuxproducteurs
qui formentnaturellementun
duo

9'55

Hposeunequestion
techniqueàMJ sur le lien
entre le prix et la distance
géographique;MJ confirme
queceprixest fixeausein

Questionnement techniquesur
le lien entre distance
géographiqueetprixde
l̓ énergie.

duquartierdans lesquelson
lesaplacés ;Hacompris

Dproposeunéchangede
jetons verts et bleus,ce qui
reviendrait enquelquesorte
àunrachat de l'énergie
verte parEDF;MJ ne voit
pastout de suitecette
possibilité et lui répondqu'il
y aurait peud'intérêt pour
elle (ce qui est faux)

Proposition dʼéchange
dʼénergieverte contre de
l̓ énergie bleuequipeut être
compriscommeunrachat
dʼénergieverte par le réseau
centralisé

MJ serattrape enlui
expliquantque l'optionde
revente d'énergieverte au
réseauest possible,maisque
cen'est paspossibledans
cette simulation

10'15

HexpliqueàF2qu'elle doit
remplirsabatterie ; elle
acquiesce

Négociationentreun
producteur et le stockeur aidé
par le consommateur: le
producteurproposede répartir
le stockageentre lesdeux
producteurs

H fait unepropositionde
répartition dustockage; F1
et F2 endiscutent.

Hconsidère (pour rigoler)
qu'il a réglé la négociationet
en informeD; tout le monde
rigole; Dle félicite avec
ironie

10'32

F2accepte finalementl'offre
deHdestocker3jetons
d'énergieverte ; H est
étonnée ; elle se justifiepar
sonmanqued'argent (elle ne
pensepasàcontre-proposer
une autre option)

Propositiondestocker
seulement3 jetonsdʼEValors
quela batterie est vide,faute
de trésorerie (le stockeurveut
garderdel̓ argentpour la
suite) ; propositiondedon
dʼénergie évoquéeparun
producteur

DexpliqueàHl'action deF2
endisantqu'elle fait des
réservespour lasuitedu jeu
;Hmentionnel'idéequ'une
partie de l'énergie soit
achetée, et que le reste soit
sous formededon.

Drevient sur l'échangeen
courset inverse la
proposition initialedeH:
elle vend2 il vend1 ; F2sent
qu'une compétitionnait
entreH etDet ne veut pas
prendreparti, doncelle
décideden'acheter quʼun
jetonàchacun ;Dla rassure
endisantqu'ils nevontpas
se fâcher

Naissancedʼunecompétition
entre lesdeuxproducteursqui
nepourraientpasvendre la
mêmequantitédʼEVpuisquele
stockeur aprévudʼacheter un
nombreimpair ; finalement le
stockeurveut éviter le conflit et
proposedevendre lamême
quantité auxdeux

Hréagitenutilisant son
pouvoirà l'extérieur du jeu :
c'est lui quia les clésde
voiture ;D répondquec'est
duchantage

Utilisationdʼargumentaffectif
etpersonnelshorsdu jeupour
négocier l̓ énergie ; cequine
fonctionnepassur le stockeur
quiachète finalement unjeton
àchacundeproducteur,
laissant troisplaces videsdans
la batterie

F2refusede rentrer dans
cette querelle et restesurun
jetonchacun ;DetHplacent
leur jetondansla batterie et
elle les paye.

11'02

MJ intervient pourrappeler
qu'ils vontjeter de l'énergie
verte

Rappeldes règlesparMJ pour
mettre engardesur le sort de
l̓ énergie verte nonconsommée
(elle vaêtre jetée)

H confirmeenutilisant cet
argumentpourfaire
culpabiliser F2 ; F1prendsa
défenseet proposeàHde
faireundonàF2

Utilisation de l̓ argumentdene
pas jeter l̓ énergie+recours à la
culpabilisationpournégocier ;
cela ne fonctionnepaset le
consommateurpropose(à
nouveau)undon

Hproposefinalement que
l'achat de l'EV soitmoins
cher quel'EB, il décidede
vendre2EVàF2contreun
jeton ; il ajoute sonEV et
celui deDdanslabatterie ; D
est confuse,elle était prête à
rendre sonargent àF2;MJ
expliquela situation

Ventede l̓ EVàmoitié prix,les
producteursajoutent chacun
un jetonsupplémentairedans
la batterie oùil reste encore
uneplacevide

F2 résumela situationpour
D ;qui comprend;Hajoute
la raisondecechoix: pour
nepasjeter d'énergie et plus
stocker

11'43

H remarquequ'il resteune
placedansla batterie ; F1
demandeàHs i̓l préfère être
richeousauverla planète

Miseendilemmedu
producteurpar le
consommateurqui luidemande
sapréférence entre la richesse
et sauver laplanète

HnégocieavecF2et
considèrequ'il stocke
gratuitement sonjetonpour
le récupérer plus tard si
nécessaire ; F2accepte ; Dse
rendcomptequ'elle a loupé
ladiscussionet demandece
qu'il enest ; HmentàD,il dit
qu'il a fait undon au
collectif pour nepasjeter
(alorsqu'il a négociéde
récupérer le jetonpourlui) ;
F2dit qu'elle ne comprend
pasmaisqu'il lui adonnéun
jeton (est-cequ'elle n'a
vraimentpascomprisouest-
cequ'elle ne veut pasdire
l'arrangement?)

Négociationdouble : un
producteurdécidededonner
un jetondʼEVpourremplir la
batterie, maisil annonceau
stockeurqu i̓l souhaite
éventuellement le récupérer
plus tard,maisannonceaux
autresque c̓ est undon

12'00

MJ résumela situationet
met l'énergierestante à la
poubelle ;Ddemandesiune
alternative est possible;MJ
répondquenon,pasdansce
scénariomaisquedansle
futur, surement oui; D
accepte

Mise à la poubellede l'énergie
restantequi estmalvécuepar
Detqui remet enquestion
l'acte de vente précédent pour
H

Hajoute ses3pionsrestants
danslapoubelleet se fait la
réflexionquecommela
perte est collective, alorsla
venten'avait peut-êtrepas
desens(il considère alors
quetout est collectif, et
oubliequ'il a investi
individuellement)

12'18

MJ lance unnouveautour et
anime la simulationen
accentuant le fait quela
pluieestunemauvaise
nouvelle ; Hjoue le jeu

Mise enplacedudernier tour,
la seulepersonnequi
consommeest lestockeur

F1annoncequ'elle ne
consommepasetnesesent
pasconcernéepar ce
manquedeproduction ;Dne
consommepasnonplus ;MJ
demandesiquelqu'un
consomme

F2consommeetcommence
àpiocherdes JOdanssa
cagnotte ;Dla voit faire et
demandesi elle peututiliser
l'énergie stockéedans sa
batterie ; F1etHquiont
comprisle jeudisentqueoui

Discussionautourde l'énergie
que le stockeurdoit oupeut
consommer,tous les joueurs
conseillent austockeurde
prendre l'énergiequi est dans
labatterie maiscelane semble
paslui paraitre naturel(peut-
être parcequ'elle l'a obtenu
moitiéprix et unpionaété
donné) ; unjoueur fait une
blaguesur lefait qu'il devrait
monnayersesconseils ;

HetDexpliquentplus
clairement à F2qu'elle
devrait prendre l'énergie
stockée, F2comprendaprès
coup

Hfaisuneblaguesur le fait
qu'il devrait vendre du
conseil aussi; F1 luidit que
c'est son travail (dansla
vraie vie)

F2adumalàcomprendrece
qu'elle ale droitde faire; MJ
l'aide et luidit qu'elle a
besoinde3EV ; F2hésite et
les prendtout en
réfléchissant àhaute voix

Face à l'hésitationde F2,F1
lui confirmequ'elle ne
pourraplusvendre cette
énergieplustard ;H fait
ironisesurle fait qu'elle ne
devrait pasles prendreet les
garderpour luipourplus
tard ;D luiconseille de les
prendredanslabatterie au
lieudepayer ; F2confirmeet
lesprend

H faitremarquerqu'elle fait
unbénéficepuisquecette
énergie est àmoitiéprix; F1
insiste et dit qu'ilsauraient
aussipuladonner ;Hdit
qu'il verra aucoupsuivant

13'20

MJ conclutet demandeaux
joueursdecalculer leurs
points en leurmontrant
commentfaire sur les
plateaux; elle précisedene
paseffacer lesplateauxà la
fin et précise queles jetons
d'énergie bleue font perdre
despoints

Comptabilisationdespoints; le
scoreestbasmaisMJ rassure le
chiffre n'est pasreprésentatif

13'39

MJ note lespointscollectifs ;
F1trouve l'équipenulle ; H
dit d'attendredevoir ; MJ
confirmequele scoren'est
pasreprésentatif c'est juste
un indicateur
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0'30
MJ introduit le contexte
d'expérimentation

Introductionde contexte
d'expérimentationet
positionnementdes
consommationsparMJ

MJ montre leséléments du
plateau (tranchehoraireet
appareilsélectriques) et
demandedese rappeler la
journéedela veille

MJ demandedepositionner
les appareilsélectriques sur
leplateaupour commencer
l'expérimentation

1'45

Dfaituneblaguesurla
visibilité d'habitudes induite
par l'exercice (sur ladouche
ici) ; MJ en profitepour
rassurer surcepoint, onne
s'attarde et onnejugepas
lesconsommations
individuelles

Positionnementdes
consommationspar les joueurs
; où l'on rigole surlamiseen
visibilité desconsommations
individuelleset sur sonabsence
de lamaisonla veille ; et oùon
demandedesprécisionssur le
positionnementdesobjets sur
le plateau

2'15

Lesparticipants regardent et
placent lesappareils;MJ les
incite à s'approprierles
élémentsde jeu

3'30

Dposeunequestionde
précisionsur le
positionnementdes
consommations,elle se
demandesi ondoitmettre
plusieurs fois lemêmeobjet
;MJ confirmequ'onne fait
qu'une journée, et quʼune
pièceobjet correspondàune
chargecomplète

4'00

MJ vérifie sitout lemonde a
réussi àpositionner ses
consommationspourpasser
à lasuite ; F2fait un
commentairesurson
manquedeconsommation
delaveille ; MJ dit quec'est
réaliste

4'20

MJ introduitle fait que
chacunait unrôle ; fait tirer
ausort les rôlesdesjoueurs
et leur indiquele lien entre
la couleurpiochée et le rôle
attribué

Découvertedes rôlesde
chacun,miseencontextedans
le quartierpar leMJ ; des
blaguessurcellequi est
"consommateur" (qui àpriori
consommeaussi beaucoupà la
maison) ; distributiondes
cagnottes liéesauxrôleset
question surla réalité de ces
proportionsdeprix

MJ indiquequ'ils habitent
tousdanslemêmequartier
et leur fait positionnerleurs
maisons

5'00

F1découvresonrôlede
consommateuretDetH lui
font uneblague,qui sous-
entendqu'elle consomme
beaucoupd'énergie à la
maison

MJ demanderà chacunde
noter son rôle sur son
plateau ; se trompedansle
déroulementde l'histoire et
est repriseparMJ2

MJ distribueles cagnottesà
chacundesjoueursen
fonctionde leursrôles ; F2
est stockeuret gagnemoins
d'argent ; F1semoque
d'elle.

5'44

HdemandeàMJ si ces
proportions sontréalistes ;
MJ confirmequ'unebatterie
individuelle est pluschère
qu'unpanneausolaire à
l'heure actuelle

5'50

MJ décrit le déroulement de
la simulationetmontre les
élémentsdeplateau
nécessairesau
fonctionnementdecelle-ci ;
ellemet en contexteavec
desexemplessimples (on
veut éviter le blackout)

Explicationdu fonctionnement
de l'achatet de lavente
d'énergie

6'10

MJ expliquele
fonctionnementd'achat et
de vente, et s'adresse
directement auxconcernés :
elle indiqueauxproducteurs
qu'ils vont vendreet aux
autres qu'ilsvont acheter ;
ellemontre les élémentsde
jeucorrespondantsquand
elle enparle ; elle indiquele
prixde l'énergiebleue, et
expliqueleprincipede
négociationpourl'énergie
verte

6'35

MJ vérifie quetousles
participants sontprêtsà
démarrer la simulation;H
confirme.

MJ tire la roueausortet ne
tombepassurcequ'elle
souhaitait, cequ'elle
commenteenrigolant

Tiragedupremier touroùon
neproduit pas, unjoueur
comprendtrès vite le
fonctionnementdujeuet
achète de l'énergiebleue, leMJ
aide les autres àcompter

MJ indiquel'heure sur
laquelleonest tombé (7/8h)
et indiquequ'il n'y apasde
production, elledemande
aux joueurs cequ'ils
consomment ;Hcomprend
tout de suiteet achète
immédiatement l'énergie
bleueàMJ

6'53

MJ aide lesautres joueursà
compter ; puisF2achète ce
dont elle abesoin

F2 refait uneblaguesurle
fait qu'il ne faudrait passe
laver, puisque ladouche
consommebeaucoupet
coute cherà F2;MJ rentre
dansle jeuet rigole avec eux

Discussionsousformede
blaguesuruneffacementouun
déplacementdeconsommation
de ladouche,quiestune
grossedépense

Dmentionnesous formede
blagueundéplacementde
consommation,enprenant
sadoucheplustôt ; H rigole
aussi enmentionnantun
effacement, oùon remplace
ladouchepardes lingettes.

7h30

MJ tire la roueet est déçue
de l'heure sur laquelleon
tombe ; chaquejoueur
trouve rapidement ses
consommationset achète ce
dont ila besoinen EB àMJ

Déroulementdu tour3sans
rien à ajouter, tout lemonde a
comprisle fonctionnementet
achète de l'énergiebleue ; on
semoqued'undes joueursqui
consommebeaucoup

Dconsommeplusque les
autres, F1et F2en rigolent

8'10

MJ tire au sortla tranche
horairemaisajustepourque
le3e tour soit plus
intéressant queles
précédents

Distributiond'EVaux
producteurspour la3etranche
horaire ; les indicationsde
possibilitéd'action sont
donnéespar leMJ ainsi que les
objectifs individuelset collectifs

13h14hgrandsoleil ; MJ
distribue lesjetonsd'EV
produit auxproducteurset
leur indiquedenepasles
poser aucentreduplateau

MJ indiquequ'il ne leurest
paspossibledestockeret
oriente vers unautre
consommateuroustockeur
s'ilsne consommentpas

MJ énoncepourla première
fois l'objectif individuelet
l'objectif collectif (le besoin
ne s'était pas présenté
avant)

9'04
Hconseille à F2destocker et
demandeàMJ combienelle
peut stocker;MJ répond5
jetons d'EV

Négociationentre producteur
et stockeur : lesproducteurs
veulent que le stockeurachète
leurénergieauprixde l̓ énergie
bleuemalgré lepeud a̓rgent
qu i̓l reste austockeur

Dsedemandequelest le
prixde l'EV encasde
stockageet considère
d'instinct quec'est à F2
d'acheter ; MJ rouvre
volontairementsur"la
manièredont çavase
passer" et pasuniquement
unachat

Hcommenceànégocieravec
F2enutilisant l'argumentde
laproximitégéographique
F1et F2 voient queF2a très
peud'argent ;Hréalise
qu'elle n'a plusbeaucoup
d'argent.

F2précise sacagnotte, il lui
reste5JO ; commeelle a5
places,Hconsidère que
c'est bon(il décide
naturellement que leprixde
l'EV est lemêmequel'EB)

9'33

F1conseille F2 et propose
une autre solution: ce serait
auxproducteursdepayer
pourstockerl'énergie ; F2
acquiesce ;Dn'est pas
avantagéepar laproposition
et attaque F1

Évocationdʼautrepossibilité
dʼarrangementpar le
consommateurquiproposeaux
producteursdepayerpour
stocker leur énergie; l̓ undes
deuxattaque le
consommateur; l̓ autre
anticipe unerevente de
l̓ énergiepar le stockeur

Hcontre-argumenteendisant
queF2pourravendreson
électricité la nuit, quandil
consommeraetne produira
plus ;F2necomprendpas
tout de suite.

Dproposeunrachatde
batterie par les deux
producteurs: ils seraient
alors tous lesdeuxen
autonomietotale

Propositionde rachat dela
batterie par lesdeuxproducteurs
qui formentnaturellementun
duo

9'55

Hposeunequestion
techniqueàMJ sur le lien
entre le prix et la distance
géographique;MJ confirme
queceprixest fixeausein

Questionnement techniquesur
le lien entre distance
géographiqueetprixde
l̓ énergie.

duquartierdans lesquelson
lesaplacés ;Hacompris

Dproposeunéchangede
jetons verts et bleus,ce qui
reviendrait enquelquesorte
àunrachat de l'énergie
verte parEDF;MJ ne voit
pastout de suitecette
possibilité et lui répondqu'il
y aurait peud'intérêt pour
elle (ce qui est faux)

Proposition dʼéchange
dʼénergieverte contre de
l̓ énergie bleuequipeut être
compriscommeunrachat
dʼénergieverte par le réseau
centralisé

MJ serattrape enlui
expliquantque l'optionde
revente d'énergieverte au
réseauest possible,maisque
cen'est paspossibledans
cette simulation

10'15

HexpliqueàF2qu'elle doit
remplirsabatterie ; elle
acquiesce

Négociationentreun
producteur et le stockeur aidé
par le consommateur: le
producteurproposede répartir
le stockageentre lesdeux
producteurs

H fait unepropositionde
répartition dustockage; F1
et F2 endiscutent.

Hconsidère (pour rigoler)
qu'il a réglé la négociationet
en informeD; tout le monde
rigole; Dle félicite avec
ironie

10'32

F2accepte finalementl'offre
deHdestocker3jetons
d'énergieverte ; H est
étonnée ; elle se justifiepar
sonmanqued'argent (elle ne
pensepasàcontre-proposer
une autre option)

Propositiondestocker
seulement3 jetonsdʼEValors
quela batterie est vide,faute
de trésorerie (le stockeurveut
garderdel̓ argentpour la
suite) ; propositiondedon
dʼénergie évoquéeparun
producteur

DexpliqueàHl'action deF2
endisantqu'elle fait des
réservespour lasuitedu jeu
;Hmentionnel'idéequ'une
partie de l'énergie soit
achetée, et que le reste soit
sous formededon.

Drevient sur l'échangeen
courset inverse la
proposition initialedeH:
elle vend2 il vend1 ; F2sent
qu'une compétitionnait
entreH etDet ne veut pas
prendreparti, doncelle
décideden'acheter quʼun
jetonàchacun ;Dla rassure
endisantqu'ils nevontpas
se fâcher

Naissancedʼunecompétition
entre lesdeuxproducteursqui
nepourraientpasvendre la
mêmequantitédʼEVpuisquele
stockeur aprévudʼacheter un
nombreimpair ; finalement le
stockeurveut éviter le conflit et
proposedevendre lamême
quantité auxdeux

Hréagitenutilisant son
pouvoirà l'extérieur du jeu :
c'est lui quia les clésde
voiture ;D répondquec'est
duchantage

Utilisationdʼargumentaffectif
etpersonnelshorsdu jeupour
négocier l̓ énergie ; cequine
fonctionnepassur le stockeur
quiachète finalement unjeton
àchacundeproducteur,
laissant troisplaces videsdans
la batterie

F2refusede rentrer dans
cette querelle et restesurun
jetonchacun ;DetHplacent
leur jetondansla batterie et
elle les paye.

11'02

MJ intervient pourrappeler
qu'ils vontjeter de l'énergie
verte

Rappeldes règlesparMJ pour
mettre engardesur le sort de
l̓ énergie verte nonconsommée
(elle vaêtre jetée)

H confirmeenutilisant cet
argumentpourfaire
culpabiliser F2 ; F1prendsa
défenseet proposeàHde
faireundonàF2

Utilisation de l̓ argumentdene
pas jeter l̓ énergie+recours à la
culpabilisationpournégocier ;
cela ne fonctionnepaset le
consommateurpropose(à
nouveau)undon

Hproposefinalement que
l'achat de l'EV soitmoins
cher quel'EB, il décidede
vendre2EVàF2contreun
jeton ; il ajoute sonEV et
celui deDdanslabatterie ; D
est confuse,elle était prête à
rendre sonargent àF2;MJ
expliquela situation

Ventede l̓ EVàmoitié prix,les
producteursajoutent chacun
un jetonsupplémentairedans
la batterie oùil reste encore
uneplacevide

F2 résumela situationpour
D ;qui comprend;Hajoute
la raisondecechoix: pour
nepasjeter d'énergie et plus
stocker

11'43

H remarquequ'il resteune
placedansla batterie ; F1
demandeàHs i̓l préfère être
richeousauverla planète

Miseendilemmedu
producteurpar le
consommateurqui luidemande
sapréférence entre la richesse
et sauver laplanète

HnégocieavecF2et
considèrequ'il stocke
gratuitement sonjetonpour
le récupérer plus tard si
nécessaire ; F2accepte ; Dse
rendcomptequ'elle a loupé
ladiscussionet demandece
qu'il enest ; HmentàD,il dit
qu'il a fait undon au
collectif pour nepasjeter
(alorsqu'il a négociéde
récupérer le jetonpourlui) ;
F2dit qu'elle ne comprend
pasmaisqu'il lui adonnéun
jeton (est-cequ'elle n'a
vraimentpascomprisouest-
cequ'elle ne veut pasdire
l'arrangement?)

