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Introduction  

 
En France, le transport représente 31% des émissions de gaz à effet de serre (GES) 
et à elle seule, la mobilité urbaine génère plus de 40% de l’ensemble des émissions 
de CO2 du transport routier en Europe (Commission Européenne, 2019). La 
transition environnementale doit donc passer par une réflexion sur la mobilité, et 
notamment urbaine. Intégrer les différents acteurs dans le processus peut permettre 
d’améliorer leur compréhension globale et de forger une compréhension commune 
du système (Hare, 2011). De nombreux travaux ont ainsi mis en lumière la nécessité 
d’associer l’ensemble des acteurs, y compris les habitants, aux décisions liées à la 
mobilité urbaine (Booth and Richardson, 2001). Les jeux sérieux peuvent contribuer 
à cet enjeu en améliorant leur connaissance de la mobilité urbaine mais également 
pour favoriser le partage des idées et la création de nouvelles connaissances 
(Opromolla et al., 2015). Ils peuvent créer des expériences amusantes et 
engageantes qui augmentent l'interaction entre les participants notamment lors d’une 
démarche de prospective (Opromolla et al., 2015). 
 
Cet article présente un jeu de plateau sérieux, nommé Mobi-Switch, qui cherche à 
représenter qu’elle pourrait être l’évolution de la mobilité en fonction d’évènements et 
de projets portés par les joueurs. L’objectif du jeu est de les sensibiliser à quatre 
messages sur la mobilité urbaine et ses enjeux : 
 

1. La non-soutenabilité d’une mobilité axée majoritairement sur la voiture 
individuelle (Commission Européenne, 2019; Farahani et al., 2013). 
 

2. La complexité de changer directement les comportements en termes de 
mobilité des citoyens. En effet, le choix modal est une pratique sociale ancrée 
dans des habitudes et un contexte social, le modifier est donc complexe et 
doit s’envisager sur une temporalité longue (Visagie and Botha, 1998).  
 

3. L’imbrication entre les modalités et les infrastructures associées :  

 Créer une infrastructure n'augmente pas de facto le nombre 
d'utilisateurs de la mobilité associée à l'infrastructure (Maghraoui et al., 
2017).  

 Inversement, s’il n’y a pas d’infrastructures adaptées, les pratiques ne 
peuvent pas se développer normalement (Maghraoui et al., 2017).  
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4. L’existence de nombreuses évolutions possibles; ainsi de nombreuses 
stratégies peuvent être mises en œuvre  et de nombreux scénarios peuvent 
être imaginés (Miskolczi et al., 2021).  

 

Méthodologie  

 
Le jeu Mobi-Switch met en scène une équipe municipale (les joueurs) voulant 
améliorer la soutenabilité de la mobilité sur leur territoire. Il prend la forme d’un jeu de 
plateau qui simule le système de la mobilité urbaine au travers d’une série de 
métriques affichées sur un plateau de jeu : 

 Le niveau de développement des différentes infrastructures de transport (en 
bleu sur la Figure 1) 

 Le niveau de pratique des différentes modalités (en rose sur la Figure 1) 

 La popularité des différentes modalités (en rouge sous la dénomination de 
« report modal » sur la Figure 1)  

 Neuf indicateurs qui évaluent la mobilité urbaine comme la qualité de l’air ou le 
coût du transport (en violet sur la figure 1). Ces indicateurs proviennent du 
modèle d’évaluation de la mobilité Mobival4all (Lashermes et al., 2021).  

 
Figure 1 : Ensemble des métriques du plateau de jeu 
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Ces métriques donnent une image de la mobilité à un moment donné. Les joueurs, 
pour répondre à l’objectif de soutenabilité, doivent maximiser le niveau de l’ensemble 
des indicateurs. Pour cela, ils vont porter des projets (Figure 2) qui vont modifier les 
valeurs des différentes métriques. Ainsi les joueurs font évoluer le système de 
mobilité urbaine. De plus, des « événements » (Figure 3) affectent également les 
différentes métriques. Le jeu se déroule en 6 tours (correspondant à 6 années, durée 
d’un mandat communal en France), à la fin desquels l’ensemble des indicateurs 
doivent être d’un niveau suffisant, identifié par un code couleur (en jaune ou en vert 
sur le plateau) pour que les joueurs puissent gagner.   
 

