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La Fresque du Développement Soutenable (FDDS) est un serious game de type
edutainment visant a sensibiliser au développement durable. En 2023, l'association
Soutenable a organisé pres de 200 ateliers de sensibilisation avec cet outil au Cameroun,
touchant environ 1 000 personnes. Les participants étaient majoritairement des éleves et
des etudiants. Malgré des ressources limitées, I'association a obtenu des résultats tres
encourageants. Des perspectives incluent la créeation d’'une version anglaise de l'outil,
ainsi que des deéclinaisons axées sur différents pays et differents Objectifs de
Développement Durable (ODD).

Cadre theorique
ObJECtIfS Un serious game ou jeu seérieux est une
activité qui combine une intention
«sérieuse» - de type pedagogique,
informative, communicationnelle, marketing,
ideologique ou d’'entrainement - avec des
ressorts ludiques. La vocation d'un jeu séerieux
est donc de rendre attrayante la dimension
sérieuse par une forme, une interactivite, des
regles et éventuellement des objectifs

Dans un contexte mondial de
déploiement de stratégies d’éducation
au développement durable, la FDDS se
positionne comme un outil dont le
potentiel reste a confirmer. Cet atelier
de 2 h 30 permet d'aborder de
maniere interactive et ludique les

de?nsmn::; | enwronne.rr.lentale, ludiques*.
sociétale, économique et politique du
développement durable. Nous

présentons par la suite les résultats et
les perspectives de cette initiative
realisee au Cameroun en 2023, ainsi
que les défis rencontrés dans sa mise
en cauvre.

*Julian Alvarez, Damien Djaouti (2010), Introduction
au Serious Game, Questions theoriques.
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OU jeu sérieux est une activité qui combine
une intention « sérieuse » avec des
ressorts ludiques. Sa vocation est de
rendre attrayante la dimension sérieuse
par une forme, une interactivité, des regles
et eventuellement des objectifs ludiques
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Comment se déroule un atelier la FDDS?

L'atelier dure (idéalement) 2 h 30 et se déeroule en 3 phases:

1. Phase de réflexion (la moitié de la durée totale) :
e decouverte des cartes, lot apres lot;
e construction des liens de cause a effet

2. Phase d'appropriation (le quart de la durée totale) :
entre les cartes.

e phase créative : points saillants de la fresque sous
forme de dessins, de mots ou toute autre illustration
e choix du titre.

3. Phase de débriefing (le quart de la durée totale) :
® recoupements entre enjeux mis en evidence par la fresque et ODD ;
e ex : carte #50 - Decrochage scolaire et secteur informel ODD 4 & ODD 8
e Pas de « solutions ».

Comment devenir animateur(-trice)?

Une formation a I'animation d'une durée de 2 h est proposée a toute personne ayant participé a un atelier et
souhaitant devenir animateur(-trice) :
e son objet: familiariser les futur(e)s anims’ a 'animation / facilitation d'ateliers ;
e elle n'a pas vocation a en faire des expert(e)s en déeveloppement durable. Des ressources sont mises a
disposition des nouveaux animateur(-trice)s pour les aider a monter en compétence sur les enjeux du
developpement durable.

Stratégie de deploiement

e Au sein d'etablissements d'enseignement primaire, secondaire & supérieur.
e Au sein d'entreprises (stratégies de responsabilité societale).
e Partenariats avec différentes organisations (ONG et organisations privées).

Resultats

Bilan de 'année 2023 Analyse des publics touches

Résultats bruts: e 60 % des participants enseignement
e plus de 50 animateurs formés dans 3 régions du pays ; secondaire et supérieur ;
e plus de 200 ateliers organisés dans 5 régions du pays ; e 30 % des participants “grand public”;
e plus de 1 000 personnes sensibilisées ; e 10 % des participants entreprises.

e hote de satisfaction de 9,2/10.

Sources de financements

Difficultes rencontrées

e Ressources humaines limitées. e Essentiellement sur fonds propres de I'association.
e Ressources financieres limitées. e Quelques interventions rétribuées aupres
e Manque d'infrastructures propres a lI'association. d’entreprises.

e Difficulté a acceder aux eétablissements scolaires.
e Difficulté de nouer des partenariats institutionnels.
e Difficulte a disséminer l'outil au sein des corps enseignants.

Conclusions

e L'approche de type «serious game» adoptée par la FDDS permet de surmonter les obstacles que
représentent la complexiteé et la transversalité des enjeux du développement durable, pour tous publics.

e Plus globalement, les edutainment games représentent une valeur ajoutée indéniable pour le monde de
I'enseignement.

e Un obstacle majeur réside dans la difficulté d’appropriation de ces « nouveaux» outils par les enseignants
qgui n‘ont souvent ni le temps, ni les moyens de se former.

Recommandation principale: faire evoluer le contenu de la formation des enseignants en y ajoutant des
modules liés a la conception et I'appropriation de ces « nouveaux» outils pedagogiques.

Perspectives pour la FDDS:
e Création d'une version anglaise au Cameroun ;
e Création de deéclinaisons pour différents pays (Cote d’lvoire, République Démocratique du Congo,
Madagascar) ;
e Création de versions focus ODD (FDDS eau, FDDS énergie, FDDS genre, FDDS biodiversité, etc.)
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