Négociationdouble : un
producteurdécidededonner
un jetondʼEVpourremplir la
batterie, maisil annonceau
stockeurqu i̓l souhaite
éventuellement le récupérer
plus tard,maisannonceaux
autresque c̓ est undon

12'00

MJ résumela situationet
met l'énergierestante à la
poubelle ;Ddemandesiune
alternative est possible;MJ
répondquenon,pasdansce
scénariomaisquedansle
futur, surement oui;D
accepte

Mise à la poubellede l'énergie
restantequi estmalvécuepar
Detqui remet enquestion
l'acte de vente précédent pour
H

Hajoute ses3pionsrestants
danslapoubelleet se fait la
réflexionquecommela
perte est collective, alorsla
venten'avait peut-êtrepas
desens(il considère alors
quetout est collectif, et
oubliequ'il a investi
individuellement)

12'18

MJ lance unnouveautour et
anime la simulationen
accentuant le fait quela
pluieestunemauvaise
nouvelle ; Hjoue le jeu

Mise enplacedudernier tour,
la seulepersonnequi
consommeest lestockeur

F1annoncequ'elle ne
consommepasetnesesent
pasconcernéepar ce
manquedeproduction ;Dne
consommepasnonplus ;MJ
demandesiquelqu'un
consomme

F2consommeetcommence
àpiocherdes JOdanssa
cagnotte ;Dla voit faire et
demandesi elle peututiliser
l'énergie stockéedans sa
batterie ; F1etHquiont
comprisle jeudisentqueoui

Discussionautourde l'énergie
que le stockeurdoit oupeut
consommer,tous les joueurs
conseillent austockeurde
prendre l'énergiequi est dans
labatterie maiscelane semble
paslui paraitre naturel(peut-
être parcequ'elle l'a obtenu
moitiéprix et unpionaété
donné) ; unjoueur fait une
blaguesur lefait qu'il devrait
monnayersesconseils ;

HetDexpliquentplus
clairement à F2qu'elle
devrait prendre l'énergie
stockée, F2comprendaprès
coup

Hfaisuneblaguesur le fait
qu'il devrait vendre du
conseil aussi; F1 luidit que
c'est son travail (dansla
vraie vie)

F2adumalàcomprendrece
qu'elle ale droitde faire; MJ
l'aide et luidit qu'elle a
besoinde3EV ; F2hésite et
les prendtout en
réfléchissant àhaute voix

Face à l'hésitationde F2,F1
lui confirmequ'elle ne
pourraplusvendre cette
énergieplustard ;H fait
ironisesurle fait qu'elle ne
devrait pasles prendreet les
garderpour luipourplus
tard ;D luiconseille de les
prendredanslabatterie au
lieudepayer ; F2confirmeet
lesprend

H faitremarquerqu'elle fait
unbénéficepuisquecette
énergie est àmoitiéprix; F1
insiste et dit qu'ilsauraient
aussipuladonner ;Hdit
qu'il verra aucoupsuivant

13'20

MJ conclutet demandeaux
joueursdecalculer leurs
points en leurmontrant
commentfaire sur les
plateaux; elle précisedene
paseffacer lesplateauxà la
fin et précise queles jetons
d'énergie bleue font perdre
despoints

Comptabilisationdespoints; le
scoreestbasmaisMJ rassure le
chiffre n'est pasreprésentatif

13'39

MJ note lespointscollectifs ;
F1trouve l'équipenulle ; H
dit d'attendredevoir ; MJ
confirmequele scoren'est
pasreprésentatif c'est juste
un indicateur
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JEV=jetonsd'énergieverte
JO=jetonsd'or

Continuitédel'activitédu
pointdevueduMJ

Série1:Présentationetsuividesrèglesdujeu
Série2:Assurancedel'équilibreetdelasérénitédeséchanges
Série3:Explicationdenotionstechniques
Série4:Suividel'activitécollectivedesjoueurs

S=Stockeur
P=Producteur
C=Consommateur

Récitréduit

Humoursur:
consommation

Questionnement
sur:

consommations
danslejeu

Discussionsur:le
peude

consommationsla
veille

Actiondejeu:
piochedes
maisons

Actiondejeu:
positionnement

maison

Humoursur:le
rôledeF1quiest
consommateurs

Humoursur:
répartitioninégale
escagnottes

Questionnement
sur:prixdes
batteries

Actiondejeu:
placementdes
consommations

Rassuresur :
lenonjugement

des
consommations

Discussionsur:les
modalitésde

l'organisationsimulée

Entraidesur:utilisationde
labatterie

Définiruneorganisation:
propositiondesolutions

alternatives

Incompréhension
de:utilisationdela
batteriepour

autoconsommer

Information
sur:le

nombred'EV
nécessaires

Humoursur:
vendresesconseils

Entraidesur:l'utilisation
desEVstockés

Compréhensionde
:possibilitéde

consommercequi
eststocké

Actiondejeu:
vérificationdes
consommations

Questionnement
sur:alternatives

possibles

Définiruneorganisation
:baisseduprixdel'EV

Définiruneorganisation
:stockagegratuitd'EV
pourplustard/don
d'EV(confusion)

Compréhensionde:
l'actiondeHparF2

Avisnégatifsur:
jeterdel'EV

Discussionsur:laplace
restantedanslabatterie

Avispositifsur:
sauverlaplanète

Discussionsur:
l'échangeprécédentet
surlapossibilitédedon

Rappel:
EVjetée

Humoursur:
prétenduesolution

deH

Questionnement
sur:lienentreprix

etdistance
géographique

Définiruneorganisation:
proposequeproducteurs

payentstockage

Avisnégatifsur:
propositiondeF1

Définiruneorganisation:
anticipelavented'électricitéla

nuit

Définiruneorganisation:
propositionachatdebatterie

parproducteurs

Définiruneorganisation:
propositiondevented'EVàEDF

Définirune
organisation: H
proposeune
répartition
dustockage

Définirune
organisation: F2

accepted'acheter3EV
parmanqueargent

Définiruneorganisation:
Propositiondedonpourremplir

batterie

Définiruneorganisation:
concurrenceentrelesproducteur

pourvendreplus

Définiruneorganisation: refusde
concurrenceparstockeur

Définiruneorganisation: utilisation
d'argumentaffectif

Définiruneorganisation: achat
équitabled'EVauxproducteurs

Avisnégatifsur:propositiondeH

Compréhensionde:jeudeF2qui
anticipe

Discussionsur:
proposition

Entraidesur:gestiondu
stockage

Incompréhensionde:la
propositiondeH

Entraidesur:conseilsur
lagestiondustockage.

Compréhensionde
:manqued'argent

deF2

Définirune
organisation:H

proposeprixEB=EV

Entraidesur:
gestiondustockage

Questionnement
sur:prixdel'EV

Définirune
organisation:
négociation

Rappel:
différentes

possibilitéssont
envisageables

Compréhensionde:
achatEBsipasde

production

Actiondejeu:achat
d'EB

Humoursur:
consommationset

usages

Humoursur:
déplacementet

effacementd'usage

Actiondejeu:achat
EB

Humoursur:
consommationdeD

F1(C)F2(S)

F1(C)F2(S)



286

A
n

n
ex

e
s

0'30
MJ introduit le contexte
d'expérimentation

Introductionde contexte
d'expérimentationet
positionnementdes
consommationsparMJ

MJ montre leséléments du
plateau (tranchehoraireet
appareilsélectriques) et
demandedese rappeler la
journéedela veille

MJ demandedepositionner
les appareilsélectriques sur
leplateaupour commencer
l'expérimentation

1'45

Dfaituneblaguesurla
visibilité d'habitudes induite
par l'exercice (sur ladouche
ici) ; MJ en profitepour
rassurer surcepoint, onne
s'attarde et onnejugepas
lesconsommations
individuelles

Positionnementdes
consommationspar les joueurs
; où l'on rigole surlamiseen
visibilité desconsommations
individuelleset sur sonabsence
de lamaisonla veille ; et oùon
demandedesprécisionssur le
positionnementdesobjets sur
le plateau

2'15

Lesparticipants regardent et
placent lesappareils;MJ les
incite à s'approprierles
élémentsde jeu

3'30

Dposeunequestionde
précisionsur le
positionnementdes
consommations,elle se
demandesi ondoitmettre
plusieurs fois lemêmeobjet
;MJ confirmequ'onne fait
qu'une journée, et quʼune
pièceobjet correspondàune
chargecomplète

4'00

MJ vérifie sitout lemonde a
réussi àpositionner ses
consommationspourpasser
à lasuite ; F2fait un
commentairesurson
manquedeconsommation
delaveille ; MJ dit quec'est
réaliste

4'20

MJ introduitle fait que
chacunait unrôle ; fait tirer
ausort les rôlesdesjoueurs
et leur indiquele lien entre
la couleurpiochée et le rôle
attribué

Découvertedes rôlesde
chacun,miseencontextedans
le quartierpar leMJ ; des
blaguessurcellequi est
"consommateur" (qui àpriori
consommeaussi beaucoupà la
maison) ; distributiondes
cagnottes liéesauxrôleset
question surla réalité de ces
proportionsdeprix

MJ indiquequ'ils habitent
tousdanslemêmequartier
et leur fait positionnerleurs
maisons

5'00

F1découvresonrôlede
consommateuretDetH lui
font uneblague,qui sous-
entendqu'elle consomme
beaucoupd'énergie à la
maison

MJ demanderà chacunde
noter son rôle sur son
plateau ; se trompedansle
déroulementde l'histoire et
est repriseparMJ2

MJ distribueles cagnottesà
chacundesjoueursen
fonctionde leursrôles ; F2
est stockeuret gagnemoins
d'argent ; F1semoque
d'elle.

5'44

HdemandeàMJ si ces
proportions sontréalistes ;
MJ confirmequ'unebatterie
individuelle est pluschère
qu'unpanneausolaire à
l'heure actuelle

5'50

MJ décrit le déroulement de
la simulationetmontre les
élémentsdeplateau
nécessairesau
fonctionnementdecelle-ci ;
ellemet en contexteavec
desexemplessimples (on
veut éviter le blackout)

Explicationdu fonctionnement
de l'achatet de lavente
d'énergie

6'10

MJ expliquele
fonctionnementd'achat et
de vente, et s'adresse
directement auxconcernés :
elle indiqueauxproducteurs
qu'ils vont vendreet aux
autres qu'ilsvont acheter ;
ellemontre les élémentsde
jeucorrespondantsquand
elle enparle ; elle indiquele
prixde l'énergiebleue, et
expliqueleprincipede
négociationpourl'énergie
verte

6'35

MJ vérifie quetousles
participants sontprêtsà
démarrer la simulation;H
confirme.

MJ tire la roueausortet ne
tombepassurcequ'elle
souhaitait, cequ'elle
commenteenrigolant

Tiragedupremier touroùon
neproduit pas, unjoueur
comprendtrès vite le
fonctionnementdujeuet
achète de l'énergiebleue, leMJ
aide les autres àcompter

MJ indiquel'heure sur
laquelleonest tombé (7/8h)
et indiquequ'il n'y apasde
production, elledemande
aux joueurs cequ'ils
consomment ;Hcomprend
tout de suiteet achète
immédiatement l'énergie
bleueàMJ

6'53

MJ aide lesautres joueursà
compter ; puisF2achète ce
dont elle abesoin

F2 refait uneblaguesurle
fait qu'il ne faudrait passe
laver, puisque ladouche
consommebeaucoupet
coute cherà F2;MJ rentre
dansle jeuet rigole avec eux

Discussionsousformede
blaguesuruneffacementouun
déplacementdeconsommation
de ladouche,quiestune
grossedépense

Dmentionnesous formede
blagueundéplacementde
consommation,enprenant
sadoucheplustôt ; H rigole
aussi enmentionnantun
effacement, oùon remplace
ladouchepardes lingettes.

7h30

MJ tire la roueet est déçue
de l'heure sur laquelleon
tombe ; chaquejoueur
trouve rapidement ses
consommationset achète ce
dont ila besoinen EB àMJ

Déroulementdu tour3sans
rien à ajouter, tout lemonde a
comprisle fonctionnementet
achète de l'énergiebleue ; on
semoqued'undes joueursqui
consommebeaucoup

Dconsommeplusque les
autres, F1et F2en rigolent

8'10

MJ tire au sortla tranche
horairemaisajustepourque
le3e tour soit plus
intéressant queles
précédents

Distributiond'EVaux
producteurspour la3etranche
horaire ; les indicationsde
possibilitéd'action sont
donnéespar leMJ ainsi que les
objectifs individuelset collectifs

13h14hgrandsoleil ; MJ
distribue lesjetonsd'EV
produit auxproducteurset
leur indiquedenepasles
poser aucentreduplateau

MJ indiquequ'il ne leurest
paspossibledestockeret
oriente vers unautre
consommateuroustockeur
s'ilsne consommentpas

MJ énoncepourla première
fois l'objectif individuelet
l'objectif collectif (le besoin
ne s'était pas présenté
avant)

9'04
Hconseille à F2destocker et
demandeàMJ combienelle
peut stocker;MJ répond5
jetons d'EV

Négociationentre producteur
et stockeur : lesproducteurs
veulent que le stockeurachète
leurénergieauprixde l̓ énergie
bleuemalgré lepeud a̓rgent
qu i̓l reste austockeur

Dsedemandequelest le
prixde l'EV encasde
stockageet considère
d'instinct quec'est à F2
d'acheter ; MJ rouvre
volontairementsur"la
manièredont çavase
passer" et pasuniquement
unachat

Hcommenceànégocieravec
F2enutilisant l'argumentde
laproximitégéographique
F1et F2 voient queF2a très
peud'argent ;Hréalise
qu'elle n'a plusbeaucoup
d'argent.

F2précise sacagnotte, il lui
reste5JO ; commeelle a5
places,Hconsidère que
c'est bon(il décide
naturellement que leprixde
l'EV est lemêmequel'EB)

9'33

F1conseille F2 et propose
une autre solution: ce serait
auxproducteursdepayer
pourstockerl'énergie ; F2
acquiesce ;Dn'est pas
avantagéepar laproposition
et attaque F1

Évocationdʼautrepossibilité
dʼarrangementpar le
consommateurquiproposeaux
producteursdepayerpour
stocker leur énergie; l̓ undes
deuxattaque le
consommateur; l̓ autre
anticipe unerevente de
l̓ énergiepar le stockeur

Hcontre-argumenteendisant
queF2pourravendreson
électricité la nuit, quandil
consommeraetne produira
plus ;F2necomprendpas
tout de suite.

Dproposeunrachatde
batterie par les deux
producteurs: ils seraient
alors tous lesdeuxen
autonomietotale

Propositionde rachat dela
batterie par lesdeuxproducteurs
qui formentnaturellementun
duo

9'55

Hposeunequestion
techniqueàMJ sur le lien
entre le prix et la distance
géographique;MJ confirme
queceprixest fixeausein

Questionnement techniquesur
le lien entre distance
géographiqueetprixde
l̓ énergie.

duquartierdans lesquelson
lesaplacés ;Hacompris

Dproposeunéchangede
jetons verts et bleus,ce qui
reviendrait enquelquesorte
àunrachat de l'énergie
verte parEDF;MJ ne voit
pastout de suitecette
possibilité et lui répondqu'il
y aurait peud'intérêt pour
elle (ce qui est faux)

Proposition dʼéchange
dʼénergieverte contre de
l̓ énergie bleuequipeut être
compriscommeunrachat
dʼénergieverte par le réseau
centralisé

MJ serattrape enlui
expliquantque l'optionde
revente d'énergieverte au
réseauest possible,maisque
cen'est paspossibledans
cette simulation

10'15

HexpliqueàF2qu'elle doit
remplirsabatterie ; elle
acquiesce

Négociationentreun
producteur et le stockeur aidé
par le consommateur: le
producteurproposede répartir
le stockageentre lesdeux
producteurs

H fait unepropositionde
répartition dustockage; F1
et F2 endiscutent.

Hconsidère (pour rigoler)
qu'il a réglé la négociationet
en informeD; tout le monde
rigole; Dle félicite avec
ironie

10'32

F2accepte finalementl'offre
deHdestocker3jetons
d'énergieverte ; H est
étonnée ; elle se justifiepar
sonmanqued'argent (elle ne
pensepasàcontre-proposer
une autre option)

Propositiondestocker
seulement3 jetonsdʼEValors
quela batterie est vide,faute
de trésorerie (le stockeurveut
garderdel̓ argentpour la
suite) ; propositiondedon
dʼénergie évoquéeparun
producteur

DexpliqueàHl'action deF2
endisantqu'elle fait des
réservespour lasuitedu jeu
;Hmentionnel'idéequ'une
partie de l'énergie soit
achetée, et que le reste soit
sous formededon.

Drevient sur l'échangeen
courset inverse la
proposition initialedeH:
elle vend2 il vend1 ; F2sent
qu'une compétitionnait
entreH etDet ne veut pas
prendreparti, doncelle
décideden'acheter quʼun
jetonàchacun ;Dla rassure
endisantqu'ils nevontpas
se fâcher

Naissancedʼunecompétition
entre lesdeuxproducteursqui
nepourraientpasvendre la
mêmequantitédʼEVpuisquele
stockeur aprévudʼacheter un
nombreimpair ; finalement le
stockeurveut éviter le conflit et
proposedevendre lamême
quantité auxdeux

Hréagitenutilisant son
pouvoirà l'extérieur du jeu :
c'est lui quia les clésde
voiture ;D répondquec'est
duchantage

Utilisationdʼargumentaffectif
etpersonnelshorsdu jeupour
négocier l̓ énergie ; cequine
fonctionnepassur le stockeur
quiachète finalement unjeton
àchacundeproducteur,
laissant troisplaces videsdans
la batterie

F2refusede rentrer dans
cette querelle et restesurun
jetonchacun ;DetHplacent
leur jetondansla batterie et
elle les paye.

11'02

MJ intervient pourrappeler
qu'ils vontjeter de l'énergie
verte

Rappeldes règlesparMJ pour
mettre engardesur le sort de
l̓ énergie verte nonconsommée
(elle vaêtre jetée)

H confirmeenutilisant cet
argumentpourfaire
culpabiliser F2 ; F1prendsa
défenseet proposeàHde
faireundonàF2

Utilisation de l̓ argumentdene
pas jeter l̓ énergie+recours à la
culpabilisationpournégocier ;
cela ne fonctionnepaset le
consommateurpropose(à
nouveau)undon

Hproposefinalement que
l'achat de l'EV soitmoins
cher quel'EB, il décidede
vendre2EVàF2contreun
jeton ; il ajoute sonEV et
celui deDdanslabatterie ; D
est confuse,elle était prête à
rendre sonargent àF2;MJ
expliquela situation

Ventede l̓ EVàmoitié prix,les
producteursajoutent chacun
un jetonsupplémentairedans
la batterie oùil reste encore
uneplacevide

F2 résumela situationpour
D ;qui comprend;Hajoute
la raisondecechoix: pour
nepasjeter d'énergie et plus
stocker

11'43

H remarquequ'il resteune
placedansla batterie ; F1
demandeàHs i̓l préfère être
richeousauverla planète

Miseendilemmedu
producteurpar le
consommateurqui luidemande
sapréférence entre la richesse
et sauver laplanète

HnégocieavecF2et
considèrequ'il stocke
gratuitement sonjetonpour
le récupérer plus tard si
nécessaire ; F2accepte ; Dse
rendcomptequ'elle a loupé
ladiscussionet demandece
qu'il enest ; HmentàD,il dit
qu'il a fait undon au
collectif pour nepasjeter
(alorsqu'il a négociéde
récupérer le jetonpourlui) ;
F2dit qu'elle ne comprend
pasmaisqu'il lui adonnéun
jeton (est-cequ'elle n'a
vraimentpascomprisouest-
cequ'elle ne veut pasdire
l'arrangement?)

Négociationdouble : un
producteurdécidededonner
un jetondʼEVpourremplir la
batterie, maisil annonceau
stockeurqu i̓l souhaite
éventuellement le récupérer
plus tard,maisannonceaux
autresque c̓ est undon

12'00

MJ résumela situationet
met l'énergierestante à la
poubelle ;Ddemandesiune
alternative est possible;MJ
répondquenon,pasdansce
scénariomaisquedansle
futur, surement oui;D
accepte

Mise à la poubellede l'énergie
restantequi estmalvécuepar
Detqui remet enquestion
l'acte de vente précédent pour
H

Hajoute ses3pionsrestants
danslapoubelleet se fait la
réflexionquecommela
perte est collective, alorsla
venten'avait peut-êtrepas
desens(il considère alors
quetout est collectif, et
oubliequ'il a investi
individuellement)

12'18

MJ lance unnouveautour et
anime la simulationen
accentuant le fait quela
pluieestunemauvaise
nouvelle ; Hjoue le jeu

Mise enplacedudernier tour,
la seulepersonnequi
consommeest lestockeur

F1annoncequ'elle ne
consommepasetnesesent
pasconcernéepar ce
manquedeproduction ;Dne
consommepasnonplus ;MJ
demandesiquelqu'un
consomme

F2consommeetcommence
àpiocherdes JOdanssa
cagnotte ;Dla voit faire et
demandesi elle peututiliser
l'énergie stockéedans sa
batterie ; F1etHquiont
comprisle jeudisentqueoui

Discussionautourde l'énergie
que le stockeurdoit oupeut
consommer,tous les joueurs
conseillent austockeurde
prendre l'énergiequi est dans
labatterie maiscelane semble
paslui paraitre naturel(peut-
être parcequ'elle l'a obtenu
moitiéprix et unpionaété
donné) ; unjoueur fait une
blaguesur lefait qu'il devrait
monnayersesconseils ;

HetDexpliquentplus
clairement à F2qu'elle
devrait prendre l'énergie
stockée, F2comprendaprès
coup

Hfaisuneblaguesur le fait
qu'il devrait vendre du
conseil aussi; F1 luidit que
c'est son travail (dansla
vraie vie)

F2adumalàcomprendrece
qu'elle ale droitde faire; MJ
l'aide et luidit qu'elle a
besoinde3EV ; F2hésite et
les prendtout en
réfléchissant àhaute voix

Face à l'hésitationde F2,F1
lui confirmequ'elle ne
pourraplusvendre cette
énergieplustard ;H fait
ironisesurle fait qu'elle ne
devrait pasles prendreet les
garderpour luipourplus
tard ;D luiconseille de les
prendredanslabatterie au
lieudepayer ; F2confirmeet
lesprend

H faitremarquerqu'elle fait
unbénéficepuisquecette
énergie est àmoitiéprix; F1
insiste et dit qu'ilsauraient
aussipuladonner ;Hdit
qu'il verra aucoupsuivant

13'20

MJ conclutet demandeaux
joueursdecalculer leurs
points en leurmontrant
commentfaire sur les
plateaux; elle précisedene
paseffacer lesplateauxà la
fin et précise queles jetons
d'énergie bleue font perdre
despoints

Comptabilisationdespoints; le
scoreestbasmaisMJ rassure le
chiffre n'est pasreprésentatif

13'39

MJ note lespointscollectifs ;
F1trouve l'équipenulle ; H
dit d'attendredevoir ; MJ
confirmequele scoren'est
pasreprésentatif c'est juste
un indicateur
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0'30
MJ introduit le contexte
d'expérimentation

Introductionde contexte
d'expérimentationet
positionnementdes
consommationsparMJ

MJ montre leséléments du
plateau (tranchehoraireet
appareilsélectriques) et
demandedese rappeler la
journéedela veille

MJ demandedepositionner
les appareilsélectriques sur
leplateaupour commencer
l'expérimentation

1'45

Dfaituneblaguesurla
visibilité d'habitudes induite
par l'exercice (sur ladouche
ici) ; MJ en profitepour
rassurer surcepoint, onne
s'attarde et onnejugepas
lesconsommations
individuelles

Positionnementdes
consommationspar les joueurs
; où l'on rigole surlamiseen
visibilité desconsommations
individuelleset sur sonabsence
de lamaisonla veille ; et oùon
demandedesprécisionssur le
positionnementdesobjets sur
le plateau

2'15

Lesparticipants regardent et
placent lesappareils;MJ les
incite à s'approprierles
élémentsde jeu

3'30

Dposeunequestionde
précisionsur le
positionnementdes
consommations,elle se
demandesi ondoitmettre
plusieurs fois lemêmeobjet
;MJ confirmequ'onne fait
qu'une journée, et quʼune
pièceobjet correspondàune
chargecomplète

4'00

MJ vérifie sitout lemonde a
réussi àpositionner ses
consommationspourpasser
à lasuite ; F2fait un
commentairesurson
manquedeconsommation
delaveille ; MJ dit quec'est
réaliste

4'20

MJ introduitle fait que
chacunait unrôle ; fait tirer
ausort les rôlesdesjoueurs
et leur indiquele lien entre
la couleurpiochée et le rôle
attribué

Découvertedes rôlesde
chacun,miseencontextedans
le quartierpar leMJ ; des
blaguessurcellequi est
"consommateur" (qui àpriori
consommeaussi beaucoupà la
maison) ; distributiondes
cagnottes liéesauxrôleset
question surla réalité de ces
proportionsdeprix

MJ indiquequ'ils habitent
tousdanslemêmequartier
et leur fait positionnerleurs
maisons

5'00

F1découvresonrôlede
consommateuretDetH lui
font uneblague,qui sous-
entendqu'elle consomme
beaucoupd'énergie à la
maison

MJ demanderà chacunde
noter son rôle sur son
plateau ; se trompedansle
déroulementde l'histoire et
est repriseparMJ2

MJ distribueles cagnottesà
chacundesjoueursen
fonctionde leursrôles ; F2
est stockeuret gagnemoins
d'argent ; F1semoque
d'elle.

5'44

HdemandeàMJ si ces
proportions sontréalistes ;
MJ confirmequ'unebatterie
individuelle est pluschère
qu'unpanneausolaire à
l'heure actuelle

5'50

MJ décrit le déroulement de
la simulationetmontre les
élémentsdeplateau
nécessairesau
fonctionnementdecelle-ci ;
ellemet en contexteavec
desexemplessimples (on
veut éviter le blackout)

Explicationdu fonctionnement
de l'achatet de lavente
d'énergie

6'10

MJ expliquele
fonctionnementd'achat et
de vente, et s'adresse
directement auxconcernés :
elle indiqueauxproducteurs
qu'ils vont vendreet aux
autres qu'ilsvont acheter ;
ellemontre les élémentsde
jeucorrespondantsquand
elle enparle ; elle indiquele
prixde l'énergiebleue, et
expliqueleprincipede
négociationpourl'énergie
verte

6'35

MJ vérifie quetousles
participants sontprêtsà
démarrer la simulation;H
confirme.