 

                  
Figure 2 : Exemple de projet   Figure 3 : Exemple d’évennement 

 
Pour aider à transmettre les quatre messages sur la mobilité urbaine, plusieurs 
mécaniques de jeu ont été mises en place : 
 

1. Pour faire comprendre la non-soutenabilité d’une mobilité axée 
majoritairement sur la voiture, le jeu reproduit dans ses mécaniques un 
processus de cercle vertueux ou vicieux. Ainsi le niveau de pratique de la 
voiture affecte à chaque tour, plusieurs indicateurs (e.g. coût du transport et 
qualité de l’air). Si le niveau de pratique de la voiture ne baisse pas le niveau 
de ces indicateurs restera insuffisant, même si les joueurs conduisent des 
actions visant à les améliorer. 
 

2. Pour faire comprendre la complexité de changer directement les 
comportements en termes de mobilité, il a été décidé que très peu de projets 
affecteraient directement le niveau de pratique des modalités. Les projets 
permettent d’agir sur les infrastructures. Le report modal se fait sur un temps 
plus long. A chaque fin de tour le niveau de pratique de la modalité la moins 
populaire décrémente au profit de la modalité la plus populaire. 
L’augmentation de la part modale des autres modalités nécessite ainsi de 
rendre ces modes populaires auprès de la population. 
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3. Pour faire comprendre le lien entre infrastructures et pratiques, plusieurs 
mécaniques ont été implémentées dans le jeu : 

 Les projets portés par les joueurs visant à construire ou améliorer des 
infrastructures n'augmentent pas directement le niveau de pratique de 
la mobilité associée. 

 En revanche, s’il n’y a pas un niveau d’infrastructure suffisant, la 
modalité ne peut se développer. Cela se traduit dans le jeu par le fait 
que le niveau de pratique ne peut pas dépasser celui de 
l’infrastructure. Par conséquent, si le niveau d’infrastructure est trop 
bas il n’y a pas de report modal.  
 

4. Pour faire comprendre le fait qu’il y a de nombreuses évolutions possibles, le 
jeu offre aux joueurs la possibilité de choisir parmi 82 projets différents. En 
plus de ces actions choisies par les joueurs, le jeu comprend 27 événements 
différents affectant l’évolution de la mobilité urbaine.  

 
En plus de l’objectif collectif de soutenabilité de la mobilité, chaque joueur se voit 
attribuer un objectif personnel. Il ne peut gagner la partie que, si et seulement si, les 
deux objectifs sont atteints. Le jeu est donc semi-coopératif : coopération pour les 
objectifs globaux et compétitifs pour les objectifs individuels.   
 
En parallèle du développement du jeu, un questionnaire à destination de chaque 
joueur va mesurer leurs potentiels changements d’opinions en lien avec leur 
expérience de jeu. En effet, dans ce questionnaire, les joueurs sont invités à donner 
leurs avis sur différentes composantes de la mobilité avant et après le jeu. 

Principaux résultats obtenus ou attendus  

Une dizaine de sessions de jeu ont été effectuées pour tests, cela a permis d’assurer 
que le jeu est fonctionnel dans ses mécaniques et ses règles. Il reste toutefois un 
travail graphique à réaliser pour rendre le jeu plus attractif et les règles plus 
rapidement et facilement compréhensibles pour l’ensemble des joueurs. Un travail 
d’édition est prévu pour répondre à cette question ainsi qu’à celle de la diffusion du 
jeu à plus large échelle.  
 
Par ailleurs, il sera nécessaire, pour valider l’approche et la transmission effective 
des connaissances, de mener à bien une plus large compagne d’expérimentation 
(i.e. série de parties tests avec les questionnaires). Cette campagne 
d’expérimentation commencera dès que le travail d’édition sera achevé. 
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