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Le référentiel

du bien-étre territorial

De quoi a-t-on besoin pour se sentir bien
collectivement sur son territoire ?

Un référentiel a été élaboré, présentant de
maniere visuelle I'ensemble des dimensions

du bien-étre territorial.

QU'EST-CE QUI FAIT QU'ON SE SENT BIEN SUR SON TERRITOIRE ?

PERCEPTIONS ET
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TRAVAILLER, PRODVIRE,
ENTREPRENDRE

ETRE ACCUEILLI,
ET ACCOMPAGNE

VIVRE DANS UN ENVIRONNEMENT
\ SAIN ET SECURE
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ATOUT AGE

SE DIVERTIR,

S'ALIMENTER
PRATIQUER DES ACTIVITES

ET CONSOMMER

_ SE DEPLACER,
ETRE CONNECTE

Il est composé de 3 piliers
et 14 dimensions :

* L’attachement au territoire : vivre dans un
territoire, c'est développer des liens d'at-
tache plus ou moins forts a celui-ci, se nour-
rissant d'expériences et représentations
individuelles et collectives ce pilier repré-
sente aussi une dimension;

* La communauté de vie : vivre dans un terri-
toire, c'est entretenir des relations sociales,
participer a la vie en société. Ce pilier inclue 4
dimensions : Rencontrer, partager, échanger ;
S'engager, s'affirmer ; Se sentir en sécurité ;
Entretenir des relations avec les institutions.

* Le territoire de vie : vivre dans un territoire,

c'est le pratiquer au quotidien en lien avec les

eéquipements et ameénités qui y sont propo-

sées, leur qualite et accessibilité. Ce pilier com-
prend 9 dimensions : étre accueilli et accompa-
gné.e; Se loger; Se déplacer et étre connecté.e;
Salimenter et consommer ; Se divertir et prati-
quer des activités ; Travailler, produire et entre-
prendre ; Se former a tout age ; Vivre dans un
environnement sain et sécure ; Se soigner.

Ce référentiel est un outil au service des territoires.
Pour en savoir plus sur son utilisation,

retrouvez le guide en ligne sur le site de 'TADULM :
https://www.adu-lille-metropole.org/productions/
poster-du-referentiel-bien-etre-territorial/ %



T.bien.ici ?, un jeu de sensibilisation
et de débat autour de la notion

de bien-étre territorial

Vous étes élu.e, technicien.ne d’'une collectivité
ou membre d’'une association ?

Vous souhaitez organiser un temps d'échange et
de débat sur les besoins et les ressources néces-
saires a un bien vivre ensemble sur votre terri-
toire — quartier, commune, territoire de projet ?

Le jeu T.bien.ici ? a été concu pour susciter un
dialogue et faire réfléchir les joueur.euse.s aux

projets qui contribuent au bien-étre sur leur
territoire.

Disponible en version imprimable (print & play),
le jeu T.bien.ici ? facilite la découverte et
I'appropriation du référentiel de bien-étre territo-
rial élaboré par 'ADULM. A travers le jeu, les
joueur.euse.s vivent une expérience collective
de construction d'une vision partagée du

bien-étre territorial, et dépassent ainsi leurs
préférences individuelles.

Le jeu T.bien.ici ? peut étre utilisé :

—au sein d'un collectif pour sensibiliser a la
notion de bien-étre territorial

—ou dans le cadre d'une réflexion structurée
autour d’'un projet de territoire (diagnostic,
feuille de route, priorisation, évaluation, etc.)



Que vous soyez amateur.rice de dialogue collabora-
tif ou passionné.e par des défis stratégiques, les
deux variantes sont adaptées pour s'approprier la

De quoi avez-vous besoin
pour jouer ?

notion de bien-étre territorial et découvrir les dimen-

Bienvenue dans T.bien.ici ?, un jeu de société sions du référentiel tout en s'amusant.
pédagogique qui vous plonge au cceur des Deux fagons de jouer, deux expériences uniques

enjeux du bien-étre territorial. -
COMPETITIVE

A travers deux variantes distinctes, vous
serez amenes a jouer, débattre et prendre des
décisions pour créer des territoires équilibrés

et durables.
)

devient responsable d'un territoire. A vous de planifier,
batir et ajuster les besoins que vous allez couvrir pour
favoriser le bien-étre territorial de vos habitant.e.s, en
cohérence avec les axes prioritaires des politiques
publiques locales. Les échanges entre joueur.euse.s
s'intensifient lors de la phase finale, ou vous évaluerez
ensemble les résultats obtenus et apprendrez des
expériences de chacun.e pour former un territoire
commun.