MJ tire la roueausortet ne
tombepassurcequ'elle
souhaitait, cequ'elle
commenteenrigolant

Tiragedupremier touroùon
neproduit pas, unjoueur
comprendtrès vite le
fonctionnementdujeuet
achète de l'énergiebleue, leMJ
aide les autres àcompter

MJ indiquel'heure sur
laquelleonest tombé (7/8h)
et indiquequ'il n'y apasde
production, elledemande
aux joueurs cequ'ils
consomment ;Hcomprend
tout de suiteet achète
immédiatement l'énergie
bleueàMJ

6'53

MJ aide lesautres joueursà
compter ; puisF2achète ce
dont elle abesoin

F2 refait uneblaguesurle
fait qu'il ne faudrait passe
laver, puisque ladouche
consommebeaucoupet
coute cherà F2;MJ rentre
dansle jeuet rigole avec eux

Discussionsousformede
blaguesuruneffacementouun
déplacementdeconsommation
de ladouche,quiestune
grossedépense

Dmentionnesous formede
blagueundéplacementde
consommation,enprenant
sadoucheplustôt ; H rigole
aussi enmentionnantun
effacement, oùon remplace
ladouchepardes lingettes.

7h30

MJ tire la roueet est déçue
de l'heure sur laquelleon
tombe ; chaquejoueur
trouve rapidement ses
consommationset achète ce
dont ila besoinen EB àMJ

Déroulementdu tour3sans
rien à ajouter, tout lemonde a
comprisle fonctionnementet
achète de l'énergiebleue ; on
semoqued'undes joueursqui
consommebeaucoup

Dconsommeplusque les
autres, F1et F2en rigolent

8'10

MJ tire au sortla tranche
horairemaisajustepourque
le3e tour soit plus
intéressant queles
précédents

Distributiond'EVaux
producteurspour la3etranche
horaire ; les indicationsde
possibilitéd'action sont
donnéespar leMJ ainsi que les
objectifs individuelset collectifs

13h14hgrandsoleil ; MJ
distribue lesjetonsd'EV
produit auxproducteurset
leur indiquedenepasles
poser aucentreduplateau

MJ indiquequ'il ne leurest
paspossibledestockeret
oriente vers unautre
consommateuroustockeur
s'ilsne consommentpas

MJ énoncepourla première
fois l'objectif individuelet
l'objectif collectif (le besoin
ne s'était pas présenté
avant)

9'04
Hconseille à F2destocker et
demandeàMJ combienelle
peut stocker;MJ répond5
jetons d'EV

Négociationentre producteur
et stockeur : lesproducteurs
veulent que le stockeurachète
leurénergieauprixde l̓ énergie
bleuemalgré lepeud a̓rgent
qu i̓l reste austockeur

Dsedemandequelest le
prixde l'EV encasde
stockageet considère
d'instinct quec'est à F2
d'acheter ; MJ rouvre
volontairementsur"la
manièredont çavase
passer" et pasuniquement
unachat

Hcommenceànégocieravec
F2enutilisant l'argumentde
laproximitégéographique
F1et F2 voient queF2a très
peud'argent ;Hréalise
qu'elle n'a plusbeaucoup
d'argent.

F2précise sacagnotte, il lui
reste5JO ; commeelle a5
places,Hconsidère que
c'est bon(il décide
naturellement que leprixde
l'EV est lemêmequel'EB)

9'33

F1conseille F2 et propose
une autre solution: ce serait
auxproducteursdepayer
pourstockerl'énergie ; F2
acquiesce ;Dn'est pas
avantagéepar laproposition
et attaque F1

Évocationdʼautrepossibilité
dʼarrangementpar le
consommateurquiproposeaux
producteursdepayerpour
stocker leur énergie; l̓ undes
deuxattaque le
consommateur; l̓ autre
anticipe unerevente de
l̓ énergiepar le stockeur

Hcontre-argumenteendisant
queF2pourravendreson
électricité la nuit, quandil
consommeraetne produira
plus ;F2necomprendpas
tout de suite.

Dproposeunrachatde
batterie par les deux
producteurs: ils seraient
alors tous lesdeuxen
autonomietotale

Propositionde rachat dela
batterie par lesdeuxproducteurs
qui formentnaturellementun
duo

9'55

Hposeunequestion
techniqueàMJ sur le lien
entre le prix et la distance
géographique;MJ confirme
queceprixest fixeausein

Questionnement techniquesur
le lien entre distance
géographiqueetprixde
l̓ énergie.

duquartierdans lesquelson
lesaplacés ;Hacompris

Dproposeunéchangede
jetons verts et bleus,ce qui
reviendrait enquelquesorte
àunrachat de l'énergie
verte parEDF;MJ ne voit
pastout de suitecette
possibilité et lui répondqu'il
y aurait peud'intérêt pour
elle (ce qui est faux)

Proposition dʼéchange
dʼénergieverte contre de
l̓ énergie bleuequipeut être
compriscommeunrachat
dʼénergieverte par le réseau
centralisé

MJ serattrape enlui
expliquantque l'optionde
revente d'énergieverte au
réseauest possible,maisque
cen'est paspossibledans
cette simulation

10'15

HexpliqueàF2qu'elle doit
remplirsabatterie ; elle
acquiesce

Négociationentreun
producteur et le stockeur aidé
par le consommateur: le
producteurproposede répartir
le stockageentre lesdeux
producteurs

H fait unepropositionde
répartition dustockage; F1
et F2 endiscutent.

Hconsidère (pour rigoler)
qu'il a réglé la négociationet
en informeD; tout le monde
rigole; Dle félicite avec
ironie

10'32

F2accepte finalementl'offre
deHdestocker3jetons
d'énergieverte ; H est
étonnée ; elle se justifiepar
sonmanqued'argent (elle ne
pensepasàcontre-proposer
une autre option)

Propositiondestocker
seulement3 jetonsdʼEValors
quela batterie est vide,faute
de trésorerie (le stockeurveut
garderdel̓ argentpour la
suite) ; propositiondedon
dʼénergie évoquéeparun
producteur

DexpliqueàHl'action deF2
endisantqu'elle fait des
réservespour lasuitedu jeu
;Hmentionnel'idéequ'une
partie de l'énergie soit
achetée, et que le reste soit
sous formededon.

Drevient sur l'échangeen
courset inverse la
proposition initialedeH:
elle vend2 il vend1 ; F2sent
qu'une compétitionnait
entreH etDet ne veut pas
prendreparti, doncelle
décideden'acheter quʼun
jetonàchacun ;Dla rassure
endisantqu'ils nevontpas
se fâcher

Naissancedʼunecompétition
entre lesdeuxproducteursqui
nepourraientpasvendre la
mêmequantitédʼEVpuisquele
stockeur aprévudʼacheter un
nombreimpair ; finalement le
stockeurveut éviter le conflit et
proposedevendre lamême
quantité auxdeux

Hréagitenutilisant son
pouvoirà l'extérieur du jeu :
c'est lui quia les clésde
voiture ;D répondquec'est
duchantage

Utilisationdʼargumentaffectif
etpersonnelshorsdu jeupour
négocier l̓ énergie ; cequine
fonctionnepassur le stockeur
quiachète finalement unjeton
àchacundeproducteur,
laissant troisplaces videsdans
la batterie

F2refusede rentrer dans
cette querelle et restesurun
jetonchacun ;DetHplacent
leur jetondansla batterie et
elle les paye.

11'02

MJ intervient pourrappeler
qu'ils vontjeter de l'énergie
verte

Rappeldes règlesparMJ pour
mettre engardesur le sort de
l̓ énergie verte nonconsommée
(elle vaêtre jetée)

H confirmeenutilisant cet
argumentpourfaire
culpabiliser F2 ; F1prendsa
défenseet proposeàHde
faireundonàF2

Utilisation de l̓ argumentdene
pas jeter l̓ énergie+recours à la
culpabilisationpournégocier ;
cela ne fonctionnepaset le
consommateurpropose(à
nouveau)undon

Hproposefinalement que
l'achat de l'EV soitmoins
cher quel'EB, il décidede
vendre2EVàF2contreun
jeton ; il ajoute sonEV et
celui deDdanslabatterie ; D
est confuse,elle était prête à
rendre sonargent àF2;MJ
expliquela situation

Ventede l̓ EVàmoitié prix,les
producteursajoutent chacun
un jetonsupplémentairedans
la batterie oùil reste encore
uneplacevide

F2 résumela situationpour
D ;qui comprend;Hajoute
la raisondecechoix: pour
nepasjeter d'énergie et plus
stocker

11'43

H remarquequ'il resteune
placedansla batterie ; F1
demandeàHs i̓l préfère être
richeousauverla planète

Miseendilemmedu
producteurpar le
consommateurqui luidemande
sapréférence entre la richesse
et sauver laplanète

HnégocieavecF2et
considèrequ'il stocke
gratuitement sonjetonpour
le récupérer plus tard si
nécessaire ; F2accepte ; Dse
rendcomptequ'elle a loupé
ladiscussionet demandece
qu'il enest ; HmentàD,il dit
qu'il a fait undon au
collectif pour nepasjeter
(alorsqu'il a négociéde
récupérer le jetonpourlui) ;
F2dit qu'elle ne comprend
pasmaisqu'il lui adonnéun
jeton (est-cequ'elle n'a
vraimentpascomprisouest-
cequ'elle ne veut pasdire
l'arrangement?)

Négociationdouble : un
producteurdécidededonner
un jetondʼEVpourremplir la
batterie, maisil annonceau
stockeurqu i̓l souhaite
éventuellement le récupérer
plus tard,maisannonceaux
autresque c̓ est undon

12'00

MJ résumela situationet
met l'énergierestante à la
poubelle ;Ddemandesiune
alternative est possible;MJ
répondquenon,pasdansce
scénariomaisquedansle
futur, surement oui;D
accepte

Mise à la poubellede l'énergie
restantequi estmalvécuepar
Detqui remet enquestion
l'acte de vente précédent pour
H

Hajoute ses3pionsrestants
danslapoubelleet se fait la
réflexionquecommela
perte est collective, alorsla
venten'avait peut-êtrepas
desens(il considère alors
quetout est collectif, et
oubliequ'il a investi
individuellement)

12'18

MJ lance unnouveautour et
anime la simulationen
accentuant le fait quela
pluieestunemauvaise
nouvelle ; Hjoue le jeu

Mise enplacedudernier tour,
la seulepersonnequi
consommeest lestockeur

F1annoncequ'elle ne
consommepasetnesesent
pasconcernéepar ce
manquedeproduction ;Dne
consommepasnonplus ;MJ
demandesiquelqu'un
consomme

F2consommeetcommence
àpiocherdes JOdanssa
cagnotte ;Dla voit faire et
demandesi elle peututiliser
l'énergie stockéedans sa
batterie ; F1etHquiont
comprisle jeudisentqueoui

Discussionautourde l'énergie
que le stockeurdoit oupeut
consommer,tous les joueurs
conseillent austockeurde
prendre l'énergiequi est dans
labatterie maiscelane semble
paslui paraitre naturel(peut-
être parcequ'elle l'a obtenu
moitiéprix et unpionaété
donné) ; unjoueur fait une
blaguesur lefait qu'il devrait
monnayersesconseils ;

HetDexpliquentplus
clairement à F2qu'elle
devrait prendre l'énergie
stockée, F2comprendaprès
coup

Hfaisuneblaguesur le fait
qu'il devrait vendre du
conseil aussi; F1 luidit que
c'est son travail (dansla
vraie vie)

F2adumalàcomprendrece
qu'elle ale droitde faire; MJ
l'aide et luidit qu'elle a
besoinde3EV ; F2hésite et
les prendtout en
réfléchissant àhaute voix

Face à l'hésitationde F2,F1
lui confirmequ'elle ne
pourraplusvendre cette
énergieplustard ;H fait
ironisesurle fait qu'elle ne
devrait pasles prendreet les
garderpour luipourplus
tard ;D luiconseille de les
prendredanslabatterie au
lieudepayer ; F2confirmeet
lesprend

H faitremarquerqu'elle fait
unbénéficepuisquecette
énergie est àmoitiéprix; F1
insiste et dit qu'ilsauraient
aussipuladonner ;Hdit
qu'il verra aucoupsuivant

13'20

MJ conclutet demandeaux
joueursdecalculer leurs
points en leurmontrant
commentfaire sur les
plateaux; elle précisedene
paseffacer lesplateauxà la
fin et précise queles jetons
d'énergie bleue font perdre
despoints

Comptabilisationdespoints; le
scoreestbasmaisMJ rassure le
chiffre n'est pasreprésentatif

13'39

MJ note lespointscollectifs ;
F1trouve l'équipenulle ; H
dit d'attendredevoir ; MJ
confirmequele scoren'est
pasreprésentatif c'est juste
un indicateur
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Allianceentrejoueurs

Action-discours:engroupepartiel

Action-discours:degroupe

Action-discours:unseuljoueur

DénominationjoueurX(statut)

JEB=jetonsd'énergiebleue
JEV=jetonsd'énergieverte
JO=jetonsd'or

Continuitédel'activitédu
pointdevueduMJ

Série1:Présentationetsuividesrèglesdujeu
Série2:Assurancedel'équilibreetdelasérénitédeséchanges
Série3:Explicationdenotionstechniques
Série4:Suividel'activitécollectivedesjoueurs

S=Stockeur
P=Producteur
C=Consommateur
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Définiruneorganisation: achat
équitabled'EVauxproducteurs
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0'30
MJ introduit le contexte
d'expérimentation

Introductionde contexte
d'expérimentationet
positionnementdes
consommationsparMJ

MJ montre leséléments du
plateau (tranchehoraireet
appareilsélectriques) et
demandedese rappeler la
journéedela veille

MJ demandedepositionner
les appareilsélectriques sur
leplateaupour commencer
l'expérimentation

1'45

Dfaituneblaguesurla
visibilité d'habitudes induite
par l'exercice (sur ladouche
ici) ; MJ en profitepour
rassurer surcepoint, onne
s'attarde et onnejugepas
lesconsommations
individuelles

Positionnementdes
consommationspar les joueurs
; où l'on rigole surlamiseen
visibilité desconsommations
individuelleset sur sonabsence
de lamaisonla veille ; et oùon
demandedesprécisionssur le
positionnementdesobjets sur
le plateau

2'15

Lesparticipants regardent et
placent lesappareils;MJ les
incite à s'approprierles
élémentsde jeu

3'30

Dposeunequestionde
précisionsur le
positionnementdes
consommations,elle se
demandesi ondoitmettre
plusieurs fois lemêmeobjet
;MJ confirmequ'onne fait
qu'une journée, et quʼune
pièceobjet correspondàune
chargecomplète

4'00

MJ vérifie sitout lemonde a
réussi àpositionner ses
consommationspourpasser
à lasuite ; F2fait un
commentairesurson
manquedeconsommation
delaveille ; MJ dit quec'est
réaliste

4'20

MJ introduitle fait que
chacunait unrôle ; fait tirer
ausort les rôlesdesjoueurs
et leur indiquele lien entre
la couleurpiochée et le rôle
attribué

Découvertedes rôlesde
chacun,miseencontextedans
le quartierpar leMJ ; des
blaguessurcellequi est
"consommateur" (qui àpriori
consommeaussi beaucoupà la
maison) ; distributiondes
cagnottes liéesauxrôleset
question surla réalité de ces
proportionsdeprix

MJ indiquequ'ils habitent
tousdanslemêmequartier
et leur fait positionnerleurs
maisons

5'00

F1découvresonrôlede
consommateuretDetH lui
font uneblague,qui sous-
entendqu'elle consomme
beaucoupd'énergie à la
maison

MJ demanderà chacunde
noter son rôle sur son
plateau ; se trompedansle
déroulementde l'histoire et
est repriseparMJ2

MJ distribueles cagnottesà
chacundesjoueursen
fonctionde leursrôles ; F2
est stockeuret gagnemoins
d'argent ; F1semoque
d'elle.

5'44

HdemandeàMJ si ces
proportions sontréalistes ;
MJ confirmequ'unebatterie
individuelle est pluschère
qu'unpanneausolaire à
l'heure actuelle

5'50

MJ décrit le déroulement de
la simulationetmontre les
élémentsdeplateau
nécessairesau
fonctionnementdecelle-ci ;
ellemet en contexteavec
desexemplessimples (on
veut éviter le blackout)

Explicationdu fonctionnement
de l'achatet de lavente
d'énergie

6'10

MJ expliquele
fonctionnementd'achat et
de vente, et s'adresse
directement auxconcernés :
elle indiqueauxproducteurs
qu'ils vont vendreet aux
autres qu'ilsvont acheter ;
ellemontre les élémentsde
jeucorrespondantsquand
elle enparle ; elle indiquele
prixde l'énergiebleue, et
expliqueleprincipede
négociationpourl'énergie
verte

6'35

MJ vérifie quetousles
participants sontprêtsà
démarrer la simulation;H
confirme.

MJ tire la roueausortet ne
tombepassurcequ'elle
souhaitait, cequ'elle
commenteenrigolant

Tiragedupremier touroùon
neproduit pas, unjoueur
comprendtrès vite le
fonctionnementdujeuet
achète de l'énergiebleue, leMJ
aide les autres àcompter

MJ indiquel'heure sur
laquelleonest tombé (7/8h)
et indiquequ'il n'y apasde
production, elledemande
aux joueurs cequ'ils
consomment ;Hcomprend
tout de suiteet achète
immédiatement l'énergie
bleueàMJ

6'53

MJ aide lesautres joueursà
compter ; puisF2achète ce
dont elle abesoin

F2 refait uneblaguesurle
fait qu'il ne faudrait passe
laver, puisque ladouche
consommebeaucoupet
coute cherà F2;MJ rentre
dansle jeuet rigole avec eux

Discussionsousformede
blaguesuruneffacementouun
déplacementdeconsommation
de ladouche,quiestune
grossedépense

Dmentionnesous formede
blagueundéplacementde
consommation,enprenant
sadoucheplustôt ; H rigole
aussi enmentionnantun
effacement, oùon remplace
ladouchepardes lingettes.

7h30

MJ tire la roueet est déçue
de l'heure sur laquelleon
tombe ; chaquejoueur
trouve rapidement ses
consommationset achète ce
dont ila besoinen EB àMJ

Déroulementdu tour3sans
rien à ajouter, tout lemonde a
comprisle fonctionnementet
achète de l'énergiebleue ; on
semoqued'undes joueursqui
consommebeaucoup

Dconsommeplusque les
autres, F1et F2en rigolent

8'10

MJ tire au sortla tranche
horairemaisajustepourque
le3e tour soit plus
intéressant queles
précédents

Distributiond'EVaux
producteurspour la3etranche
horaire ; les indicationsde
possibilitéd'action sont
donnéespar leMJ ainsi que les
objectifs individuelset collectifs

13h14hgrandsoleil ; MJ
distribue lesjetonsd'EV
produit auxproducteurset
leur indiquedenepasles
poser aucentreduplateau

MJ indiquequ'il ne leurest
paspossibledestockeret
oriente vers unautre
consommateuroustockeur
s'ilsne consommentpas

MJ énoncepourla première
fois l'objectif individuelet
l'objectif collectif (le besoin
ne s'était pas présenté
avant)

9'04
Hconseille à F2destocker et
demandeàMJ combienelle
peut stocker;MJ répond5
jetons d'EV

Négociationentre producteur
et stockeur : lesproducteurs
veulent que le stockeurachète
leurénergieauprixde l̓ énergie
bleuemalgré lepeud a̓rgent
qu i̓l reste austockeur

Dsedemandequelest le
prixde l'EV encasde
stockageet considère
d'instinct quec'est à F2
d'acheter ; MJ rouvre
volontairementsur"la
manièredont çavase
passer" et pasuniquement
unachat

Hcommenceànégocieravec
F2enutilisant l'argumentde
laproximitégéographique
F1et F2 voient queF2a très
peud'argent ;Hréalise
qu'elle n'a plusbeaucoup
d'argent.

F2précise sacagnotte, il lui
reste5JO ; commeelle a5
places,Hconsidère que
c'est bon(il décide
naturellement que leprixde
l'EV est lemêmequel'EB)

9'33

F1conseille F2 et propose
une autre solution: ce serait
auxproducteursdepayer
pourstockerl'énergie ; F2
acquiesce ;Dn'est pas
avantagéepar laproposition
et attaque F1

Évocationdʼautrepossibilité
dʼarrangementpar le
consommateurquiproposeaux
producteursdepayerpour
stocker leur énergie; l̓ undes
deuxattaque le
consommateur; l̓ autre
anticipe unerevente de
l̓ énergiepar le stockeur

Hcontre-argumenteendisant
queF2pourravendreson
électricité la nuit, quandil
consommeraetne produira
plus ;F2necomprendpas
tout de suite.

Dproposeunrachatde
batterie par les deux
producteurs: ils seraient
alors tous lesdeuxen
autonomietotale

Propositionde rachat dela
batterie par lesdeuxproducteurs
qui formentnaturellementun
duo

9'55

Hposeunequestion
techniqueàMJ sur le lien
entre le prix et la distance
géographique;MJ confirme
queceprixest fixeausein

Questionnement techniquesur
le lien entre distance
géographiqueetprixde
l̓ énergie.

duquartierdans lesquelson
lesaplacés ;Hacompris

Dproposeunéchangede
jetons verts et bleus,ce qui
reviendrait enquelquesorte
àunrachat de l'énergie
verte parEDF;MJ ne voit
pastout de suitecette
possibilité et lui répondqu'il
y aurait peud'intérêt pour
elle (ce qui est faux)

Proposition dʼéchange
dʼénergieverte contre de
l̓ énergie bleuequipeut être
compriscommeunrachat
dʼénergieverte par le réseau
centralisé

MJ serattrape enlui
expliquantque l'optionde
revente d'énergieverte au
réseauest possible,maisque
cen'est paspossibledans
cette simulation

10'15

HexpliqueàF2qu'elle doit
remplirsabatterie ; elle
acquiesce

Négociationentreun
producteur et le stockeur aidé
par le consommateur: le
producteurproposede répartir
le stockageentre lesdeux
producteurs

H fait unepropositionde
répartition dustockage; F1
et F2 endiscutent.

Hconsidère (pour rigoler)
qu'il a réglé la négociationet
en informeD; tout le monde
rigole; Dle félicite avec
ironie

10'32

F2accepte finalementl'offre
deHdestocker3jetons
d'énergieverte ; H est
étonnée ; elle se justifiepar
sonmanqued'argent (elle ne
pensepasàcontre-proposer
une autre option)

Propositiondestocker
seulement3 jetonsdʼEValors
quela batterie est vide,faute
de trésorerie (le stockeurveut
garderdel̓ argentpour la
suite) ; propositiondedon
dʼénergie évoquéeparun
producteur

DexpliqueàHl'action deF2
endisantqu'elle fait des
réservespour lasuitedu jeu
;Hmentionnel'idéequ'une
partie de l'énergie soit
achetée, et que le reste soit
sous formededon.

Drevient sur l'échangeen
courset inverse la
proposition initialedeH:
elle vend2 il vend1 ; F2sent
qu'une compétitionnait
entreH etDet ne veut pas
prendreparti, doncelle
décideden'acheter quʼun
jetonàchacun ;Dla rassure
endisantqu'ils nevontpas
se fâcher

Naissancedʼunecompétition
entre lesdeuxproducteursqui
nepourraientpasvendre la
mêmequantitédʼEVpuisquele
stockeur aprévudʼacheter un
nombreimpair ; finalement le
stockeurveut éviter le conflit et
proposedevendre lamême
quantité auxdeux

Hréagitenutilisant son
pouvoirà l'extérieur du jeu :
c'est lui quia les clésde
voiture ;D répondquec'est
duchantage

Utilisationdʼargumentaffectif
etpersonnelshorsdu jeupour
négocier l̓ énergie ; cequine
fonctionnepassur le stockeur
quiachète finalement unjeton
àchacundeproducteur,
laissant troisplaces videsdans
la batterie

F2refusede rentrer dans
cette querelle et restesurun
jetonchacun ;DetHplacent
leur jetondansla batterie et
elle les paye.

11'02

MJ intervient pourrappeler
qu'ils vontjeter de l'énergie
verte

Rappeldes règlesparMJ pour
mettre engardesur le sort de
l̓ énergie verte nonconsommée
(elle vaêtre jetée)

H confirmeenutilisant cet
argumentpourfaire
culpabiliser F2 ; F1prendsa
défenseet proposeàHde
faireundonàF2

Utilisation de l̓ argumentdene
pas jeter l̓ énergie+recours à la
culpabilisationpournégocier ;
cela ne fonctionnepaset le
consommateurpropose(à
nouveau)undon

Hproposefinalement que
l'achat de l'EV soitmoins
cher quel'EB, il décidede
vendre2EVàF2contreun
jeton ; il ajoute sonEV et
celui deDdanslabatterie ; D
est confuse,elle était prête à
rendre sonargent àF2;MJ
expliquela situation

Ventede l̓ EVàmoitié prix,les
producteursajoutent chacun
un jetonsupplémentairedans
la batterie oùil reste encore
uneplacevide

F2 résumela situationpour
D ;qui comprend;Hajoute
la raisondecechoix: pour
nepasjeter d'énergie et plus
stocker

11'43

H remarquequ'il resteune
placedansla batterie ; F1
demandeàHs i̓l préfère être
richeousauverla planète

Miseendilemmedu
producteurpar le
consommateurqui luidemande
sapréférence entre la richesse
et sauver laplanète

HnégocieavecF2et
considèrequ'il stocke
gratuitement sonjetonpour
le récupérer plus tard si
nécessaire ; F2accepte ; Dse
rendcomptequ'elle a loupé
ladiscussionet demandece
qu'il enest ; HmentàD,il dit
qu'il a fait undon au
collectif pour nepasjeter
(alorsqu'il a négociéde
récupérer le jetonpourlui) ;
F2dit qu'elle ne comprend
pasmaisqu'il lui adonnéun
jeton (est-cequ'elle n'a
vraimentpascomprisouest-
cequ'elle ne veut pasdire
l'arrangement?)

Négociationdouble : un
producteurdécidededonner
un jetondʼEVpourremplir la
batterie, maisil annonceau
stockeurqu i̓l souhaite
éventuellement le récupérer
plus tard,maisannonceaux
autresque c̓ est undon

12'00

MJ résumela situationet
met l'énergierestante à la
poubelle ;Ddemandesiune
alternative est possible;MJ
répondquenon,pasdansce
scénariomaisquedansle
futur, surement oui; D
accepte

Mise à la poubellede l'énergie
restantequi estmalvécuepar
Detqui remet enquestion
l'acte de vente précédent pour
H

Hajoute ses3pionsrestants
danslapoubelleet se fait la
réflexionquecommela
perte est collective, alorsla
venten'avait peut-êtrepas
desens(il considère alors
quetout est collectif, et
oubliequ'il a investi
individuellement)

12'18

MJ lance unnouveautour et
anime la simulationen
accentuant le fait quela
pluieestunemauvaise
nouvelle ; Hjoue le jeu

Mise enplacedudernier tour,
la seulepersonnequi
consommeest lestockeur

F1annoncequ'elle ne
consommepasetnesesent
pasconcernéepar ce
manquedeproduction ;Dne
consommepasnonplus ;MJ
demandesiquelqu'un
consomme

F2consommeetcommence
àpiocherdes JOdanssa
cagnotte ;Dla voit faire et
demandesi elle peututiliser
l'énergie stockéedans sa
batterie ; F1etHquiont
comprisle jeudisentqueoui

Discussionautourde l'énergie
que le stockeurdoit oupeut
consommer,tous les joueurs
conseillent austockeurde
prendre l'énergiequi est dans
labatterie maiscelane semble
paslui paraitre naturel(peut-
être parcequ'elle l'a obtenu
moitiéprix et unpionaété
donné) ; unjoueur fait une
blaguesur lefait qu'il devrait
monnayersesconseils ;

HetDexpliquentplus
clairement à F2qu'elle
devrait prendre l'énergie
stockée, F2comprendaprès
coup

Hfaisuneblaguesur le fait
qu'il devrait vendre du
conseil aussi; F1 luidit que
c'est son travail (dansla
vraie vie)

F2adumalàcomprendrece
qu'elle ale droitde faire; MJ
l'aide et luidit qu'elle a
besoinde3EV ; F2hésite et
les prendtout en
réfléchissant àhaute voix

Face à l'hésitationde F2,F1
lui confirmequ'elle ne
pourraplusvendre cette
énergieplustard ;H fait
ironisesurle fait qu'elle ne
devrait pasles prendreet les
garderpour luipourplus
tard ;D luiconseille de les
prendredanslabatterie au
lieudepayer ; F2confirmeet
lesprend

H faitremarquerqu'elle fait
unbénéficepuisquecette
énergie est àmoitiéprix; F1
insiste et dit qu'ilsauraient
aussipuladonner ;Hdit
qu'il verra aucoupsuivant

13'20

MJ conclutet demandeaux
joueursdecalculer leurs
points en leurmontrant
commentfaire sur les
plateaux; elle précisedene
paseffacer lesplateauxà la
fin et précise queles jetons
d'énergie bleue font perdre
despoints

Comptabilisationdespoints; le
scoreestbasmaisMJ rassure le
chiffre n'est pasreprésentatif

13'39

MJ note lespointscollectifs ;
F1trouve l'équipenulle ; H
dit d'attendredevoir ; MJ
confirmequele scoren'est
pasreprésentatif c'est juste
un indicateur
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0'30
MJ introduit le contexte
d'expérimentation

Introductionde contexte
d'expérimentationet
positionnementdes
consommationsparMJ

MJ montre leséléments du
plateau (tranchehoraireet
appareilsélectriques) et
demandedese rappeler la
journéedela veille

MJ demandedepositionner
les appareilsélectriques sur
leplateaupour commencer
l'expérimentation

1'45

Dfaituneblaguesurla
visibilité d'habitudes induite
par l'exercice (sur ladouche
ici) ; MJ en profitepour
rassurer surcepoint, onne
s'attarde et onnejugepas
lesconsommations
individuelles

Positionnementdes
consommationspar les joueurs
; où l'on rigole surlamiseen
visibilité desconsommations
individuelleset sur sonabsence
de lamaisonla veille ; et oùon
demandedesprécisionssur le
positionnementdesobjets sur
le plateau

2'15

Lesparticipants regardent et
placent lesappareils;MJ les
incite à s'approprierles
élémentsde jeu

3'30

Dposeunequestionde
précisionsur le
positionnementdes
consommations,elle se
demandesi ondoitmettre
plusieurs fois lemêmeobjet
;MJ confirmequ'onne fait
qu'une journée, et quʼune
pièceobjet correspondàune
chargecomplète

4'00

MJ vérifie sitout lemonde a
réussi àpositionner ses
consommationspourpasser
à lasuite ; F2fait un
commentairesurson
manquedeconsommation
delaveille ; MJ dit quec'est
réaliste

4'20

MJ introduitle fait que
chacunait unrôle ; fait tirer
ausort les rôlesdesjoueurs
et leur indiquele lien entre
la couleurpiochée et le rôle
attribué

Découvertedes rôlesde
chacun,miseencontextedans
le quartierpar leMJ ; des
blaguessurcellequi est
"consommateur" (qui àpriori
consommeaussi beaucoupà la
maison) ; distributiondes
cagnottes liéesauxrôleset
question surla réalité de ces
proportionsdeprix

MJ indiquequ'ils habitent
tousdanslemêmequartier
et leur fait positionnerleurs
maisons

5'00

F1découvresonrôlede
consommateuretDetH lui
font uneblague,qui sous-
entendqu'elle consomme
beaucoupd'énergie à la
maison

MJ demanderà chacunde
noter son rôle sur son
plateau ; se trompedansle
déroulementde l'histoire et
est repriseparMJ2

MJ distribueles cagnottesà
chacundesjoueursen
fonctionde leursrôles ; F2
est stockeuret gagnemoins
d'argent ; F1semoque
d'elle.

5'44

HdemandeàMJ si ces
proportions sontréalistes ;
MJ confirmequ'unebatterie
individuelle est pluschère
qu'unpanneausolaire à
l'heure actuelle

5'50

MJ décrit le déroulement de
la simulationetmontre les
élémentsdeplateau
nécessairesau
fonctionnementdecelle-ci ;
ellemet en contexteavec
desexemplessimples (on
veut éviter le blackout)

Explicationdu fonctionnement
de l'achatet de lavente
d'énergie

6'10

MJ expliquele
fonctionnementd'achat et
de vente, et s'adresse
directement auxconcernés :
elle indiqueauxproducteurs
qu'ils vont vendreet aux
autres qu'ilsvont acheter ;
ellemontre les élémentsde
jeucorrespondantsquand
elle enparle ; elle indiquele
prixde l'énergiebleue, et
expliqueleprincipede
négociationpourl'énergie
verte

6'35

MJ vérifie quetousles
participants sontprêtsà
démarrer la simulation;H
confirme.

MJ tire la roueausortet ne
tombepassurcequ'elle
souhaitait, cequ'elle
commenteenrigolant

Tiragedupremier touroùon
neproduit pas, unjoueur
comprendtrès vite le
fonctionnementdujeuet
achète de l'énergiebleue, leMJ
aide les autres àcompter

MJ indiquel'heure sur
laquelleonest tombé (7/8h)
et indiquequ'il n'y apasde
production, elledemande
aux joueurs cequ'ils
consomment ;Hcomprend
tout de suiteet achète
immédiatement l'énergie
bleueàMJ

6'53

MJ aide lesautres joueursà
compter ; puisF2achète ce
dont elle abesoin

F2 refait uneblaguesurle
fait qu'il ne faudrait passe
laver, puisque ladouche
consommebeaucoupet
coute cherà F2;MJ rentre
dansle jeuet rigole avec eux

Discussionsousformede
blaguesuruneffacementouun
déplacementdeconsommation
de ladouche,quiestune
grossedépense

Dmentionnesous formede
blagueundéplacementde
consommation,enprenant
sadoucheplustôt ; H rigole
aussi enmentionnantun
effacement, oùon remplace
ladouchepardes lingettes.

7h30

MJ tire la roueet est déçue
de l'heure sur laquelleon
tombe ; chaquejoueur
trouve rapidement ses
consommationset achète ce
dont ila besoinen EB àMJ

Déroulementdu tour3sans
rien à ajouter, tout lemonde a
comprisle fonctionnementet
achète de l'énergiebleue ; on
semoqued'undes joueursqui
consommebeaucoup

Dconsommeplusque les
autres, F1et F2en rigolent

8'10

MJ tire au sortla tranche
horairemaisajustepourque
le3e tour soit plus
intéressant queles
précédents

Distributiond'EVaux
producteurspour la3etranche
horaire ; les indicationsde
possibilitéd'action sont
donnéespar leMJ ainsi que les
objectifs individuelset collectifs

13h14hgrandsoleil ; MJ
distribue lesjetonsd'EV
produit auxproducteurset
leur indiquedenepasles
poser aucentreduplateau

MJ indiquequ'il ne leurest
paspossibledestockeret
oriente vers unautre
consommateuroustockeur
s'ilsne consommentpas

MJ énoncepourla première
fois l'objectif individuelet
l'objectif collectif (le besoin
ne s'était pas présenté
avant)

9'04
Hconseille à F2destocker et
demandeàMJ combienelle
peut stocker;MJ répond5
jetons d'EV

Négociationentre producteur
et stockeur : lesproducteurs
veulent que le stockeurachète
leurénergieauprixde l̓ énergie
bleuemalgré lepeud a̓rgent
qu i̓l reste austockeur

Dsedemandequelest le
prixde l'EV encasde
stockageet considère
d'instinct quec'est à F2
d'acheter ; MJ rouvre
volontairementsur"la
manièredont çavase
passer" et pasuniquement
unachat

Hcommenceànégocieravec
F2enutilisant l'argumentde
laproximitégéographique
F1et F2 voient queF2a très
peud'argent ;Hréalise
qu'elle n'a plusbeaucoup
d'argent.

F2précise sacagnotte, il lui
reste5JO ; commeelle a5
places,Hconsidère que
c'est bon(il décide
naturellement que leprixde
l'EV est lemêmequel'EB)

9'33

F1conseille F2 et propose
une autre solution: ce serait
auxproducteursdepayer
pourstockerl'énergie ; F2
acquiesce ;Dn'est pas
avantagéepar laproposition
et attaque F1

Évocationdʼautrepossibilité
dʼarrangementpar le
consommateurquiproposeaux
producteursdepayerpour
stocker leur énergie; l̓ undes
deuxattaque le
consommateur; l̓ autre
anticipe unerevente de
l̓ énergiepar le stockeur

Hcontre-argumenteendisant
queF2pourravendreson
électricité la nuit, quandil
consommeraetne produira
plus ;F2necomprendpas
tout de suite.

Dproposeunrachatde
batterie par les deux
producteurs: ils seraient
alors tous lesdeuxen
autonomietotale

Propositionde rachat dela
batterie par lesdeuxproducteurs
qui formentnaturellementun
duo

9'55

Hposeunequestion
techniqueàMJ sur le lien
entre le prix et la distance
géographique;MJ confirme
queceprixest fixeausein

Questionnement techniquesur
le lien entre distance
géographiqueetprixde
l̓ énergie.

duquartierdans lesquelson
lesaplacés ;Hacompris

Dproposeunéchangede
jetons verts et bleus,ce qui
reviendrait enquelquesorte
àunrachat de l'énergie
verte parEDF;MJ ne voit
pastout de suitecette
possibilité et lui répondqu'il
y aurait peud'intérêt pour
elle (ce qui est faux)

Proposition dʼéchange
dʼénergieverte contre de
l̓ énergie bleuequipeut être
compriscommeunrachat
dʼénergieverte par le réseau
centralisé

MJ serattrape enlui
expliquantque l'optionde
revente d'énergieverte au
réseauest possible,maisque
cen'est paspossibledans
cette simulation

10'15

HexpliqueàF2qu'elle doit
remplirsabatterie ; elle
acquiesce

Négociationentreun
producteur et le stockeur aidé
par le consommateur: le
producteurproposede répartir
le stockageentre lesdeux
producteurs

H fait unepropositionde
répartition dustockage; F1
et F2 endiscutent.

Hconsidère (pour rigoler)
qu'il a réglé la négociationet
en informeD; tout le monde
rigole; Dle félicite avec
ironie

10'32

F2accepte finalementl'offre
deHdestocker3jetons
d'énergieverte ; H est
étonnée ; elle se justifiepar
sonmanqued'argent (elle ne
pensepasàcontre-proposer
une autre option)

Propositiondestocker
seulement3 jetonsdʼEValors
quela batterie est vide,faute
de trésorerie (le stockeurveut
garderdel̓ argentpour la
suite) ; propositiondedon
dʼénergie évoquéeparun
producteur

DexpliqueàHl'action deF2
endisantqu'elle fait des
réservespour lasuitedu jeu
;Hmentionnel'idéequ'une
partie de l'énergie soit
achetée, et que le reste soit
sous formededon.

Drevient sur l'échangeen
courset inverse la
proposition initialedeH:
elle vend2 il vend1 ; F2sent
qu'une compétitionnait
entreH etDet ne veut pas
prendreparti, doncelle
décideden'acheter quʼun
jetonàchacun ;Dla rassure
endisantqu'ils nevontpas
se fâcher

Naissancedʼunecompétition
entre lesdeuxproducteursqui
nepourraientpasvendre la
mêmequantitédʼEVpuisquele
stockeur aprévudʼacheter un
nombreimpair ; finalement le
stockeurveut éviter le conflit et
proposedevendre lamême
quantité auxdeux

Hréagitenutilisant son
pouvoirà l'extérieur du jeu :
c'est lui quia les clésde
voiture ;D répondquec'est
duchantage

Utilisationdʼargumentaffectif
etpersonnelshorsdu jeupour
négocier l̓ énergie ; cequine
fonctionnepassur le stockeur
quiachète finalement unjeton
àchacundeproducteur,
laissant troisplaces videsdans
la batterie

F2refusede rentrer dans
cette querelle et restesurun
jetonchacun ;DetHplacent
leur jetondansla batterie et
elle les paye.

11'02

MJ intervient pourrappeler
qu'ils vontjeter de l'énergie
verte

Rappeldes règlesparMJ pour
mettre engardesur le sort de
l̓ énergie verte nonconsommée
(elle vaêtre jetée)

H confirmeenutilisant cet
argumentpourfaire
culpabiliser F2 ; F1prendsa
défenseet proposeàHde
faireundonàF2

Utilisation de l̓ argumentdene
pas jeter l̓ énergie+recours à la
culpabilisationpournégocier ;
cela ne fonctionnepaset le
consommateurpropose(à
nouveau)undon

Hproposefinalement que
l'achat de l'EV soitmoins
cher quel'EB, il décidede
vendre2EVàF2contreun
jeton ; il ajoute sonEV et
celui deDdanslabatterie ; D
est confuse,elle était prête à
rendre sonargent àF2;MJ
expliquela situation

Ventede l̓ EVàmoitié prix,les
producteursajoutent chacun
un jetonsupplémentairedans
la batterie oùil reste encore
uneplacevide

F2 résumela situationpour
D ;qui comprend;Hajoute
la raisondecechoix: pour
nepasjeter d'énergie et plus
stocker

11'43

H remarquequ'il resteune
placedansla batterie ; F1
demandeàHs i̓l préfère être
richeousauverla planète

Miseendilemmedu
producteurpar le
consommateurqui luidemande
sapréférence entre la richesse
et sauver laplanète

HnégocieavecF2et
considèrequ'il stocke
gratuitement sonjetonpour
le récupérer plus tard si
nécessaire ; F2accepte ; Dse
rendcomptequ'elle a loupé
ladiscussionet demandece
qu'il enest ; HmentàD,il dit
qu'il a fait undon au
collectif pour nepasjeter
(alorsqu'il a négociéde
récupérer le jetonpourlui) ;
F2dit qu'elle ne comprend
pasmaisqu'il lui adonnéun
jeton (est-cequ'elle n'a
vraimentpascomprisouest-
cequ'elle ne veut pasdire
l'arrangement?)

Négociationdouble : un
producteurdécidededonner
un jetondʼEVpourremplir la
batterie, maisil annonceau
stockeurqu i̓l souhaite
éventuellement le récupérer
plus tard,maisannonceaux
autresque c̓ est undon

12'00

MJ résumela situationet
met l'énergierestante à la
poubelle ;Ddemandesiune
alternative est possible;MJ
répondquenon,pasdansce
scénariomaisquedansle
futur, surement oui; D
accepte

Mise à la poubellede l'énergie
restantequi estmalvécuepar
Detqui remet enquestion
l'acte de vente précédent pour
H

Hajoute ses3pionsrestants
danslapoubelleet se fait la
réflexionquecommela
perte est collective, alorsla
venten'avait peut-êtrepas
desens(il considère alors
quetout est collectif, et
oubliequ'il a investi
individuellement)

12'18

MJ lance unnouveautour et
anime la simulationen
accentuant le fait quela
pluieestunemauvaise
nouvelle ; Hjoue le jeu

Mise enplacedudernier tour,
la seulepersonnequi
consommeest lestockeur

F1annoncequ'elle ne
consommepasetnesesent
pasconcernéepar ce
manquedeproduction ;Dne
consommepasnonplus ;MJ
demandesiquelqu'un
consomme

F2consommeetcommence
àpiocherdes JOdanssa
cagnotte ;Dla voit faire et
demandesi elle peututiliser
l'énergie stockéedans sa
batterie ; F1etHquiont
comprisle jeudisentqueoui

Discussionautourde l'énergie
que le stockeurdoit oupeut
consommer,tous les joueurs
conseillent austockeurde
prendre l'énergiequi est dans
labatterie maiscelane semble
paslui paraitre naturel(peut-
être parcequ'elle l'a obtenu
moitiéprix et unpionaété
donné) ; unjoueur fait une
blaguesur lefait qu'il devrait
monnayersesconseils ;

HetDexpliquentplus
clairement à F2qu'elle
devrait prendre l'énergie
stockée, F2comprendaprès
coup

Hfaisuneblaguesur le fait
qu'il devrait vendre du
conseil aussi; F1 luidit que
c'est son travail (dansla
vraie vie)

F2adumalàcomprendrece
qu'elle ale droitde faire; MJ
l'aide et luidit qu'elle a
besoinde3EV ; F2hésite et
les prendtout en
réfléchissant àhaute voix

Face à l'hésitationde F2,F1
lui confirmequ'elle ne
pourraplusvendre cette
énergieplustard ;H fait
ironisesurle fait qu'elle ne
devrait pasles prendreet les
garderpour luipourplus
tard ;D luiconseille de les
prendredanslabatterie au
lieudepayer ; F2confirmeet
lesprend

H faitremarquerqu'elle fait
unbénéficepuisquecette
énergie est àmoitiéprix; F1
insiste et dit qu'ilsauraient
aussipuladonner ;Hdit
qu'il verra aucoupsuivant

13'20

MJ conclutet demandeaux
joueursdecalculer leurs
points en leurmontrant
commentfaire sur les
plateaux; elle précisedene
paseffacer lesplateauxà la
fin et précise queles jetons
d'énergie bleue font perdre
despoints

Comptabilisationdespoints; le
scoreestbasmaisMJ rassure le
chiffre n'est pasreprésentatif

13'39

MJ note lespointscollectifs ;
F1trouve l'équipenulle ; H
dit d'attendredevoir ; MJ
confirmequele scoren'est
pasreprésentatif c'est juste
un indicateur
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Indication-Conseil:entrejoueurs

Allianceentrejoueurs

Action-discours:engroupepartiel

Action-discours:degroupe

Action-discours:unseuljoueur

DénominationjoueurX(statut)

JEB=jetonsd'énergiebleue
JEV=jetonsd'énergieverte
JO=jetonsd'or

Continuitédel'activitédu
pointdevueduMJ

Série1:Présentationetsuividesrèglesdujeu
Série2:Assurancedel'équilibreetdelasérénitédeséchanges
Série3:Explicationdenotionstechniques
Série4:Suividel'activitécollectivedesjoueurs

S=Stockeur
P=Producteur
C=Consommateur
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Définiruneorganisation: achat
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lagestiondustockage.