* 2 phases :

P

e 2 variantes:

« ON DEBAT »
30"a 60

« ON JOUE
30'a 60

COOPERATIVE COOPERATIVE

* 1 liste de questions :

Dans cette version, les joueur.euse.s incarnent des
habitant.e.s aux situations et besoins variés qui
participent ensemble a une réunion publique. Dans
une phase initiale vous choisirez individuellement
des projets répondant au mieux aux besoins de
votre personnage. Accompagné.e.s d'un.e média-
teurrice, vous participerez dans une deuxieme
phase a des débats riches et constructifs pour
sélectionner collectivement une combinaison de
projets répondant au mieux aux besoins des
habitant.e.s et du territoire.

Pour susciter le débat
autour des besoins des joueur.euse.s
et de leur vision d'un territoire
favorable au bien-étre.

Dans cette variante plus ludique, chaque joueur.euse

A vous de vous défier... ou de coopérer !

* Entre 3 et 8 joueur.euse.s selon la variante

* Un.e médiateur.rice

* Un créneau de Th a 2h : entre 30 et 60 min
de jeu selon la variante et autant de temps
de débat en 2eme partie

* Le présent livret

* Des supports imprimes et découpés
(présentation p.04 a 06)

* Un espace silencieux et lumineux

* Une grande table et autant de chaises
que de joueur.euse.s

En option :

* Un poster du référentiel de bien-étre territorial
de TADULM :
https://www.adu-lille-metropole.org/productions/
poster-du-referentiel-bien-etre-territorial/

* Un timer

Avec T.bien.ici ?, découvrez comment vos choix,
vos valeurs et vos stratégies influencent I'équilibre
de nos espaces de vie communs. Saurez-vous

créer un territoire du bien vivre ensemble ? m



Les 8 plateaux « territoire»ﬁ

Le jeu en détail

Le jeu T.bien.ici ? est disponible en version
imprimable (print & play).

PLaTEAU DE JEU « TERRITOIRE URBAIN »

T.bien.ici?

Pour y jouer, vous avez besoin d'imprimer le
document T-bien-ici_materiel.pdf idéale-
ment avec une imprimante couleur, mais |l
est aussi possible de jouer en noir et blanc.

Une fois les pages imprimées, découpez les

lignes pointillées.
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CarRTES « PROJET »

T.bien.ici?

Feu z'\mics
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Offre de soins

Lieu b AIDE
AUNUMERIGUE
NEUTRE

ATEUER DE
RERARATION
D OBJETS

-Les 72

cartes projets,
chacune associée
a un besoin

du référentiel de
bien-étre territorial.

CARTES « PERSONNAGE »  f

T.bien.ici?

FICHE D'IDENTITE

Les joueurs qui le souhaitent
peuvent écrire
une courte description du personn
au dos de la carte.

PROFIL PRIVE

TYPE
DE PROFIL

AVEC LES BESOINS

Les 20
personnageg e
COMposeés

de trois sections -
la téte, le corps,
les jambes

age

GRILLE D'EVALUATION

Analyse de la combinaison de cartes projet
au regard des 14 dimensions du référentiel
de bien-étre territorial

&laboré par TADULM

2 mesurez H
les BESOINS  *

4 mesurez les PRESSIONS
ENVIRONNEMENTALES
surles GENERATIONS FUTURES

-La grille
d’évaluation,
pour appuyer
le bilan de

la partie
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Les plateaux de jeu

Les plateaux sont composés d'un titre, ici
“Territoire urbain”, ainsi que de quatre coins
dans lesquels sont inscrits le nom dun
besoin. Les besoins font référence aux
dimensions du référentiel du bien-étre territorial.

Ces besoins peuvent s'expliquer soit comme
axes prioritaires des politiques publiques
locales (variante compétitive), soit comme
principaux résultats d'une enquéte menée

aupres de la population (variante coopérative).

A ===

Il existe 7 plateaux :

* 1 territoire urbain

* 1 territoire métropolitain

* 2 territoires péri-urbains

* 1 territoire rural

* 1 territoire cotier

* 1 territoire neutre a construire

Besoins associés
au territoire

Besoins associés
aux profils

Les cartes personnages

Les personnages sont composés de trois
sections :

* la téte, qui permet dans la variante coopé-
rative de donner un nom et un age au
personnage.

* le corps, qui correspond au profil privé (sa
situation personnelle). Deux besoins sont
associés a ce profil.

* les jambes, qui correspond au profil public
(sa situation socio-professionnelle). Deux
besoins sont associés a ce profil.
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PROFIL PRIVE

JEUNE
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NON

Se déplacer, étre connecté.e
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Entretenir d
avec les in



Les cartes projets Connexion entre les cartes

Les cartes projets vont permettre aux
joueur.euse.s d'améliorer le bien-étre terri-
torial.