Compréhensionde
:manqued'argent

deF2

Définirune
organisation:H

proposeprixEB=EV

Entraidesur:
gestiondustockage

Questionnement
sur:prixdel'EV

Définirune
organisation:
négociation

Rappel:
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0'30
MJ introduit le contexte
d'expérimentation

Introductionde contexte
d'expérimentationet
positionnementdes
consommationsparMJ

MJ montre leséléments du
plateau (tranchehoraireet
appareilsélectriques) et
demandedese rappeler la
journéedela veille

MJ demandedepositionner
les appareilsélectriques sur
leplateaupour commencer
l'expérimentation

1'45

Dfaituneblaguesurla
visibilité d'habitudes induite
par l'exercice (sur ladouche
ici) ; MJ en profitepour
rassurer surcepoint, onne
s'attarde et onnejugepas
lesconsommations
individuelles

Positionnementdes
consommationspar les joueurs
; où l'on rigole surlamiseen
visibilité desconsommations
individuelleset sur sonabsence
de lamaisonla veille ; et oùon
demandedesprécisionssur le
positionnementdesobjets sur
le plateau

2'15

Lesparticipants regardent et
placent lesappareils;MJ les
incite à s'approprierles
élémentsde jeu

3'30

Dposeunequestionde
précisionsur le
positionnementdes
consommations,elle se
demandesi ondoitmettre
plusieurs fois lemêmeobjet
;MJ confirmequ'onne fait
qu'une journée, et quʼune
pièceobjet correspondàune
chargecomplète

4'00

MJ vérifie sitout lemonde a
réussi àpositionner ses
consommationspourpasser
à lasuite ; F2fait un
commentairesurson
manquedeconsommation
delaveille ; MJ dit quec'est
réaliste

4'20

MJ introduitle fait que
chacunait unrôle ; fait tirer
ausort les rôlesdesjoueurs
et leur indiquele lien entre
la couleurpiochée et le rôle
attribué

Découvertedes rôlesde
chacun,miseencontextedans
le quartierpar leMJ ; des
blaguessurcellequi est
"consommateur" (qui àpriori
consommeaussi beaucoupà la
maison) ; distributiondes
cagnottes liéesauxrôleset
question surla réalité de ces
proportionsdeprix

MJ indiquequ'ils habitent
tousdanslemêmequartier
et leur fait positionnerleurs
maisons

5'00

F1découvresonrôlede
consommateuretDetH lui
font uneblague,qui sous-
entendqu'elle consomme
beaucoupd'énergie à la
maison

MJ demanderà chacunde
noter son rôle sur son
plateau ; se trompedansle
déroulementde l'histoire et
est repriseparMJ2

MJ distribueles cagnottesà
chacundesjoueursen
fonctionde leursrôles ; F2
est stockeuret gagnemoins
d'argent ; F1semoque
d'elle.

5'44

HdemandeàMJ si ces
proportions sontréalistes ;
MJ confirmequ'unebatterie
individuelle est pluschère
qu'unpanneausolaire à
l'heure actuelle

5'50

MJ décrit le déroulement de
la simulationetmontre les
élémentsdeplateau
nécessairesau
fonctionnementdecelle-ci ;
ellemet en contexteavec
desexemplessimples (on
veut éviter le blackout)

Explicationdu fonctionnement
de l'achatet de lavente
d'énergie

6'10

MJ expliquele
fonctionnementd'achat et
de vente, et s'adresse
directement auxconcernés :
elle indiqueauxproducteurs
qu'ils vont vendreet aux
autres qu'ilsvont acheter ;
ellemontre les élémentsde
jeucorrespondantsquand
elle enparle ; elle indiquele
prixde l'énergiebleue, et
expliqueleprincipede
négociationpourl'énergie
verte

6'35

MJ vérifie quetousles
participants sontprêtsà
démarrer la simulation;H
confirme.

MJ tire la roueausortet ne
tombepassurcequ'elle
souhaitait, cequ'elle
commenteenrigolant

Tiragedupremier touroùon
neproduit pas, unjoueur
comprendtrès vite le
fonctionnementdujeuet
achète de l'énergiebleue, leMJ
aide les autres àcompter

MJ indiquel'heure sur
laquelleonest tombé (7/8h)
et indiquequ'il n'y apasde
production, elledemande
aux joueurs cequ'ils
consomment ;Hcomprend
tout de suiteet achète
immédiatement l'énergie
bleueàMJ

6'53

MJ aide lesautres joueursà
compter ; puisF2achète ce
dont elle abesoin

F2 refait uneblaguesurle
fait qu'il ne faudrait passe
laver, puisque ladouche
consommebeaucoupet
coute cherà F2;MJ rentre
dansle jeuet rigole avec eux

Discussionsousformede
blaguesuruneffacementouun
déplacementdeconsommation
de ladouche,quiestune
grossedépense

Dmentionnesous formede
blagueundéplacementde
consommation,enprenant
sadoucheplustôt ; H rigole
aussi enmentionnantun
effacement, oùon remplace
ladouchepardes lingettes.

7h30

MJ tire la roueet est déçue
de l'heure sur laquelleon
tombe ; chaquejoueur
trouve rapidement ses
consommationset achète ce
dont ila besoinen EB àMJ

Déroulementdu tour3sans
rien à ajouter, tout lemonde a
comprisle fonctionnementet
achète de l'énergiebleue ; on
semoqued'undes joueursqui
consommebeaucoup

Dconsommeplusque les
autres, F1et F2en rigolent

8'10

MJ tire au sortla tranche
horairemaisajustepourque
le3e tour soit plus
intéressant queles
précédents

Distributiond'EVaux
producteurspour la3etranche
horaire ; les indicationsde
possibilitéd'action sont
donnéespar leMJ ainsi que les
objectifs individuelset collectifs

13h14hgrandsoleil ; MJ
distribue lesjetonsd'EV
produit auxproducteurset
leur indiquedenepasles
poser aucentreduplateau

MJ indiquequ'il ne leurest
paspossibledestockeret
oriente vers unautre
consommateuroustockeur
s'ilsne consommentpas

MJ énoncepourla première
fois l'objectif individuelet
l'objectif collectif (le besoin
ne s'était pas présenté
avant)

9'04
Hconseille à F2destocker et
demandeàMJ combienelle
peut stocker;MJ répond5
jetons d'EV

Négociationentre producteur
et stockeur : lesproducteurs
veulent que le stockeurachète
leurénergieauprixde l̓ énergie
bleuemalgré lepeud a̓rgent
qu i̓l reste austockeur

Dsedemandequelest le
prixde l'EV encasde
stockageet considère
d'instinct quec'est à F2
d'acheter ; MJ rouvre
volontairementsur"la
manièredont çavase
passer" et pasuniquement
unachat

Hcommenceànégocieravec
F2enutilisant l'argumentde
laproximitégéographique
F1et F2 voient queF2a très
peud'argent ;Hréalise
qu'elle n'a plusbeaucoup
d'argent.

F2précise sacagnotte, il lui
reste5JO ; commeelle a5
places,Hconsidère que
c'est bon(il décide
naturellement que leprixde
l'EV est lemêmequel'EB)

9'33

F1conseille F2 et propose
une autre solution: ce serait
auxproducteursdepayer
pourstockerl'énergie ; F2
acquiesce ;Dn'est pas
avantagéepar laproposition
et attaque F1

Évocationdʼautrepossibilité
dʼarrangementpar le
consommateurquiproposeaux
producteursdepayerpour
stocker leur énergie; l̓ undes
deuxattaque le
consommateur; l̓ autre
anticipe unerevente de
l̓ énergiepar le stockeur

Hcontre-argumenteendisant
queF2pourravendreson
électricité la nuit, quandil
consommeraetne produira
plus ;F2necomprendpas
tout de suite.

Dproposeunrachatde
batterie par les deux
producteurs: ils seraient
alors tous lesdeuxen
autonomietotale

Propositionde rachat dela
batterie par lesdeuxproducteurs
qui formentnaturellementun
duo

9'55

Hposeunequestion
techniqueàMJ sur le lien
entre le prix et la distance
géographique;MJ confirme
queceprixest fixeausein

Questionnement techniquesur
le lien entre distance
géographiqueetprixde
l̓ énergie.

duquartierdans lesquelson
lesaplacés ;Hacompris

Dproposeunéchangede
jetons verts et bleus,ce qui
reviendrait enquelquesorte
àunrachat de l'énergie
verte parEDF;MJ ne voit
pastout de suitecette
possibilité et lui répondqu'il
y aurait peud'intérêt pour
elle (ce qui est faux)

Proposition dʼéchange
dʼénergieverte contre de
l̓ énergie bleuequipeut être
compriscommeunrachat
dʼénergieverte par le réseau
centralisé

MJ serattrape enlui
expliquantque l'optionde
revente d'énergieverte au
réseauest possible,maisque
cen'est paspossibledans
cette simulation

10'15

HexpliqueàF2qu'elle doit
remplirsabatterie ; elle
acquiesce

Négociationentreun
producteur et le stockeur aidé
par le consommateur: le
producteurproposede répartir
le stockageentre lesdeux
producteurs

H fait unepropositionde
répartition dustockage; F1
et F2 endiscutent.

Hconsidère (pour rigoler)
qu'il a réglé la négociationet
en informeD; tout le monde
rigole; Dle félicite avec
ironie

10'32

F2accepte finalementl'offre
deHdestocker3jetons
d'énergieverte ; H est
étonnée ; elle se justifiepar
sonmanqued'argent (elle ne
pensepasàcontre-proposer
une autre option)

Propositiondestocker
seulement3 jetonsdʼEValors
quela batterie est vide,faute
de trésorerie (le stockeurveut
garderdel̓ argentpour la
suite) ; propositiondedon
dʼénergie évoquéeparun
producteur

DexpliqueàHl'action deF2
endisantqu'elle fait des
réservespour lasuitedu jeu
;Hmentionnel'idéequ'une
partie de l'énergie soit
achetée, et que le reste soit
sous formededon.

Drevient sur l'échangeen
courset inverse la
proposition initialedeH:
elle vend2 il vend1 ; F2sent
qu'une compétitionnait
entreH etDet ne veut pas
prendreparti, doncelle
décideden'acheter quʼun
jetonàchacun ;Dla rassure
endisantqu'ils nevontpas
se fâcher

Naissancedʼunecompétition
entre lesdeuxproducteursqui
nepourraientpasvendre la
mêmequantitédʼEVpuisquele
stockeur aprévudʼacheter un
nombreimpair ; finalement le
stockeurveut éviter le conflit et
proposedevendre lamême
quantité auxdeux

Hréagitenutilisant son
pouvoirà l'extérieur du jeu :
c'est lui quia les clésde
voiture ;D répondquec'est
duchantage

Utilisationdʼargumentaffectif
etpersonnelshorsdu jeupour
négocier l̓ énergie ; cequine
fonctionnepassur le stockeur
quiachète finalement unjeton
àchacundeproducteur,
laissant troisplaces videsdans
la batterie

F2refusede rentrer dans
cette querelle et restesurun
jetonchacun ;DetHplacent
leur jetondansla batterie et
elle les paye.

11'02

MJ intervient pourrappeler
qu'ils vontjeter de l'énergie
verte

Rappeldes règlesparMJ pour
mettre engardesur le sort de
l̓ énergie verte nonconsommée
(elle vaêtre jetée)

H confirmeenutilisant cet
argumentpourfaire
culpabiliser F2 ; F1prendsa
défenseet proposeàHde
faireundonàF2

Utilisation de l̓ argumentdene
pas jeter l̓ énergie+recours à la
culpabilisationpournégocier ;
cela ne fonctionnepaset le
consommateurpropose(à
nouveau)undon

Hproposefinalement que
l'achat de l'EV soitmoins
cher quel'EB, il décidede
vendre2EVàF2contreun
jeton ; il ajoute sonEV et
celui deDdanslabatterie ; D
est confuse,elle était prête à
rendre sonargent àF2;MJ
expliquela situation

Ventede l̓ EVàmoitié prix,les
producteursajoutent chacun
un jetonsupplémentairedans
la batterie oùil reste encore
uneplacevide

F2 résumela situationpour
D ;qui comprend;Hajoute
la raisondecechoix: pour
nepasjeter d'énergie et plus
stocker

11'43

H remarquequ'il resteune
placedansla batterie ; F1
demandeàHs i̓l préfère être
richeousauverla planète

Miseendilemmedu
producteurpar le
consommateurqui luidemande
sapréférence entre la richesse
et sauver laplanète

HnégocieavecF2et
considèrequ'il stocke
gratuitement sonjetonpour
le récupérer plus tard si
nécessaire ; F2accepte ; Dse
rendcomptequ'elle a loupé
ladiscussionet demandece
qu'il enest ; HmentàD,il dit
qu'il a fait undon au
collectif pour nepasjeter
(alorsqu'il a négociéde
récupérer le jetonpourlui) ;
F2dit qu'elle ne comprend
pasmaisqu'il lui adonnéun
jeton (est-cequ'elle n'a
vraimentpascomprisouest-
cequ'elle ne veut pasdire
l'arrangement?)

Négociationdouble : un
producteurdécidededonner
un jetondʼEVpourremplir la
batterie, maisil annonceau
stockeurqu i̓l souhaite
éventuellement le récupérer
plus tard,maisannonceaux
autresque c̓ est undon

12'00

MJ résumela situationet
met l'énergierestante à la
poubelle ;Ddemandesiune
alternative est possible;MJ
répondquenon,pasdansce
scénariomaisquedansle
futur, surement oui;D
accepte

Mise à la poubellede l'énergie
restantequi estmalvécuepar
Detqui remet enquestion
l'acte de vente précédent pour
H

Hajoute ses3pionsrestants
danslapoubelleet se fait la
réflexionquecommela
perte est collective, alorsla
venten'avait peut-êtrepas
desens(il considère alors
quetout est collectif, et
oubliequ'il a investi
individuellement)

12'18

MJ lance unnouveautour et
anime la simulationen
accentuant le fait quela
pluieestunemauvaise
nouvelle ; Hjoue le jeu

Mise enplacedudernier tour,
la seulepersonnequi
consommeest lestockeur

F1annoncequ'elle ne
consommepasetnesesent
pasconcernéepar ce
manquedeproduction ;Dne
consommepasnonplus ;MJ
demandesiquelqu'un
consomme

F2consommeetcommence
àpiocherdes JOdanssa
cagnotte ;Dla voit faire et
demandesi elle peututiliser
l'énergie stockéedans sa
batterie ; F1etHquiont
comprisle jeudisentqueoui

Discussionautourde l'énergie
que le stockeurdoit oupeut
consommer,tous les joueurs
conseillent austockeurde
prendre l'énergiequi est dans
labatterie maiscelane semble
paslui paraitre naturel(peut-
être parcequ'elle l'a obtenu
moitiéprix et unpionaété
donné) ; unjoueur fait une
blaguesur lefait qu'il devrait
monnayersesconseils ;

HetDexpliquentplus
clairement à F2qu'elle
devrait prendre l'énergie
stockée, F2comprendaprès
coup

Hfaisuneblaguesur le fait
qu'il devrait vendre du
conseil aussi; F1 luidit que
c'est son travail (dansla
vraie vie)

F2adumalàcomprendrece
qu'elle ale droitde faire; MJ
l'aide et luidit qu'elle a
besoinde3EV ; F2hésite et
les prendtout en
réfléchissant àhaute voix

Face à l'hésitationde F2,F1
lui confirmequ'elle ne
pourraplusvendre cette
énergieplustard ;H fait
ironisesurle fait qu'elle ne
devrait pasles prendreet les
garderpour luipourplus
tard ;D luiconseille de les
prendredanslabatterie au
lieudepayer ; F2confirmeet
lesprend

H faitremarquerqu'elle fait
unbénéficepuisquecette
énergie est àmoitiéprix; F1
insiste et dit qu'ilsauraient
aussipuladonner ;Hdit
qu'il verra aucoupsuivant

13'20

MJ conclutet demandeaux
joueursdecalculer leurs
points en leurmontrant
commentfaire sur les
plateaux; elle précisedene
paseffacer lesplateauxà la
fin et précise queles jetons
d'énergie bleue font perdre
despoints

Comptabilisationdespoints; le
scoreestbasmaisMJ rassure le
chiffre n'est pasreprésentatif

13'39

MJ note lespointscollectifs ;
F1trouve l'équipenulle ; H
dit d'attendredevoir ; MJ
confirmequele scoren'est
pasreprésentatif c'est juste
un indicateur
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(Producteur)

Série1 Série2 Série3 Série4

Légende
Session6

Échangeverbal-Actionpartagée

Indication-Conseil

Indication-Conseil:entrejoueurs

Allianceentrejoueurs

Action-discours:engroupepartiel

Action-discours:degroupe

Action-discours:unseuljoueur

DénominationjoueurX(statut)

JEB=jetonsd'énergiebleue
JEV=jetonsd'énergieverte
JO=jetonsd'or

Continuitédel'activitédu
pointdevueduMJ

Série1:Présentationetsuividesrèglesdujeu
Série2:Assurancedel'équilibreetdelasérénitédeséchanges
Série3:Explicationdenotionstechniques
Série4:Suividel'activitécollectivedesjoueurs

S=Stockeur
P=Producteur
C=Consommateur

Récitréduit

Humoursur:
consommation

Questionnement
sur:

consommations
danslejeu

Discussionsur:le
peude

consommationsla
veille

Actiondejeu:
piochedes
maisons

Actiondejeu:
positionnement

maison

Humoursur:le
rôledeF1quiest
consommateurs

Humoursur:
répartitioninégale
escagnottes

Questionnement
sur:prixdes
batteries

Actiondejeu:
placementdes
consommations

Rassuresur :
lenonjugement

des
consommations

Discussionsur:les
modalitésde

l'organisationsimulée

Entraidesur:utilisationde
labatterie

Définiruneorganisation:
propositiondesolutions

alternatives

Incompréhension
de:utilisationdela
batteriepour

autoconsommer

Information
sur:le

nombred'EV
nécessaires

Humoursur:
vendresesconseils

Entraidesur:l'utilisation
desEVstockés

Compréhensionde
:possibilitéde

consommercequi
eststocké

Actiondejeu:
vérificationdes
consommations

Questionnement
sur:alternatives

possibles

Définiruneorganisation
:baisseduprixdel'EV

Définiruneorganisation
:stockagegratuitd'EV
pourplustard/don
d'EV(confusion)

Compréhensionde:
l'actiondeHparF2

Avisnégatifsur:
jeterdel'EV

Discussionsur:laplace
restantedanslabatterie

Avispositifsur:
sauverlaplanète

Discussionsur:
l'échangeprécédentet
surlapossibilitédedon

Rappel:
EVjetée

Humoursur:
prétenduesolution

deH

Questionnement
sur:lienentreprix

etdistance
géographique

Définiruneorganisation:
proposequeproducteurs

payentstockage

Avisnégatifsur:
propositiondeF1

Définiruneorganisation:
anticipelavented'électricitéla

nuit

Définiruneorganisation:
propositionachatdebatterie

parproducteurs

Définiruneorganisation:
propositiondevented'EVàEDF

Définirune
organisation: H
proposeune
répartition
dustockage

Définirune
organisation: F2

accepted'acheter3EV
parmanqueargent

Définiruneorganisation:
Propositiondedonpourremplir

batterie

Définiruneorganisation:
concurrenceentrelesproducteur

pourvendreplus

Définiruneorganisation: refusde
concurrenceparstockeur

Définiruneorganisation: utilisation
d'argumentaffectif

Définiruneorganisation: achat
équitabled'EVauxproducteurs

Avisnégatifsur:propositiondeH

Compréhensionde:jeudeF2qui
anticipe

Discussionsur:
proposition

Entraidesur:gestiondu
stockage

Incompréhensionde:la
propositiondeH

Entraidesur:conseilsur
lagestiondustockage.

Compréhensionde
:manqued'argent

deF2

Définirune
organisation:H

proposeprixEB=EV

Entraidesur:
gestiondustockage

Questionnement
sur:prixdel'EV

Définirune
organisation:
négociation

Rappel:
différentes

possibilitéssont
envisageables

Compréhensionde:
achatEBsipasde

production

Actiondejeu:achat
d'EB

Humoursur:
consommationset

usages

Humoursur:
déplacementet

effacementd'usage

Actiondejeu:achat
EB

Humoursur:
consommationdeD

F1(C)F2(S)

F1(C)F2(S)
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partage ;Daccepteundonavec
plaisir.

10'08

HCrappellequ'il y aaussi
d'autres personnesqui
consomment;MJ soulignece
qu'il dit endemandantunétat
des lieuxdesconsommations
des joueurspourfaireunbilan ;
elleprécise clairement queHCa
besoinde3et Dde1

FCnerelève pas lesbesoinsde
HC,maisproposeàDdelui
donner cedontelle abesoin

10'28

HCserendcomptequ'il doit
désormaisacheter 2JEB, mais
demandeàFCsansplustrop lui
laisser le choixde luidonner le
JRVqu'il luireste ; elle ne réagit
pasalors il demandesi elle veut
bien

Achatde JEB par le
producteurquin'aplus
qu'un JEV disponiblepour
combler sa
consommation,que le
stockeur finit par lui
donner

FCn'apascompriset luidonne
2JO ;HCprécisequ'il abesoin
de JEV ; FClui donne

HCest embêtéavec ses JO, il ne
sait pasoùlesmettre ;MJ lui
fait uneblagueet lui proposede
les échangercontredesJEB

10'52

FCsembleavoirundoute ;MJ
vérifie que c'est bonpourtout le
monde; lesparticipants
acquiescent

Clôturedutour et
soulagementd'un
producteurquin'a
toujours pasconsommé
deJEB

JHsemblesoulagéàchaque
tourde s'en être sorti sansachat
deJEB
MJ annoncel'heure et la
production; distribueles JEV ;D
trouvequec'est intéressant de
visualiser laproduction

Distributionde la
production.

HCconsommel'énergie dont il a
besoin ; JH fait demême,mais
hésite; MJ n'intervient pas

Prisededécision rapide
par lesparticipant et
consommation
immédiatedel'énergie
nécessaire à la
consommationdes
producteurs ; stockage
immédiatde cequ'il reste

JH fait uneblaguesurune
modification d'usage, sousune
formede rassemblementde

Horodatage U.S.E (b) Séquence(c)

0'0

MJ présente lejeu et demande
auxparticipants deplacer leurs

usagessur leplateau

Introduction aujeu,
placementdes

consommationset
réponseauxquestionsde
détail sur leplacement

desappareils

0:25
MJ proposeàunenouvelle
personnede rejoindre legroupe
MJ présente lejeu et demande
auxparticipants deplacer leurs
usagessur leplateau

0'42

FCposeunequestionsur le
positionnementdesvignettes
usages;MJ répondet lui
montre

Lesparticipantspositionnent
leurs vignettesenmarmonnant
et en commentantdemanière
indistincte

1'10

1'33

FCdemandesi ellepeutposerà
desconsommationsquotidiennes
qui n'ont pas eues lieuxhier ;
MJ lui demandede rester surla
journéed'hiermêmesi elle n'est
pasreprésentative

2'20

MJ indiqueaux joueursqu'ils ne
sontpasobligésd'être
exhaustifs; les joueurs
acquiescent

2'27

JH fait uneblaguesur sajournée
d'hier quiétait inhabituelle;MJ
enprofitepour rassurer surle
fait qu'onne regardepasles
consommationset qu'onne juge
pas

Les joueursblaguentsur
leursconsommations

2'44

HCfait uneblaguesur le sèche-
cheveuxalors qu'il n'a pasde
cheveux,il détend l'atmosphère
RemarquepositivedeDsurle
supportphysiquedujeu
Dsedemandesi elle doitmettre
uneouplusieurs fois son
ordinateur; MJ et MJ3 lui
répondent et onfinit par
comprendrequ'il est éteint,
donc ilneconsommepas
d'électricité

Introduction aujeu,
placementdes
consommationset
réponseauxquestionsde
détail sur leplacement
desappareils

3'30

3'30
HCetFCdiscutentde leurs
consommations

Les joueursblaguentsur
leursconsommations

MJ intervient et fais uneblague
sur ladouche ; lesparticipants
renchérissentet réalisent que
cela consommebeaucoup ;MJ
leur réponden rigolantqu'ils ne
sontpassupposéscommencer
dèsmaintenant àanticiper ce
quiconsommeounon

JH répondpour rigolerque les
douchesvont s'arrêter après la
simulation

JH etDdiscutentde leurs
consommationsrespectives,
commeunmoyende faire
connaissanceenattendant que
la simulationdémarre

4'22
MJ introduit lemondede la
situationproposéeet les rôles
des joueurs; distribue les
batteries

Introductiondes rôlesà
chacundesjoueurset
leurpositiondans le
quartier

5'00

MJ demandeaux joueursdese
positionnerdanslequartier ; ils
le font

MJ demandeaux joueurs
d'entourer leur rôle surle
plateau ;Dsedemandequel est
son rôle.