Chaque carte est composée :
* d’'un projet, cela peut étre un lieu, un
service, un évenement ... Le projet est décrit
au centre de la carte.
* d’'un besoin, correspondant aux dimensions
du référentiel du bien-étre territorial de
ADULM et auquel le projet contribue a
répondre.
» d'un impact environnemental, noté bonus,
neutre ou malus.
» d’'une ou plusieurs catégories autour de la
carte qui correspondent aux services ou ameni-
tés généres par le projet.
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personnages et aux plateaux « territoire » via les
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VARIANTE

COMPETITIVE

Objectif : Sensibiliser au référentiel du
bien-étre territorial

Déroulé : Dans cette variante plus ludique,
chaque joueur.euse devient responsable
d’'un territoire. A vous de planifier, batir et
ajuster les besoins que vous allez couvrir
pour favoriser le bien-étre territorial de vos
habitant.e.s, en cohérence avec les axes
prioritaires des politiques publiques locales.
Les échanges entre joueur.euse.s s'intensi-
fient lors de la phase finale, ou vous évaluerez
ensemble les résultats obtenus et apprendrez
des expériences de chacun.e pour former un
territoire commun.

Nombre de joueur.euse.s : entre 3 et 8
Ages des joueur.euse.s : & partir de 10 ans

Durée de la partie : entre 20 et 30 min
(hors phase de débat)

Matériel de jeu:

Plateaux du territoire

Cartes personnages

Cartes projets, préalablement mélangées
Grille d’évaluation

axes prioritaires des politiques publiques locales
et aux besoins des habitant.e.s représentatifs du
territoire pour obtenir le meilleur score possible.

Il est possible de jouer avec un.e médiateur.ice
dans cette version du jeu. Le.la médiateur.ice
joue alors un role-clé en facilitant la mise en
place du jeu, en expliquant les regles, et en
assurant que tout se déroule de maniere fluide.
Lors de la phase de débat, il.elle accompagne
les joueureuse.s en encourageant les
échanges constructifs, en posant des ques-
tions pour clarifier les idées, et en veillant a ce
gue chaque voix soit entendue. La présence
d’'un.e médiateur.ice est particulierement utile
dans les contextes ou les joueur.euse.s ont
besoin d'un cadre structure pour explorer des

idées et prendre des décisions ensemble.

Objectif du jeu : Sélectionner les cartes projets
pour répondre de facon optimale a la fois aux 4

Phases du jeu (30 min) :

1. Choix de son territoire et préparation
des personnages (5 min)

2. Lecture des objectifs de la partie et
présentation de la grille
d’évaluation (5 min)

3. Sélection d'une combinaison de cartes
projets correspondant aux besoins du
territoire et des habitant.e.s (15 min)

4. Calcul du score pour déterminer le
“gagnant” (5 min)

Phase de débat (30-60 min) : débat sur le
territoire gagnant, puis sur le bien-étre territorial
dans son propre territoire.



@ Choix du territoire et préparation
des personnages (5 min)

Chaqgue joueur.euse choisit un territoire et
le pose devant lui. 4 besoins sont indiqués
dans les coins de chaque plateau. lls
correspondent aux axes prioritaires des
politiques publiques locales.

Faire une pile de cartes « profil privé » et
une pile de cartes « profil public » et mélan-
ger chaque pile. On pioche ensuite une
carte profil privé et une carte profil public
pour former un.e habitant.e quon place au

centre de la table. On répete cette opération
pour créer en tout 5 profils d’habitant.e.s,

buag ‘

AVEC LES BESOINS CI-CONTRE :

Jawuyes ‘iabe)
Entretenir des relations
avec les institutions

sur lesquels on ajoute
des tétes. Chaque
habitant.e va avoir 4
besoins, 2 lies a son
profil public et 2 liés a
son profil privé.

NIVIIN IJI0LIIIIL

@ Lecture des objectifs de la partie
et présentation de la grille d'évalua-
tion (5 min)

Objectif de la partie : Sélectionner les
cartes projets pour répondre de facon opti-
male a la fois aux 4 axes prioritaires des poli-
tiques publiques locales et aux besoins des
5 habitant.e.s représentatifs du territoire
pour obtenir le meilleur score possible.

Le score est calculé a l'aide de la grille d'éva-
luation qui permettra en fin de partie de noter
les points acquis par chaque joueur.euse.
Les points sont lies :
1. aux besoins couverts sur le territoire
2. aladiversité des besoins couverts
3. aux nombres d’habitant.e.s dont au moins
3 besoins sont couverts
4. ala pression environnementale
sur les générations futures

GRILLE D'EVALUATION

Chaque joueur.euse
récupeére ensuite

une grille
d’évaluation {




@ Calcul du score pour déterminer

® Sélection d'une combinaison de La personne a gauche du/de la médiateurrice
le territoire gagnant (5 min)

cartes projets correspondant aux démarre le tour en choisissant une carte projet, puis,

besoins du territoire et des habi- dans le sens des aiguilles d'une montre, chaque
tant.e.s (15 min) joueur.euse choisit a tour de réle une carte projet.