5'20
MJ lui dit qu'elleest stockeuse;
elle demandecequec'est ;MJ
lui répondavec lesmêmes
élémentsqu'en introduction; FC
comprendégalementsonrôle
enmêmetemps

5'41

MJ introduit lefonctionnement
de la simulation,le rapport
entre les appareilsélectriques et
la consommation,et la
différence entre les deux
sourcesd'énergie ;Dcomprend
le fonctionnement techniquede
laproductiond'énergie

Introductiondesderniers
élémentsde jeuetblague
avec lesparticipants sur
la fatiguedeMJ qui
permettent debriserla
glace.

MJ présente le prix de l'énergie
bleue
MJ distribue lescagnottesaux
joueurs et s'embrouille
complètementdanscequ'elle
dit ; finit pardonneruneraison
cohérente à ladifférencede
cagnotte initiale

6'39
Lesparticipants etMJ blaguent
sur lafatiguedeMJ

MJ présente ledéroulementde
la simulationet reprend
l'explicationduprixde l'énergie
bleue et del'énergie verte sans
mentionner clairement lanotion
d'achat de l'énergieverte ; FCà
l'air confuse;MJ luidit qu'elle
vacomprendre

MJ introduit les butsindividuels
et collectifs

7'10

MJ tire la roueausortet
distribue lesjetonsd'EV
produitsauxproducteurs tout
enexpliquantcequ'ils peuvent
en faire

Tiragede la tranche
horaire et distributiondes
productions

Les joueursneconsommentpas
;HCfait uneblague.

Consensusentre les
participantspour stocker
cequ'ils neconsomment
pas(et ils ne
consommentrien) ;
vérificationdesdétails
avecMJ

7'47

Dvoit tout de suite qu'il va
stocker ; ce àquoiMJ ne répond
volontairementpas, cequifait
rire JH

JHdécidequestocker estune
bonneidée et vérifie quelle
place est disponible;MJ répond
5

FCsouhaite aussi stocker; JH
réalisequ'ils vont quandmême
perdreunpeud'EV,mais se
décideà stocker5JEV ;HCfait
demême.

7'

8'08
JH vérifie l'emplacementdesJEV
;MJ répondet replace

HCstocke5JEV danslabatterie
de FC
MJ intervient pourleur rappeler
leprixde l'énergie bleue, afinde
s'assurer qu'ilsont bientoutes
les informationsen tête pour
négocier leprixde l'énergie
verte ; les participantsne voient
pasle rapport et disent qu'ils
n'ont pasbesoind'énergiebleue
àcemoment-là,donnerunprix
à l'énergie verte ne leur vient
pasà l'esprit ;MJ les laissefaire
et n'insiste pas

8'44
MJ expliqueque lereste sera
jeté ; les participantsont tous

ÉliminationdesJEV
restants à la poubelle;

desréactions vives et
demandents'il n'y apas
d'alternative, l'idée ne leurplait
pas

réaction vive des
participantsqui n'aiment
pascette idée et
anticipationdes
prochainsachatsàvenir
dufait decette perte

Lesparticipants se résignent et
jettent l'énergie produiteà la
poubelle;MJ clôture letour

Danticipe leprochainachat
d'énergie àla suite dela perte

9'08

MJ lancela roueet tombesur
18h20H;Dcomprendtout de
suite qu'il n'y a pasde
productionetbeaucoupde
consommation;MJ précisepour
tout lemondequ'il n'y apasde
production

Annoncede lanon-
productionet rappel de
l'existencedepossibilités
multiplesd'énergiepour
combler les
consommations

HCetDmentionnent leur
dépenseénergétique;MJ leur
rappelle qu'il y aplusieurs
optionspossiblesen leurdisant
quec'est à euxde déciderquelle
énergieils veulent utiliser

Dconsidère toutde suite et
naturellement que l'énergie
stockéedanssabatterie est à
elle, et vérifiele
fonctionnementde la
consommationélectrique ;MJ
précise qu'uneplaquec'est trois
jetons ;Dcomprendet calcule,
puisvide labatterie de ses
jetons

Utilisation dela totalité
de l'énergieverte stockée
dansl'une desdeux
batteries par la
propriétaire de la
batterie, sansréellement
vérifier que lesautres
n'enontpasbesoin

9'36

9'47

MJ2 indiqueàDqu'il reste 1
jetonà trouver pour comblerla
consommation ;D imaginetout
de suite avoir besoind'énergie
bleue cequilui sembleêtre une
mauvaisenouvelle.

12'20

MJ vérifie sic'est bonpourtout
lemonde; lesparticipants
acquiescent; JH est content de
nepasavoirgaspillé

Confirmationdebonne
entente, satisfactionde
nepasavoirgaspilléde
l'énergieverte

12'09

MJ tire unenouvelletranche
horaire denuit; tout lemonde
regardesesconsommations;MJ
préciseque l'onneproduit pas;
Dvisualise laconsommation

Consommationdes JEV
stockésparles
stockeuses,puisachatde
complémenten JEB pour
l'une d'elles et achatde
JEB pourunproducteur

HCet FCregardent leurs
consommationsrespectives ;HC
indiqueàFCqu'elle peut
consommercequ'elle a stocké ;
cequ'elle fait immédiatement

Dutilise les JEV disponiblesdans
sabatterie ;MJ2 anticipe son
besoinde compléter et lui
proposedirectementdesJEB
qu'elle accepte.

12'39

HCachète 2JEB àMJ

JH fait une remarquesur sa
(non)-consommation
inhabituelle ;D ironisesur le fait
qu'il ne se lavepasetnemange
pas; JH répondqu'il a utilisé
l'énergie dequelqu'und'autre

Discussionautour dupeu
deconsommationde JH
qui soulèveavoir
consommél'énergie de
quelqu'und'autre
(déportation
géographiquede
consommation)

12'50

MJ vérifie quetout lemondeest
prêt à passerà lasuite ; et
proposedecompter lespoints

13'05
HCserendcompte queson
scoreestmoinsbonet indique
clairementque c'est FCqui aeu
tous lesverts

Insinuationde lapart de
HCqueFCàutilisé toute
l'énergie verte disponible
ce quifait qu'il n'en aplus

JHagardé tout sonargent Calculduscore final
MJ s'embrouille dansses calculs,
mais finitparexpliquer
commentfaire l'équation

9'47

FCconsomme2JEV desa
batterie ;HCmentionneses
plaquesdecuissonàhautevoix.

Échangede JEV entre les
joueurs : les stockeurs
s'échangententre elles en
priorité,mettant decôté
lesmultiplesannoncesde
l'undesconsommateurs
sursonbesoind'énergie
verte

MJ indiqueàDqu'il reste peut-
être des JEVdisponibles; JH
enchérit endisantquetout est à
tout lemondeet queça se

MJnote les résultatset clôture
la simulationpourouvrir vers
l'entretien

consommation;MJ lui dit que
c'est impossible

11'30
JHplace sondernier JEVdans la
batterie deD ;Dest contente

HCdemandeàFCsiellea
besoind'énergie ; celle-cidit oui
;HClui donneun JEVet pose le
restedanssabatterie (à FC)
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partage ;Daccepteundonavec
plaisir.

10'08

HCrappellequ'il y aaussi
d'autres personnesqui
consomment;MJ soulignece
qu'il dit endemandantunétat
des lieuxdesconsommations
des joueurspourfaireunbilan ;
elleprécise clairement queHCa
besoinde3et Dde1

FCnerelève pas lesbesoinsde
HC,maisproposeàDdelui
donner cedontelle abesoin

10'28

HCserendcomptequ'il doit
désormaisacheter 2JEB, mais
demandeàFCsansplustrop lui
laisser le choixde luidonner le
JRVqu'il luireste ; elle ne réagit
pasalors il demandesi elle veut
bien

Achatde JEB par le
producteurquin'aplus
qu'un JEV disponiblepour
combler sa
consommation,que le
stockeur finit par lui
donner

FCn'apascompriset luidonne
2JO ;HCprécisequ'il abesoin
de JEV ; FClui donne

HCest embêtéavec ses JO, il ne
sait pasoùlesmettre ;MJ lui
fait uneblagueet lui proposede
les échangercontredesJEB

10'52

FCsembleavoirundoute ;MJ
vérifie que c'est bonpourtout le
monde; lesparticipants
acquiescent

Clôturedutour et
soulagementd'un
producteurquin'a
toujours pasconsommé
deJEB

JHsemblesoulagéàchaque
tourde s'en être sorti sansachat
deJEB
MJ annoncel'heure et la
production; distribueles JEV ;D
trouvequec'est intéressant de
visualiser laproduction

Distributionde la
production.

HCconsommel'énergie dont il a
besoin ; JH fait demême,mais
hésite; MJ n'intervient pas

Prisededécision rapide
par lesparticipant et
consommation
immédiatedel'énergie
nécessaire à la
consommationdes
producteurs ; stockage
immédiatde cequ'il reste

JH fait uneblaguesurune
modification d'usage, sousune
formede rassemblementde

Horodatage U.S.E (b) Séquence(c)

0'0

MJ présente lejeu et demande
auxparticipants deplacer leurs

usagessur leplateau

Introduction aujeu,
placementdes

consommationset
réponseauxquestionsde
détail sur leplacement

desappareils

0:25
MJ proposeàunenouvelle
personnede rejoindre legroupe
MJ présente lejeu et demande
auxparticipants deplacer leurs
usagessur leplateau

0'42

FCposeunequestionsur le
positionnementdesvignettes
usages;MJ répondet lui
montre

Lesparticipantspositionnent
leurs vignettesenmarmonnant
et en commentantdemanière
indistincte

1'10

1'33

FCdemandesi ellepeutposerà
desconsommationsquotidiennes
qui n'ont pas eues lieuxhier ;
MJ lui demandede rester surla
journéed'hiermêmesi elle n'est
pasreprésentative

2'20

MJ indiqueaux joueursqu'ils ne
sontpasobligésd'être
exhaustifs; les joueurs
acquiescent

2'27

JH fait uneblaguesur sajournée
d'hier quiétait inhabituelle;MJ
enprofitepour rassurer surle
fait qu'onne regardepasles
consommationset qu'onne juge
pas

Les joueursblaguentsur
leursconsommations

2'44

HCfait uneblaguesur le sèche-
cheveuxalors qu'il n'a pasde
cheveux,il détend l'atmosphère
RemarquepositivedeDsurle
supportphysiquedujeu
Dsedemandesi elle doitmettre
uneouplusieurs fois son
ordinateur; MJ et MJ3 lui
répondent et onfinit par
comprendrequ'il est éteint,
donc ilneconsommepas
d'électricité

Introduction aujeu,
placementdes
consommationset
réponseauxquestionsde
détail sur leplacement
desappareils

3'30

3'30
HCetFCdiscutentde leurs
consommations

Les joueursblaguentsur
leursconsommations

MJ intervient et fais uneblague
sur ladouche ; lesparticipants
renchérissentet réalisent que
cela consommebeaucoup ;MJ
leur réponden rigolantqu'ils ne
sontpassupposéscommencer
dèsmaintenant àanticiper ce
quiconsommeounon

JH répondpour rigolerque les
douchesvont s'arrêter après la
simulation

JH etDdiscutentde leurs
consommationsrespectives,
commeunmoyende faire
connaissanceenattendant que
la simulationdémarre

4'22
MJ introduit lemondede la
situationproposéeet les rôles
des joueurs; distribue les
batteries

Introductiondes rôlesà
chacundesjoueurset
leurpositiondans le
quartier

5'00

MJ demandeaux joueursdese
positionnerdanslequartier ; ils
le font

MJ demandeaux joueurs
d'entourer leur rôle surle
plateau ;Dsedemandequel est
son rôle.

5'20
MJ lui dit qu'elleest stockeuse;
elle demandecequec'est ;MJ
lui répondavec lesmêmes
élémentsqu'en introduction; FC
comprendégalementsonrôle
enmêmetemps

5'41

MJ introduit lefonctionnement
de la simulation,le rapport
entre les appareilsélectriques et
la consommation,et la
différence entre les deux
sourcesd'énergie ;Dcomprend
le fonctionnement techniquede
laproductiond'énergie

Introductiondesderniers
élémentsde jeuetblague
avec lesparticipants sur
la fatiguedeMJ qui
permettent debriserla
glace.

MJ présente le prix de l'énergie
bleue
MJ distribue lescagnottesaux
joueurs et s'embrouille
complètementdanscequ'elle
dit ; finit pardonneruneraison
cohérente à ladifférencede
cagnotte initiale

6'39
Lesparticipants etMJ blaguent
sur lafatiguedeMJ

MJ présente ledéroulementde
la simulationet reprend
l'explicationduprixde l'énergie
bleue et del'énergie verte sans
mentionner clairement lanotion
d'achat de l'énergieverte ; FCà
l'air confuse;MJ luidit qu'elle
vacomprendre

MJ introduit les butsindividuels
et collectifs

7'10

MJ tire la roueausortet
distribue lesjetonsd'EV
produitsauxproducteurs tout
enexpliquantcequ'ils peuvent
en faire

Tiragede la tranche
horaire et distributiondes
productions

Les joueursneconsommentpas
;HCfait uneblague.

Consensusentre les
participantspour stocker
cequ'ils neconsomment
pas(et ils ne
consommentrien) ;
vérificationdesdétails
avecMJ

7'47

Dvoit tout de suite qu'il va
stocker ; ce àquoiMJ ne répond
volontairementpas, cequifait
rire JH

JHdécidequestocker estune
bonneidée et vérifie quelle
place est disponible;MJ répond
5

FCsouhaite aussi stocker; JH
réalisequ'ils vont quandmême
perdreunpeud'EV,mais se
décideà stocker5JEV ;HCfait
demême.

7'

8'08
JH vérifie l'emplacementdesJEV
;MJ répondet replace

HCstocke5JEV danslabatterie
de FC
MJ intervient pourleur rappeler
leprixde l'énergie bleue, afinde
s'assurer qu'ilsont bientoutes
les informationsen tête pour
négocier leprixde l'énergie
verte ; les participantsne voient
pasle rapport et disent qu'ils
n'ont pasbesoind'énergiebleue
àcemoment-là,donnerunprix
à l'énergie verte ne leur vient
pasà l'esprit ;MJ les laissefaire
et n'insiste pas

8'44
MJ expliqueque lereste sera
jeté ; les participantsont tous

ÉliminationdesJEV
restants à la poubelle;

desréactions vives et
demandents'il n'y apas
d'alternative, l'idée ne leurplait
pas

réaction vive des
participantsqui n'aiment
pascette idée et
anticipationdes
prochainsachatsàvenir
dufait decette perte

Lesparticipants se résignent et
jettent l'énergie produiteà la
poubelle;MJ clôture letour

Danticipe leprochainachat
d'énergie àla suite dela perte

9'08

MJ lancela roueet tombesur
18h20H;Dcomprendtout de
suite qu'il n'y a pasde
productionetbeaucoupde
consommation;MJ précisepour
tout lemondequ'il n'y apasde
production

Annoncede lanon-
productionet rappel de
l'existencedepossibilités
multiplesd'énergiepour
combler les
consommations

HCetDmentionnent leur
dépenseénergétique;MJ leur
rappelle qu'il y aplusieurs
optionspossiblesen leurdisant
quec'est à euxde déciderquelle
énergieils veulent utiliser

Dconsidère toutde suite et
naturellement que l'énergie
stockéedanssabatterie est à
elle, et vérifiele
fonctionnementde la
consommationélectrique ;MJ
précise qu'uneplaquec'est trois
jetons ;Dcomprendet calcule,
puisvide labatterie de ses
jetons

Utilisation dela totalité
de l'énergieverte stockée
dansl'une desdeux
batteries par la
propriétaire de la
batterie, sansréellement
vérifier que lesautres
n'enontpasbesoin

9'36

9'47

MJ2 indiqueàDqu'il reste 1
jetonà trouver pour comblerla
consommation ;D imaginetout
de suite avoir besoind'énergie
bleue cequilui sembleêtre une
mauvaisenouvelle.

12'20

MJ vérifie sic'est bonpourtout
lemonde; lesparticipants
acquiescent; JH est content de
nepasavoirgaspillé

Confirmationdebonne
entente, satisfactionde
nepasavoirgaspilléde
l'énergieverte

12'09

MJ tire unenouvelletranche
horaire denuit; tout lemonde
regardesesconsommations;MJ
préciseque l'onneproduit pas;
Dvisualise laconsommation

Consommationdes JEV
stockésparles
stockeuses,puisachatde
complémenten JEB pour
l'une d'elles et achatde
JEB pourunproducteur

HCet FCregardent leurs
consommationsrespectives ;HC
indiqueàFCqu'elle peut
consommercequ'elle a stocké ;
cequ'elle fait immédiatement

Dutilise les JEV disponiblesdans
sabatterie ;MJ2 anticipe son
besoinde compléter et lui
proposedirectementdesJEB
qu'elle accepte.

12'39

HCachète 2JEB àMJ

JH fait une remarquesur sa
(non)-consommation
inhabituelle ;D ironisesur le fait
qu'il ne se lavepasetnemange
pas; JH répondqu'il a utilisé
l'énergie dequelqu'und'autre

Discussionautour dupeu
deconsommationde JH
qui soulèveavoir
consommél'énergie de
quelqu'und'autre
(déportation
géographiquede
consommation)

12'50

MJ vérifie quetout lemondeest
prêt à passerà lasuite ; et
proposedecompter lespoints

13'05
HCserendcompte queson
scoreestmoinsbonet indique
clairementque c'est FCqui aeu
tous lesverts

Insinuationde lapart de
HCqueFCàutilisé toute
l'énergie verte disponible
ce quifait qu'il n'en aplus

JHagardé tout sonargent Calculduscore final
MJ s'embrouille dansses calculs,
mais finitparexpliquer
commentfaire l'équation

9'47

FCconsomme2JEV desa
batterie ;HCmentionneses
plaquesdecuissonàhautevoix.

Échangede JEV entre les
joueurs : les stockeurs
s'échangententre elles en
priorité,mettant decôté
lesmultiplesannoncesde
l'undesconsommateurs
sursonbesoind'énergie
verte

MJ indiqueàDqu'il reste peut-
être des JEVdisponibles; JH
enchérit endisantquetout est à
tout lemondeet queça se

MJnote les résultatset clôture
la simulationpourouvrir vers
l'entretien

consommation;MJ lui dit que
c'est impossible

11'30
JHplace sondernier JEVdans la
batterie deD ;Dest contente

HCdemandeàFCsiellea
besoind'énergie ; celle-cidit oui
;HClui donneun JEVet pose le
restedanssabatterie (à FC)
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D (S2)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

Compréhensiondujeu:
anticipationduprochainachat

Compréhensiondujeu:fais
lelienentreproductionet

consommation

Actiondejeu:
pasdeproduction

Compréhensionde :
fonctionnement

batterie

Actiondejeu:
autoconsommation

EVstockés

Avisnégatifsur:
l'achatd'EB

HC (P2)

HC (P2)

HC (P2)

HC (P2)

HC (P2)

HC (P2)

HC (P2)

HC (P2)

HC (P2)

FC (S)

FC (S)

FC (S)

FC (S)

FC (S)

JH (P)

JH (P)

JH (P)

JH (P)

JH (P)

Avispositifsur:unjeu
sansachatd'EB

Avispositifsur:la
visualisationdela
production(jeu)

Humoursur :
rassemblement
consommations

Avisnégatifsur:la
répartitiondesEV
danslegroupe

Actiondejeu:
AchatEB

Incompréhensionde
:achatd'EB

Informationsur:
disponibilitéEV

Assurancede:la
bonnevisibilité
detousdela

situationglobale
(demandeun

étatdeslieuxdes
consommations
pouraiderHC)

Humoursur :
règlesdejeu

D (S2)
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partage ;Daccepteundonavec
plaisir.

10'08

HCrappellequ'il y aaussi
d'autres personnesqui
consomment;MJ soulignece
qu'il dit endemandantunétat
des lieuxdesconsommations
des joueurspourfaireunbilan ;
elleprécise clairement queHCa
besoinde3et Dde1

FCnerelève pas lesbesoinsde
HC,maisproposeàDdelui
donner cedontelle abesoin

10'28

HCserendcomptequ'il doit
désormaisacheter 2JEB, mais
demandeàFCsansplustrop lui
laisser le choixde luidonner le
JRVqu'il luireste ; elle ne réagit
pasalors il demandesi elle veut
bien

Achatde JEB par le
producteurquin'aplus
qu'un JEV disponiblepour
combler sa
consommation,que le
stockeur finit par lui
donner

FCn'apascompriset luidonne
2JO ;HCprécisequ'il abesoin
de JEV ; FClui donne

HCest embêtéavec ses JO, il ne
sait pasoùlesmettre ;MJ lui
fait uneblagueet lui proposede
les échangercontredesJEB

10'52

FCsembleavoirundoute ;MJ
vérifie que c'est bonpourtout le
monde; lesparticipants
acquiescent

Clôturedutour et
soulagementd'un
producteurquin'a
toujours pasconsommé
deJEB

JHsemblesoulagéàchaque
tourde s'en être sorti sansachat
deJEB
MJ annoncel'heure et la
production; distribueles JEV ;D
trouvequec'est intéressant de
visualiser laproduction

Distributionde la
production.

HCconsommel'énergie dont il a
besoin ; JH fait demême,mais
hésite; MJ n'intervient pas

Prisededécision rapide
par lesparticipant et
consommation
immédiatedel'énergie
nécessaire à la
consommationdes
producteurs ; stockage
immédiatde cequ'il reste

JH fait uneblaguesurune
modification d'usage, sousune
formede rassemblementde

Horodatage U.S.E (b) Séquence(c)

0'0

MJ présente lejeu et demande
auxparticipants deplacer leurs

usagessur leplateau

Introduction aujeu,
placementdes

consommationset
réponseauxquestionsde
détail sur leplacement

desappareils

0:25
MJ proposeàunenouvelle
personnede rejoindre legroupe
MJ présente lejeu et demande
auxparticipants deplacer leurs
usagessur leplateau

0'42

FCposeunequestionsur le
positionnementdesvignettes
usages;MJ répondet lui
montre

Lesparticipantspositionnent
leurs vignettesenmarmonnant
et en commentantdemanière
indistincte

1'10

1'33

FCdemandesi ellepeutposerà
desconsommationsquotidiennes
qui n'ont pas eues lieuxhier ;
MJ lui demandede rester surla
journéed'hiermêmesi elle n'est
pasreprésentative

2'20

MJ indiqueaux joueursqu'ils ne
sontpasobligésd'être
exhaustifs; les joueurs
acquiescent

2'27

JH fait uneblaguesur sajournée
d'hier quiétait inhabituelle;MJ
enprofitepour rassurer surle
fait qu'onne regardepasles
consommationset qu'onne juge
pas

Les joueursblaguentsur
leursconsommations

2'44

HCfait uneblaguesur le sèche-
cheveuxalors qu'il n'a pasde
cheveux,il détend l'atmosphère
RemarquepositivedeDsurle
supportphysiquedujeu
Dsedemandesi elle doitmettre
uneouplusieurs fois son
ordinateur; MJ et MJ3 lui
répondent et onfinit par
comprendrequ'il est éteint,
donc ilneconsommepas
d'électricité

Introduction aujeu,
placementdes
consommationset
réponseauxquestionsde
détail sur leplacement
desappareils

3'30

3'30
HCetFCdiscutentde leurs
consommations

Les joueursblaguentsur
leursconsommations

MJ intervient et fais uneblague
sur ladouche ; lesparticipants
renchérissentet réalisent que
cela consommebeaucoup ;MJ
leur réponden rigolantqu'ils ne
sontpassupposéscommencer
dèsmaintenant àanticiper ce
quiconsommeounon

JH répondpour rigolerque les
douchesvont s'arrêter après la
simulation

JH etDdiscutentde leurs
consommationsrespectives,
commeunmoyende faire
connaissanceenattendant que
la simulationdémarre

4'22
MJ introduit lemondede la
situationproposéeet les rôles
des joueurs; distribue les
batteries

Introductiondes rôlesà
chacundesjoueurset
leurpositiondans le
quartier

5'00

MJ demandeaux joueursdese
positionnerdanslequartier ; ils
le font

MJ demandeaux joueurs
d'entourer leur rôle surle
plateau ;Dsedemandequel est
son rôle.

5'20
MJ lui dit qu'elleest stockeuse;
elle demandecequec'est ;MJ
lui répondavec lesmêmes
élémentsqu'en introduction; FC
comprendégalementsonrôle
enmêmetemps

5'41

MJ introduit lefonctionnement
de la simulation,le rapport
entre les appareilsélectriques et
la consommation,et la
différence entre les deux
sourcesd'énergie ;Dcomprend
le fonctionnement techniquede
laproductiond'énergie

Introductiondesderniers
élémentsde jeuetblague
avec lesparticipants sur
la fatiguedeMJ qui
permettent debriserla
glace.

MJ présente le prix de l'énergie
bleue
MJ distribue lescagnottesaux
joueurs et s'embrouille
complètementdanscequ'elle
dit ; finit pardonneruneraison
cohérente à ladifférencede
cagnotte initiale

6'39
Lesparticipants etMJ blaguent
sur lafatiguedeMJ

MJ présente ledéroulementde
la simulationet reprend
l'explicationduprixde l'énergie
bleue et del'énergie verte sans
mentionner clairement lanotion
d'achat de l'énergieverte ; FCà
l'air confuse;MJ luidit qu'elle
vacomprendre

MJ introduit les butsindividuels
et collectifs

7'10

MJ tire la roueausortet
distribue lesjetonsd'EV
produitsauxproducteurs tout
enexpliquantcequ'ils peuvent
en faire

Tiragede la tranche
horaire et distributiondes
productions

Les joueursneconsommentpas
;HCfait uneblague.

Consensusentre les
participantspour stocker
cequ'ils neconsomment
pas(et ils ne
consommentrien) ;
vérificationdesdétails
avecMJ

7'47

Dvoit tout de suite qu'il va
stocker ; ce àquoiMJ ne répond
volontairementpas, cequifait
rire JH

JHdécidequestocker estune
bonneidée et vérifie quelle
place est disponible;MJ répond
5

FCsouhaite aussi stocker; JH
réalisequ'ils vont quandmême
perdreunpeud'EV,mais se
décideà stocker5JEV ;HCfait
demême.

7'

8'08
JH vérifie l'emplacementdesJEV
;MJ répondet replace

HCstocke5JEV danslabatterie
de FC
MJ intervient pourleur rappeler
leprixde l'énergie bleue, afinde
s'assurer qu'ilsont bientoutes
les informationsen tête pour
négocier leprixde l'énergie
verte ; les participantsne voient
pasle rapport et disent qu'ils
n'ont pasbesoind'énergiebleue
àcemoment-là,donnerunprix
à l'énergie verte ne leur vient
pasà l'esprit ;MJ les laissefaire
et n'insiste pas

8'44
MJ expliqueque lereste sera
jeté ; les participantsont tous

ÉliminationdesJEV
restants à la poubelle;

desréactions vives et
demandents'il n'y apas
d'alternative, l'idée ne leurplait
pas

réaction vive des
participantsqui n'aiment
pascette idée et
anticipationdes
prochainsachatsàvenir
dufait decette perte

Lesparticipants se résignent et
jettent l'énergie produiteà la
poubelle;MJ clôture letour

Danticipe leprochainachat
d'énergie àla suite dela perte

9'08

MJ lancela roueet tombesur
18h20H;Dcomprendtout de
suite qu'il n'y a pasde
productionetbeaucoupde
consommation;MJ précisepour
tout lemondequ'il n'y apasde
production

Annoncede lanon-
productionet rappel de
l'existencedepossibilités
multiplesd'énergiepour
combler les
consommations

HCetDmentionnent leur
dépenseénergétique;MJ leur
rappelle qu'il y aplusieurs
optionspossiblesen leurdisant
quec'est à euxde déciderquelle
énergieils veulent utiliser

Dconsidère toutde suite et
naturellement que l'énergie
stockéedanssabatterie est à
elle, et vérifiele
fonctionnementde la
consommationélectrique ;MJ
précise qu'uneplaquec'est trois
jetons ;Dcomprendet calcule,
puisvide labatterie de ses
jetons

Utilisation dela totalité
de l'énergieverte stockée
dansl'une desdeux
batteries par la
propriétaire de la
batterie, sansréellement
vérifier que lesautres
n'enontpasbesoin

9'36

9'47

MJ2 indiqueàDqu'il reste 1
jetonà trouver pour comblerla
consommation ;D imaginetout
de suite avoir besoind'énergie
bleue cequilui sembleêtre une
mauvaisenouvelle.

12'20

MJ vérifie sic'est bonpourtout
lemonde; lesparticipants
acquiescent; JH est content de
nepasavoirgaspillé

Confirmationdebonne
entente, satisfactionde
nepasavoirgaspilléde
l'énergieverte

12'09

MJ tire unenouvelletranche
horaire denuit; tout lemonde
regardesesconsommations;MJ
préciseque l'onneproduit pas;
Dvisualise laconsommation

Consommationdes JEV
stockésparles
stockeuses,puisachatde
complémenten JEB pour
l'une d'elles et achatde
JEB pourunproducteur

HCet FCregardent leurs
consommationsrespectives ;HC
indiqueàFCqu'elle peut
consommercequ'elle a stocké ;
cequ'elle fait immédiatement

Dutilise les JEV disponiblesdans
sabatterie ;MJ2 anticipe son
besoinde compléter et lui
proposedirectementdesJEB
qu'elle accepte.

12'39

HCachète 2JEB àMJ

JH fait une remarquesur sa
(non)-consommation
inhabituelle ;D ironisesur le fait
qu'il ne se lavepasetnemange
pas; JH répondqu'il a utilisé
l'énergie dequelqu'und'autre

Discussionautour dupeu
deconsommationde JH
qui soulèveavoir
consommél'énergie de
quelqu'und'autre
(déportation
géographiquede
consommation)

12'50

MJ vérifie quetout lemondeest
prêt à passerà lasuite ; et
proposedecompter lespoints

13'05
HCserendcompte queson
scoreestmoinsbonet indique
clairementque c'est FCqui aeu
tous lesverts

Insinuationde lapart de
HCqueFCàutilisé toute
l'énergie verte disponible
ce quifait qu'il n'en aplus

JHagardé tout sonargent Calculduscore final
MJ s'embrouille dansses calculs,
mais finitparexpliquer
commentfaire l'équation

9'47

FCconsomme2JEV desa
batterie ;HCmentionneses
plaquesdecuissonàhautevoix.

Échangede JEV entre les
joueurs : les stockeurs
s'échangententre elles en
priorité,mettant decôté
lesmultiplesannoncesde
l'undesconsommateurs
sursonbesoind'énergie
verte

MJ indiqueàDqu'il reste peut-
être des JEVdisponibles; JH
enchérit endisantquetout est à
tout lemondeet queça se

MJnote les résultatset clôture
la simulationpourouvrir vers
l'entretien

consommation;MJ lui dit que
c'est impossible

11'30
JHplace sondernier JEVdans la
batterie deD ;Dest contente

HCdemandeàFCsiellea
besoind'énergie ; celle-cidit oui
;HClui donneun JEVet pose le
restedanssabatterie (à FC)
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Échangeverbal-Actionpartagée

Indication-Conseil

Indication-Conseil:entrejoueurs

Allianceentrejoueurs

Action-discours:engroupepartiel

Action-discours:degroupe

Action-discours:unseuljoueur

DénominationjoueurX(statut)

JEB=jetonsd'énergiebleue
JEV=jetonsd'énergieverte
JO=jetonsd'or

Continuitédel'activitédu
pointdevueduMJ

D (S2)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

FC (S)

HC (P2)

HC (P2)
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JH (P)
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S=Stockeur
P=Producteur
C=Consommateur
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réponseduMJ
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supportdejeu
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réponse
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supportdejeu
(placementEV)
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d'EVpourstockage
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Rappel:
plusieurs

optionssont
possibles

Information
sur:manque
desjetons

pourcombler
consommation

Définirune
organisation:

autoconsommationdu
stock
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Actiondejeu:
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Actiondejeu:
consommation

immédiatedel'EVet
stockagedel'énergie

restante

Actiondejeu:
clôturedetour

Avispositifsur: lefaitde
nepasavoirgaspilléde

l'EV

Définiruneorganisation:
dond'EVentrestockeurs

Définiruneorganisation:
HCtentedesefaireentendre
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HCestignoré/proposition
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Définirune
organisation:
HCformuleune
demandedirectà

FC
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lelienentreproductionet

consommation

Actiondejeu:
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FC (S)
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visualisationdela
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étatdeslieuxdes
consommations
pouraiderHC)
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règlesdejeu
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partage ;Daccepteundonavec
plaisir.

10'08

HCrappellequ'il y aaussi
d'autres personnesqui
consomment;MJ soulignece
qu'il dit endemandantunétat
des lieuxdesconsommations
des joueurspourfaireunbilan ;
elleprécise clairement queHCa
besoinde3et Dde1

FCnerelève pas lesbesoinsde
HC,maisproposeàDdelui
donner cedontelle abesoin

10'28

HCserendcomptequ'il doit
désormaisacheter 2JEB, mais
demandeàFCsansplustrop lui
laisser le choixde luidonner le
JRVqu'il luireste ; elle ne réagit
pasalors il demandesi elle veut
bien

Achatde JEB par le
producteurquin'aplus
qu'un JEV disponiblepour
combler sa
consommation,que le
stockeur finit par lui
donner

FCn'apascompriset luidonne
2JO ;HCprécisequ'il abesoin
de JEV ; FClui donne

HCest embêtéavec ses JO, il ne
sait pasoùlesmettre ;MJ lui
fait uneblagueet lui proposede
les échangercontredesJEB

10'52

FCsembleavoirundoute ;MJ
vérifie que c'est bonpourtout le
monde; lesparticipants
acquiescent

Clôturedutour et
soulagementd'un
producteurquin'a
toujours pasconsommé
deJEB

JHsemblesoulagéàchaque
tourde s'en être sorti sansachat
deJEB
MJ annoncel'heure et la
production; distribueles JEV ;D
trouvequec'est intéressant de
visualiser laproduction

Distributionde la
production.

HCconsommel'énergie dont il a
besoin ; JH fait demême,mais
hésite; MJ n'intervient pas

Prisededécision rapide
par lesparticipant et
consommation
immédiatedel'énergie
nécessaire à la
consommationdes
producteurs ; stockage
immédiatde cequ'il reste

JH fait uneblaguesurune
modification d'usage, sousune
formede rassemblementde

Horodatage U.S.E (b) Séquence(c)

0'0

MJ présente lejeu et demande
auxparticipants deplacer leurs

usagessur leplateau

Introduction aujeu,
placementdes

consommationset
réponseauxquestionsde
détail sur leplacement

desappareils

0:25
MJ proposeàunenouvelle
personnede rejoindre legroupe
MJ présente lejeu et demande
auxparticipants deplacer leurs
usagessur leplateau

0'42

FCposeunequestionsur le
positionnementdesvignettes
usages;MJ répondet lui
montre

Lesparticipantspositionnent
leurs vignettesenmarmonnant
et en commentantdemanière
indistincte

1'10

1'33

FCdemandesi ellepeutposerà
desconsommationsquotidiennes
qui n'ont pas eues lieuxhier ;
MJ lui demandede rester surla
journéed'hiermêmesi elle n'est
pasreprésentative

2'20

MJ indiqueaux joueursqu'ils ne
sontpasobligésd'être
exhaustifs; les joueurs
acquiescent

2'27

JH fait uneblaguesur sajournée
d'hier quiétait inhabituelle;MJ
enprofitepour rassurer surle
fait qu'onne regardepasles
consommationset qu'onne juge
pas

Les joueursblaguentsur
leursconsommations

2'44

HCfait uneblaguesur le sèche-
cheveuxalors qu'il n'a pasde
cheveux,il détend l'atmosphère
RemarquepositivedeDsurle
supportphysiquedujeu
Dsedemandesi elle doitmettre
uneouplusieurs fois son
ordinateur; MJ et MJ3 lui
répondent et onfinit par
comprendrequ'il est éteint,
donc ilneconsommepas
d'électricité

Introduction aujeu,
placementdes
consommationset
réponseauxquestionsde
détail sur leplacement
desappareils

3'30

3'30
HCetFCdiscutentde leurs
consommations

Les joueursblaguentsur
leursconsommations

MJ intervient et fais uneblague
sur ladouche ; lesparticipants
renchérissentet réalisent que
cela consommebeaucoup ;MJ
leur réponden rigolantqu'ils ne
sontpassupposéscommencer
dèsmaintenant àanticiper ce
quiconsommeounon

JH répondpour rigolerque les
douchesvont s'arrêter après la
simulation

JH etDdiscutentde leurs
consommationsrespectives,
commeunmoyende faire
connaissanceenattendant que
la simulationdémarre

4'22
MJ introduit lemondede la
situationproposéeet les rôles
des joueurs; distribue les
batteries

Introductiondes rôlesà
chacundesjoueurset
leurpositiondans le
quartier

5'00

MJ demandeaux joueursdese
positionnerdanslequartier ; ils
le font

MJ demandeaux joueurs
d'entourer leur rôle surle
plateau ;Dsedemandequel est
son rôle.

5'20
MJ lui dit qu'elleest stockeuse;
elle demandecequec'est ;MJ
lui répondavec lesmêmes
élémentsqu'en introduction; FC
comprendégalementsonrôle
enmêmetemps

5'41

MJ introduit lefonctionnement
de la simulation,le rapport
entre les appareilsélectriques et
la consommation,et la
différence entre les deux
sourcesd'énergie ;Dcomprend
le fonctionnement techniquede
laproductiond'énergie

Introductiondesderniers
élémentsde jeuetblague
avec lesparticipants sur
la fatiguedeMJ qui
permettent debriserla
glace.

MJ présente le prix de l'énergie
bleue
MJ distribue lescagnottesaux
joueurs et s'embrouille
complètementdanscequ'elle
dit ; finit pardonneruneraison
cohérente à ladifférencede
cagnotte initiale

6'39
Lesparticipants etMJ blaguent
sur lafatiguedeMJ

MJ présente ledéroulementde
la simulationet reprend
l'explicationduprixde l'énergie
bleue et del'énergie verte sans
mentionner clairement lanotion
d'achat de l'énergieverte ; FCà
l'air confuse;MJ luidit qu'elle
vacomprendre

MJ introduit les butsindividuels
et collectifs

7'10

MJ tire la roueausortet
distribue lesjetonsd'EV
produitsauxproducteurs tout
enexpliquantcequ'ils peuvent
en faire

Tiragede la tranche
horaire et distributiondes
productions

Les joueursneconsommentpas
;HCfait uneblague.

Consensusentre les
participantspour stocker
cequ'ils neconsomment
pas(et ils ne
consommentrien) ;
vérificationdesdétails
avecMJ

7'47

Dvoit tout de suite qu'il va
stocker ; ce àquoiMJ ne répond
volontairementpas, cequifait
rire JH

JHdécidequestocker estune
bonneidée et vérifie quelle
place est disponible;MJ répond
5

FCsouhaite aussi stocker; JH
réalisequ'ils vont quandmême
perdreunpeud'EV,mais se
décideà stocker5JEV ;HCfait
demême.

7'

8'08
JH vérifie l'emplacementdesJEV
;MJ répondet replace

HCstocke5JEV danslabatterie
de FC
MJ intervient pourleur rappeler
leprixde l'énergie bleue, afinde
s'assurer qu'ilsont bientoutes
les informationsen tête pour
négocier leprixde l'énergie
verte ; les participantsne voient
pasle rapport et disent qu'ils
n'ont pasbesoind'énergiebleue
àcemoment-là,donnerunprix
à l'énergie verte ne leur vient
pasà l'esprit ;MJ les laissefaire
et n'insiste pas

8'44
MJ expliqueque lereste sera
jeté ; les participantsont tous

ÉliminationdesJEV
restants à la poubelle;

desréactions vives et
demandents'il n'y a pas
d'alternative, l'idée ne leurplait
pas

réaction vive des
participantsqui n'aiment
pascette idée et
anticipationdes
prochainsachatsàvenir
dufait decette perte

Lesparticipants se résignent et
jettent l'énergie produiteà la
poubelle;MJ clôture letour

Danticipe leprochainachat
d'énergie àla suite dela perte

9'08

MJ lancela roueet tombesur
18h20H;Dcomprendtout de
suite qu'il n'y a pasde
productionetbeaucoupde
consommation;MJ précisepour
tout lemondequ'il n'y apasde
production

Annoncede lanon-
productionet rappel de
l'existencedepossibilités
multiplesd'énergiepour
combler les
consommations

HCetDmentionnent leur
dépenseénergétique;MJ leur
rappelle qu'il y aplusieurs
optionspossiblesen leurdisant
quec'est à euxde déciderquelle
énergieils veulent utiliser

Dconsidère toutde suite et
naturellement que l'énergie
stockéedanssabatterie est à
elle, et vérifiele
fonctionnementde la
consommationélectrique ;MJ
précise qu'uneplaquec'est trois
jetons ;Dcomprendet calcule,
puisvide labatterie de ses
jetons

Utilisation dela totalité
de l'énergieverte stockée
dansl'une desdeux
batteries par la
propriétaire de la
batterie, sansréellement
vérifier que lesautres
n'enontpasbesoin

9'36

9'47

MJ2 indiqueàDqu'il reste 1
jetonà trouver pour comblerla
consommation ;D imaginetout
de suite avoir besoind'énergie
bleue cequilui sembleêtre une
mauvaisenouvelle.

12'20

MJ vérifie sic'est bonpourtout
lemonde; lesparticipants
acquiescent; JH est content de
nepasavoirgaspillé

Confirmationdebonne
entente, satisfactionde
nepasavoirgaspilléde
l'énergieverte

12'09

MJ tire unenouvelletranche
horaire denuit; tout lemonde
regardesesconsommations;MJ
préciseque l'onneproduit pas;
Dvisualise laconsommation

Consommationdes JEV
stockésparles
stockeuses,puisachatde
complémenten JEB pour
l'une d'elles et achatde
JEB pourunproducteur

HCet FCregardent leurs
consommationsrespectives ;HC
indiqueàFCqu'elle peut
consommercequ'elle a stocké ;
cequ'elle fait immédiatement

Dutilise les JEV disponiblesdans
sabatterie ;MJ2 anticipe son
besoinde compléter et lui
proposedirectementdesJEB
qu'elle accepte.

12'39

HCachète 2JEB àMJ

JH fait une remarquesur sa
(non)-consommation
inhabituelle ;D ironisesur le fait
qu'il ne se lavepasetnemange
pas; JH répondqu'il a utilisé
l'énergie dequelqu'und'autre

Discussionautour dupeu
deconsommationde JH
qui soulèveavoir
consommél'énergie de
quelqu'und'autre
(déportation
géographiquede
consommation)

12'50

MJ vérifie quetout lemondeest
prêt à passerà lasuite ; et
proposedecompter lespoints

13'05
HCserendcompte queson
scoreestmoinsbonet indique
clairementque c'est FCqui aeu
tous lesverts

Insinuationde lapart de
HCqueFCàutilisé toute
l'énergie verte disponible
ce quifait qu'il n'en aplus

JHagardé tout sonargent Calculduscore final
MJ s'embrouille dansses calculs,
mais finitparexpliquer
commentfaire l'équation

9'47

FCconsomme2JEV desa
batterie ;HCmentionneses
plaquesdecuissonàhautevoix.

Échangede JEV entre les
joueurs : les stockeurs
s'échangententre elles en
priorité,mettant decôté
lesmultiplesannoncesde
l'undesconsommateurs
sursonbesoind'énergie
verte

MJ indiqueàDqu'il reste peut-
être des JEVdisponibles; JH
enchérit endisantquetout est à
tout lemondeet queça se

MJnote les résultatset clôture
la simulationpourouvrir vers
l'entretien

consommation;MJ lui dit que
c'est impossible

11'30
JHplace sondernier JEVdans la
batterie deD ;Dest contente

HCdemandeàFCsiellea
besoind'énergie ; celle-cidit oui
;HClui donneun JEVet pose le
restedanssabatterie (à FC)
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Série1 Série2 Série3 Série4

Échangeverbal-Actionpartagée

Indication-Conseil

Indication-Conseil:entrejoueurs

Allianceentrejoueurs

Action-discours:engroupepartiel

Action-discours:degroupe

Action-discours:unseuljoueur

DénominationjoueurX(statut)

JEB=jetonsd'énergiebleue
JEV=jetonsd'énergieverte
JO=jetonsd'or

Continuitédel'activitédu
pointdevueduMJ

D (S2)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

FC (S)

HC (P2)

HC (P2)

HC (P2)

JH (P)

JH (P)

JH (P)

JH (P)

Humoursur:
consommation
individuelledeJH

Rassuresur :
lenonjugement

des
consommations

Discussionsur:
consommation

Actiondejeu:
positionnementdes
pionsmaison

Infostockage

Questionnement
sur:lerôledeD

Questionnement
sur:lestockage

Compréhensionde:
fonctionnement
technique

Incompréhension
de:fonctionnement

jeu

Humour sur:
consommations
individuelles

Humoursur:
consommation

Avispositifsur:
supportdejeu

Questionnementsur:
consommation

Discussionsur:
consommations

Série1:Présentationetsuividesrèglesdujeu
Série2:Assurancedel'équilibreetdelasérénitédeséchanges
Série3:Explicationdenotionstechniques
Série4:Suividel'activitécollectivedesjoueurs

S=Stockeur
P=Producteur
C=Consommateur

Humour sur :
lafatiguedeMJ

Humour sur:
l'absencede
réponseduMJ

Humour:sur:
consommation
desjoueurs

Questionnementsur:
supportdejeu

Actiondejeu:stockage

Absencede:
réponse

Questionnementsur:
supportdejeu
(placementEV)
Actiondejeu:don
d'EVpourstockage

Compréhensionde:
perted'EV

Actiondejeu:
stockagedelaproduction

Définiruneorganisation:
nepensentpasàfixerun

prixdel'EV

Avisnégatifsur:le
gaspillagedel'énergie

Actiondejeu:
EVdanslapoubelle

Rappel:
plusieurs

optionssont
possibles

Information
sur:manque
desjetons

pourcombler
consommation

Définirune
organisation:

autoconsommationdu
stock

Discussionsur:
dépenses

énergétiques

Définirune
organisation:le

besoinenénergiede
HCproducteurest
ignoréparFC

Incompréhension:du
besoindeHCparFC
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organisation:don
EVpourstockage

Définiruneorganisation:
autoconsommationstockeur
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stockeur

Actiondejeu:nouvel
horairedenuit

Actiondejeu:achatEB

Actioncollective:
vérificationdes
consommations

Entraidesur:gestiondustockage

Humoursur:
consommations

Actiondejeu:
clôturedetour

Actiondejeu:
consommation

immédiatedel'EVet
stockagedel'énergie

restante

Actiondejeu:
clôturedetour

Avispositifsur: lefaitde
nepasavoirgaspilléde

l'EV

Définiruneorganisation:
dond'EVentrestockeurs

Définiruneorganisation:
HCtentedesefaireentendre

Définiruneorganisation:
HCestignoré/proposition

dedonàD(parFC)

Définirune
organisation:
HCformuleune
demandedirectà

FC

Définiruneorganisation:
FCdonneEVàHC

Assurance de:
laconsciencedes
règlespartous

FC (S)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

D (S2)

Compréhensiondujeu:
anticipationduprochainachat

Compréhensiondujeu:fais
lelienentreproductionet

consommation

Actiondejeu:
pasdeproduction

Compréhensionde :
fonctionnement

batterie

Actiondejeu:
autoconsommation

EVstockés

Avisnégatifsur:
l'achatd'EB

HC (P2)

HC (P2)

HC (P2)

HC (P2)

HC (P2)

HC (P2)

HC (P2)

HC (P2)

HC (P2)

FC (S)

FC (S)

FC (S)

FC (S)

FC (S)

JH (P)

JH (P)

JH (P)

JH (P)

JH (P)

Avispositifsur:unjeu
sansachatd'EB

Avispositifsur:la
visualisationdela
production(jeu)

Humoursur :
rassemblement
consommations

Avisnégatifsur:la
répartitiondesEV
danslegroupe

Actiondejeu:
AchatEB

Incompréhensionde
:achatd'EB

Informationsur:
disponibilitéEV

Assurancede:la
bonnevisibilité
detousdela

situationglobale
(demandeun

étatdeslieuxdes
consommations
pouraiderHC)

Humoursur :
règlesdejeu

D (S2)
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partage ;Daccepteundonavec
plaisir.

10'08

HCrappellequ'il y aaussi
d'autres personnesqui
consomment;MJ soulignece
qu'il dit endemandantunétat
des lieuxdesconsommations
des joueurspourfaireunbilan ;
elleprécise clairement queHCa
besoinde3et Dde1

FCnerelève pas lesbesoinsde
HC,maisproposeàDdelui
donner cedontelle abesoin

10'28

HCserendcomptequ'il doit
désormaisacheter 2JEB, mais
demandeàFCsansplustrop lui
laisser le choixde luidonner le
JRVqu'il luireste ; elle ne réagit
pasalors il demandesi elle veut
bien

Achatde JEB par le
producteurquin'aplus
qu'un JEV disponiblepour
combler sa
consommation,que le
stockeur finit par lui
donner

FCn'apascompriset luidonne
2JO ;HCprécisequ'il abesoin
de JEV ; FClui donne

HCest embêtéavec ses JO, il ne
sait pasoùlesmettre ;MJ lui
fait uneblagueet lui proposede
les échangercontredesJEB

10'52

FCsembleavoirundoute ;MJ
vérifie que c'est bonpourtout le
monde; lesparticipants
acquiescent

Clôturedutour et
soulagementd'un
producteurquin'a
toujours pasconsommé
deJEB

JHsemblesoulagéàchaque
tourde s'en être sorti sansachat
deJEB
MJ annoncel'heure et la
production; distribueles JEV ;D
trouvequec'est intéressant de
visualiser laproduction

Distributionde la
production.

HCconsommel'énergie dont il a
besoin ; JH fait demême,mais
hésite; MJ n'intervient pas

Prisededécision rapide
par lesparticipant et
consommation
immédiatedel'énergie
nécessaire à la
consommationdes
producteurs ; stockage
immédiatde cequ'il reste

JH fait uneblaguesurune
modification d'usage, sousune
formede rassemblementde

Horodatage U.S.E (b) Séquence(c)

0'0

MJ présente lejeu et demande
auxparticipants deplacer leurs

usagessur leplateau

Introduction aujeu,
placementdes

consommationset
réponseauxquestionsde
détail sur leplacement

desappareils

0:25
MJ proposeàunenouvelle
personnede rejoindre legroupe
MJ présente lejeu et demande
auxparticipants deplacer leurs
usagessur leplateau

0'42

FCposeunequestionsur le
positionnementdesvignettes
usages;MJ répondet lui
montre

Lesparticipantspositionnent
leurs vignettesenmarmonnant
et en commentantdemanière
indistincte

1'10

1'33

FCdemandesi ellepeutposerà
desconsommationsquotidiennes
qui n'ont pas eues lieuxhier ;
MJ lui demandede rester surla
journéed'hiermêmesi elle n'est
pasreprésentative

2'20

MJ indiqueaux joueursqu'ils ne
sontpasobligésd'être
exhaustifs; les joueurs
acquiescent

2'27

JH fait uneblaguesur sajournée
d'hier quiétait inhabituelle;MJ
enprofitepour rassurer surle
fait qu'onne regardepasles
consommationset qu'onne juge
pas

Les joueursblaguentsur
leursconsommations

2'44

HCfait uneblaguesur le sèche-
cheveuxalors qu'il n'a pasde
cheveux,il détend l'atmosphère
RemarquepositivedeDsurle
supportphysiquedujeu
Dsedemandesi elle doitmettre
uneouplusieurs fois son
ordinateur; MJ et MJ3 lui
répondent et onfinit par
comprendrequ'il est éteint,
donc ilneconsommepas
d'électricité

Introduction aujeu,
placementdes
consommationset
réponseauxquestionsde
détail sur leplacement
desappareils

3'30

3'30
HCetFCdiscutentde leurs
consommations

Les joueursblaguentsur
leursconsommations

MJ intervient et fais uneblague
sur ladouche ; lesparticipants
renchérissentet réalisent que
cela consommebeaucoup ;MJ
leur réponden rigolantqu'ils ne
sontpassupposéscommencer
dèsmaintenant àanticiper ce
quiconsommeounon

JH répondpour rigolerque les
douchesvont s'arrêter après la
simulation

JH etDdiscutentde leurs
consommationsrespectives,
commeunmoyende faire
connaissanceenattendant que
la simulationdémarre

4'22
MJ introduit lemondede la
situationproposéeet les rôles
des joueurs; distribue les
batteries

Introductiondes rôlesà
chacundesjoueurset
leurpositiondans le
quartier

5'00

MJ demandeaux joueursdese
positionnerdanslequartier ; ils
le font

MJ demandeaux joueurs
d'entourer leur rôle surle
plateau ;Dsedemandequel est
son rôle.

5'20
MJ lui dit qu'elleest stockeuse;
elle demandecequec'est ;MJ
lui répondavec lesmêmes
élémentsqu'en introduction; FC
comprendégalementsonrôle
enmêmetemps

5'41

MJ introduit lefonctionnement
de la simulation,le rapport
entre les appareilsélectriques et
la consommation,et la
différence entre les deux
sourcesd'énergie ;Dcomprend
le fonctionnement techniquede
laproductiond'énergie

Introductiondesderniers
élémentsde jeuetblague
avec lesparticipants sur
la fatiguedeMJ qui
permettent debriserla
glace.

MJ présente le prix de l'énergie
bleue
MJ distribue lescagnottesaux
joueurs et s'embrouille
complètementdanscequ'elle
dit ; finit pardonneruneraison
cohérente à ladifférencede
cagnotte initiale

6'39
Lesparticipants etMJ blaguent
sur lafatiguedeMJ

MJ présente ledéroulementde
la simulationet reprend
l'explicationduprixde l'énergie
bleue et del'énergie verte sans
mentionner clairement lanotion
d'achat de l'énergieverte ; FCà
l'air confuse;MJ luidit qu'elle
vacomprendre

MJ introduit les butsindividuels
et collectifs

7'10

MJ tire la roueausortet
distribue lesjetonsd'EV
produitsauxproducteurs tout
enexpliquantcequ'ils peuvent
en faire

Tiragede la tranche
horaire et distributiondes
productions

Les joueursneconsommentpas
;HCfait uneblague.

Consensusentre les
participantspour stocker
cequ'ils neconsomment
pas(et ils ne
consommentrien) ;
vérificationdesdétails
avecMJ

7'47

Dvoit tout de suite qu'il va
stocker ; ce àquoiMJ ne répond
volontairementpas, cequifait
rire JH

JHdécidequestocker estune
bonneidée et vérifie quelle
place est disponible;MJ répond
5

FCsouhaite aussi stocker; JH
réalisequ'ils vont quandmême
perdreunpeud'EV,mais se
décideà stocker5JEV ;HCfait
demême.

7'

8'08
JH vérifie l'emplacementdesJEV
;MJ répondet replace

HCstocke5JEV danslabatterie
de FC
MJ intervient pourleur rappeler
leprixde l'énergie bleue, afinde
s'assurer qu'ilsont bientoutes
les informationsen tête pour
négocier leprixde l'énergie
verte ; les participantsne voient
pasle rapport et disent qu'ils
n'ont pasbesoind'énergiebleue
àcemoment-là,donnerunprix
à l'énergie verte ne leur vient
pasà l'esprit ;MJ les laissefaire
et n'insiste pas

8'44
MJ expliqueque lereste sera
jeté ; les participantsont tous

ÉliminationdesJEV
restants à la poubelle;

desréactions vives et
demandents'il n'y a pas
d'alternative, l'idée ne leurplait
pas

réaction vive des
participantsqui n'aiment
pascette idée et
anticipationdes
prochainsachatsàvenir
dufait decette perte

Lesparticipants se résignent et
jettent l'énergie produiteà la
poubelle;MJ clôture letour

Danticipe leprochainachat
d'énergie àla suite dela perte

9'08

MJ lancela roueet tombesur
18h20H;Dcomprendtout de
suite qu'il n'y a pasde
productionetbeaucoupde
consommation;MJ précisepour
tout lemondequ'il n'y apasde
production

Annoncede lanon-
productionet rappel de
l'existencedepossibilités
multiplesd'énergiepour
combler les
consommations

HCetDmentionnent leur
dépenseénergétique;MJ leur
rappelle qu'il y aplusieurs
optionspossiblesen leurdisant
quec'est à euxde déciderquelle
énergieils veulent utiliser

Dconsidère toutde suite et
naturellement que l'énergie
stockéedanssabatterie est à
elle, et vérifiele
fonctionnementde la
consommationélectrique ;MJ
précise qu'uneplaquec'est trois
jetons ;Dcomprendet calcule,
puisvide labatterie de ses
jetons

Utilisation dela totalité
de l'énergieverte stockée
dansl'une desdeux
batteries par la
propriétaire de la
batterie, sansréellement
vérifier que lesautres
n'enontpasbesoin

9'36

9'47

MJ2 indiqueàDqu'il reste 1
jetonà trouver pour comblerla
consommation ;D imaginetout
de suite avoir besoind'énergie
bleue cequilui sembleêtre une
mauvaisenouvelle.

12'20

MJ vérifie sic'est bonpourtout
lemonde; lesparticipants
acquiescent; JH est content de
nepasavoirgaspillé

Confirmationdebonne
entente, satisfactionde
nepasavoirgaspilléde
l'énergieverte

12'09

MJ tire unenouvelletranche
horaire denuit; tout lemonde
regardesesconsommations;MJ
préciseque l'onneproduit pas;
Dvisualise laconsommation

Consommationdes JEV
stockésparles
stockeuses,puisachatde
complémenten JEB pour
l'une d'elles et achatde
JEB pourunproducteur

HCet FCregardent leurs
consommationsrespectives ;HC
indiqueàFCqu'elle peut
consommercequ'elle a stocké ;
cequ'elle fait immédiatement

Dutilise les JEV disponiblesdans
sabatterie ;MJ2 anticipe son
besoinde compléter et lui
proposedirectementdesJEB
qu'elle accepte.

12'39

HCachète 2JEB àMJ

JH fait une remarquesur sa
(non)-consommation
inhabituelle ;D ironisesur le fait
qu'il ne se lavepasetnemange
pas; JH répondqu'il a utilisé
l'énergie dequelqu'und'autre

Discussionautour dupeu
deconsommationde JH
qui soulèveavoir
consommél'énergie de
quelqu'und'autre
(déportation
géographiquede
consommation)

12'50

MJ vérifie quetout lemondeest
prêt à passerà lasuite ; et
proposedecompter lespoints

13'05
HCserendcompte queson
scoreestmoinsbonet indique
clairementque c'est FCqui aeu
tous lesverts

Insinuationde lapart de
HCqueFCàutilisé toute
l'énergie verte disponible
ce quifait qu'il n'en aplus

JHagardé tout sonargent Calculduscore final
MJ s'embrouille dansses calculs,
mais finitparexpliquer
commentfaire l'équation

9'47

FCconsomme2JEV desa
batterie ;HCmentionneses
plaquesdecuissonàhautevoix.

Échangede JEV entre les
joueurs : les stockeurs
s'échangententre elles en
priorité,mettant decôté
lesmultiplesannoncesde
l'undesconsommateurs
sursonbesoind'énergie
verte

MJ indiqueàDqu'il reste peut-
être des JEVdisponibles; JH
enchérit endisantquetout est à
tout lemondeet queça se

MJnote les résultatset clôture
la simulationpourouvrir vers
l'entretien

consommation;MJ lui dit que
c'est impossible

11'30
JHplace sondernier JEVdans la
batterie deD ;Dest contente

HCdemandeàFCsiellea
besoind'énergie ; celle-cidit oui
;HClui donneun JEVet pose le
restedanssabatterie (à FC)
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partage ;Daccepteundonavec
plaisir.

10'08

HCrappellequ'il y aaussi
d'autres personnesqui
consomment;MJ soulignece
qu'il dit endemandantunétat
des lieuxdesconsommations
des joueurspourfaireunbilan ;
elleprécise clairement queHCa
besoinde3et Dde1

FCnerelève pas lesbesoinsde
HC,maisproposeàDdelui
donner cedontelle abesoin

10'28

HCserendcomptequ'il doit
désormaisacheter 2JEB, mais
demandeàFCsansplustrop lui
laisser le choixde luidonner le
JRVqu'il luireste ; elle ne réagit
pasalors il demandesi elle veut
bien

Achatde JEB par le
producteurquin'aplus
qu'un JEV disponiblepour
combler sa
consommation,que le
stockeur finit par lui
donner

FCn'apascompriset luidonne
2JO ;HCprécisequ'il abesoin
de JEV ; FClui donne

HCest embêtéavec ses JO, il ne
sait pasoùlesmettre ;MJ lui
fait uneblagueet lui proposede
les échangercontredesJEB

10'52

FCsembleavoirundoute ;MJ
vérifie que c'est bonpourtout le
monde; lesparticipants
acquiescent

Clôturedutour et
soulagementd'un
producteurquin'a
toujours pasconsommé
deJEB

JHsemblesoulagéàchaque
tourde s'en être sorti sansachat
deJEB
MJ annoncel'heure et la
production; distribueles JEV ;D
trouvequec'est intéressant de
visualiser laproduction

Distributionde la
production.

HCconsommel'énergie dont il a
besoin ; JH fait demême,mais
hésite; MJ n'intervient pas

Prisededécision rapide
par lesparticipant et
consommation
immédiatedel'énergie
nécessaire à la
consommationdes
producteurs ; stockage
immédiatde cequ'il reste

JH fait uneblaguesurune
modification d'usage, sousune
formede rassemblementde

Horodatage U.S.E (b) Séquence(c)

0'0

MJ présente lejeu et demande
auxparticipants deplacer leurs

usagessur leplateau

Introduction aujeu,
placementdes

consommationset
réponseauxquestionsde
détail sur leplacement

desappareils

0:25
MJ proposeàunenouvelle
personnede rejoindre legroupe
MJ présente lejeu et demande
auxparticipants deplacer leurs
usagessur leplateau

0'42

FCposeunequestionsur le
positionnementdesvignettes
usages;MJ répondet lui
montre

Lesparticipantspositionnent
leurs vignettesenmarmonnant
et en commentantdemanière
indistincte

1'10

1'33

FCdemandesi ellepeutposerà
desconsommationsquotidiennes
qui n'ont pas eues lieuxhier ;
MJ lui demandede rester surla
journéed'hiermêmesi elle n'est
pasreprésentative

2'20

MJ indiqueaux joueursqu'ils ne
sontpasobligésd'être
exhaustifs; les joueurs
acquiescent

2'27

JH fait uneblaguesur sajournée
d'hier quiétait inhabituelle;MJ
enprofitepour rassurer surle
fait qu'onne regardepasles
consommationset qu'onne juge
pas

Les joueursblaguentsur
leursconsommations

2'44

HCfait uneblaguesur le sèche-
cheveuxalors qu'il n'a pasde
cheveux,il détend l'atmosphère
RemarquepositivedeDsurle
supportphysiquedujeu
Dsedemandesi elle doitmettre
uneouplusieurs fois son
ordinateur; MJ et MJ3 lui
répondent et onfinit par
comprendrequ'il est éteint,
donc ilneconsommepas
d'électricité

Introduction aujeu,
placementdes
consommationset
réponseauxquestionsde
détail sur leplacement
desappareils

3'30

3'30
HCetFCdiscutentde leurs
consommations

Les joueursblaguentsur
leursconsommations

MJ intervient et fais uneblague
sur ladouche ; lesparticipants
renchérissentet réalisent que
cela consommebeaucoup ;MJ
leur réponden rigolantqu'ils ne
sontpassupposéscommencer
dèsmaintenant àanticiper ce
quiconsommeounon

JH répondpour rigolerque les
douchesvont s'arrêter après la
simulation

JH etDdiscutentde leurs
consommationsrespectives,
commeunmoyende faire
connaissanceenattendant que
la simulationdémarre

4'22
MJ introduit lemondede la
situationproposéeet les rôles
des joueurs; distribue les
batteries

Introductiondes rôlesà
chacundesjoueurset
leurpositiondans le
quartier

5'00

MJ demandeaux joueursdese
positionnerdanslequartier ; ils
le font

MJ demandeaux joueurs
d'entourer leur rôle surle
plateau ;Dsedemandequel est
son rôle.

5'20
MJ lui dit qu'elleest stockeuse;
elle demandecequec'est ;MJ
lui répondavec lesmêmes
élémentsqu'en introduction; FC
comprendégalementsonrôle
enmêmetemps

5'41

MJ introduit lefonctionnement
de la simulation,le rapport
entre les appareilsélectriques et
la consommation,et la
différence entre les deux
sourcesd'énergie ;Dcomprend
le fonctionnement techniquede
laproductiond'énergie

Introductiondesderniers
élémentsde jeuetblague
avec lesparticipants sur
la fatiguedeMJ qui
permettent debriserla
glace.

MJ présente le prix de l'énergie
bleue
MJ distribue lescagnottesaux
joueurs et s'embrouille
complètementdanscequ'elle
dit ; finit pardonneruneraison
cohérente à ladifférencede
cagnotte initiale

6'39
Lesparticipants etMJ blaguent
sur lafatiguedeMJ

MJ présente ledéroulementde
la simulationet reprend
l'explicationduprixde l'énergie
bleue et del'énergie verte sans
mentionner clairement lanotion
d'achat de l'énergieverte ; FCà
l'air confuse;MJ luidit qu'elle
vacomprendre

MJ introduit les butsindividuels
et collectifs

7'10

MJ tire la roueausortet
distribue lesjetonsd'EV
produitsauxproducteurs tout
enexpliquantcequ'ils peuvent
en faire

Tiragede la tranche
horaire et distributiondes
productions

Les joueursneconsommentpas
;HCfait uneblague.

Consensusentre les
participantspour stocker
cequ'ils neconsomment
pas(et ils ne
consommentrien) ;
vérificationdesdétails
avecMJ

7'47

Dvoit tout de suite qu'il va
stocker ; ce àquoiMJ ne répond
volontairementpas, cequifait
rire JH

JHdécidequestocker estune
bonneidée et vérifie quelle
place est disponible;MJ répond
5

FCsouhaite aussi stocker; JH
réalisequ'ils vont quandmême
perdreunpeud'EV,mais se
décideà stocker5JEV ;HCfait
demême.

7'

8'08
JH vérifie l'emplacementdesJEV
;MJ répondet replace

HCstocke5JEV danslabatterie
de FC
MJ intervient pourleur rappeler
leprixde l'énergie bleue, afinde
s'assurer qu'ilsont bientoutes
les informationsen tête pour
négocier leprixde l'énergie
verte ; les participantsne voient
pasle rapport et disent qu'ils
n'ont pasbesoind'énergiebleue
àcemoment-là,donnerunprix
à l'énergie verte ne leur vient
pasà l'esprit ;MJ les laissefaire
et n'insiste pas

8'44
MJ expliqueque lereste sera
jeté ; les participantsont tous

ÉliminationdesJEV
restants à la poubelle;

desréactions vives et
demandents'il n'y apas
d'alternative, l'idée ne leurplait
pas

réaction vive des
participantsqui n'aiment
pascette idée et
anticipationdes
prochainsachatsàvenir
dufait decette perte

Lesparticipants se résignent et
jettent l'énergie produiteà la
poubelle;MJ clôture letour

Danticipe leprochainachat
d'énergie àla suite dela perte

9'08

MJ lancela roueet tombesur
18h20H;Dcomprendtout de
suite qu'il n'y a pasde
productionetbeaucoupde
consommation;MJ précisepour
tout lemondequ'il n'y apasde
production

Annoncede lanon-
productionet rappel de
l'existencedepossibilités
multiplesd'énergiepour
combler les
consommations

HCetDmentionnent leur
dépenseénergétique;MJ leur
rappelle qu'il y aplusieurs
optionspossiblesen leurdisant
quec'est à euxde déciderquelle
énergieils veulent utiliser

Dconsidère toutde suite et
naturellement que l'énergie
stockéedanssabatterie est à
elle, et vérifiele
fonctionnementde la
consommationélectrique ;MJ
précise qu'uneplaquec'est trois
jetons ;Dcomprendet calcule,
puisvide labatterie de ses
jetons

Utilisation dela totalité
de l'énergieverte stockée
dansl'une desdeux
batteries par la
propriétaire de la
batterie, sansréellement
vérifier que lesautres
n'enontpasbesoin

9'36

9'47

MJ2 indiqueàDqu'il reste 1
jetonà trouver pour comblerla
consommation ;D imaginetout
de suite avoir besoind'énergie
bleue cequilui sembleêtre une
mauvaisenouvelle.

12'20

MJ vérifie sic'est bonpourtout
lemonde; lesparticipants
acquiescent; JH est content de
nepasavoirgaspillé

Confirmationdebonne
entente, satisfactionde
nepasavoirgaspilléde
l'énergieverte

12'09

MJ tire unenouvelletranche
horaire denuit; tout lemonde
regardesesconsommations;MJ
préciseque l'onneproduit pas;
Dvisualise laconsommation

Consommationdes JEV
stockésparles
stockeuses,puisachatde
complémenten JEB pour
l'une d'elles et achatde
JEB pourunproducteur

HCet FCregardent leurs
consommationsrespectives ;HC
indiqueàFCqu'elle peut
consommercequ'elle a stocké ;
cequ'elle fait immédiatement

Dutilise les JEV disponiblesdans
sabatterie ;MJ2 anticipe son
besoinde compléter et lui
proposedirectementdesJEB
qu'elle accepte.

12'39

HCachète 2JEB àMJ

JH fait une remarquesur sa
(non)-consommation
inhabituelle ;D ironisesur le fait
qu'il ne se lavepasetnemange
pas; JH répondqu'il a utilisé
l'énergie dequelqu'und'autre

Discussionautour dupeu
deconsommationde JH
qui soulèveavoir
consommél'énergie de
quelqu'und'autre
(déportation
géographiquede
consommation)

12'50

MJ vérifie quetout lemondeest
prêt à passerà lasuite ; et
proposedecompter lespoints

13'05
HCserendcompte queson
scoreestmoinsbonet indique
clairementque c'est FCqui aeu
tous lesverts

Insinuationde lapart de
HCqueFCàutilisé toute
l'énergie verte disponible
ce quifait qu'il n'en aplus

JHagardé tout sonargent Calculduscore final
MJ s'embrouille dansses calculs,
mais finitparexpliquer
commentfaire l'équation

9'47

FCconsomme2JEV desa
batterie ;HCmentionneses
plaquesdecuissonàhautevoix.

Échangede JEV entre les
joueurs : les stockeurs
s'échangententre elles en
priorité,mettant decôté
lesmultiplesannoncesde
l'undesconsommateurs
sursonbesoind'énergie
verte

MJ indiqueàDqu'il reste peut-
être des JEVdisponibles; JH
enchérit endisantquetout est à
tout lemondeet queça se

MJnote les résultatset clôture
la simulationpourouvrir vers
l'entretien

consommation;MJ lui dit que
c'est impossible

11'30
JHplace sondernier JEVdans la
batterie deD ;Dest contente

HCdemandeàFCsiellea
besoind'énergie ; celle-cidit oui
;HClui donneun JEVet pose le
restedanssabatterie (à FC)
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