Au tour suivant, c'est la personne a sa gauche qui
choisit une carte projet en premier, et ainsi de suite.
Les cartes non sélectionnées sont débarrassées a

la fin de chaque tour.

A la fin de la phase de compétition, les
joueur.euse.s comptent le nombre de points
Le but est de sélectionner des projets qui obtenus a l'aide de leur grille d’évaluation.

vont répondre aux besoins du territoire et des

habitant.e.s.

Le.la joueur.euse ayant obtenu le score le
plus élevé remporte cette phase du jeu. En
cas d'égalite, ce sont les autres joueur.euse.s
qui départagent les scores en offrant un de
leurs projets au territoire gagnant de leur
choix.

Apres avoir récupéré une carte, chaque

. . .
La partie se joue en 6 tours*. A chaque tour, joueur.euse peut (plusieurs actions possibles) :

une personne (ou le/la médiateur.rice) pioche
une carte par joueur.se puis 2 cartes supplé- |
mentaires (ex : pour 5 joueur.euse.s, 7 cartes
sont piochées), et les dispose face visible sur

la table. La personne qui tire les cartes les lit a
voix haute.

connecter la carte projet a son territoire si elle
répond a un besoin inscrit sur le plateau
connecter la carte projet a une autre carte
projet déja reliée au territoire si les deux
cartes partagent une catégorie commune

la conserver dans sa main pour la poser ulté-
rieurement

jouer une carte qu'il ne pouvait pas placer .
lors d'un tour précédent

@ Porter un regard critique sur le
territoire gagnant (15 a 30 min)

SJ1IS10] 3P 13 3][3IN}{N3 310

Dans un premier temps, le.la médiateur.rice
place le territoire gagnant et la sélection de
cartes projets associée au centre de la

table.

A tout moment durant la partie, les
joueur.euse.s peuvent consulter leur grille
d'évaluation et la compléter en indiquant les

CLus dES AINES

NEUTRE

Les joueur.euse.s prennent le temps de ranger

criteres ou conditions qu’ils ou elles rem-
plissent, afin de suivre et analyser I'évolution
de leur environnement.

les autres plateaux territoires. lls ou elles
gardent leurs cartes projets quils ou elles
rangent sous forme de pile.

(*) il est possible de rajouter jusqu’a 2 tours supplémentaires
si joueur.euse.s n'ont pas réussi a connecter suffisamment

Le.la médiateur.rice pose une série de ques-
tions (ci-apres) pour inviter les joueur.euse.s a
formuler des observations et critiques sur ces
éléments, dans une optique d'amélioration du
territoire gagnant.

de cartes.

LANNING
FAMILIAL

NEUTRE

Si besoin, les joueur.euse.s peuvent utiliser leurs
cartes projets pour participer directement a m

e
Ikccess'\h'\\\te financ!

I'amélioration du territoire gagnant.



@ Poursuivre la réflexion sur le bien-étre C- Le bien-étre territorial chez vous
territorial dans son propre territoire (15 a
30 min)

A- Questionner le territoire gagnant
1. Quels seraient les points forts de votre

1. Quels sont les besoins du référentiel de
territoire, les atouts qui contribuent a s'y

bien-étre territorial non couverts par le
territoire gagnant ? -

Certains personnages du jeu ont-ils des

besoins spécifiques qui nont pas été pris

en compte a travers votre sélection de
projets?

Plus largement, le territoire gagnant vous
semble-t-il suffisamment inclusif pour
I'ensemble de la population dans sa diver-
sité (ex : jeunes enfants, personnes agées,
en situation de handicap...) ?

Les projets sélectionnés vous semblent-ils
réalistes et compatibles avec les caractéris-
tiques du territoire gagnant (ex : urbain,
rural..) ?

La sélection de projets vous semble-elle sou-
tenable (d’'un point de vue environnemental
et social) ? Est-ce qu'il existe des alternatives
plus durables pour satisfaire les mémes

besoins ?

Ici, lela médiateurrice peut inviter les
joueur.euse.s a utiliser les cartes “bonus” ou
‘neutres” en leur possession, qui pourraient
couvrir les mémes besoins que des cartes
“neutres” ou “malus” du territoire gagnant.

1.

Dans un second temps, le.la médiateur.rice
propose aux joueur.euse.s de se questionner
maintenant sur leur propre territoire, ou ils ou
elles vivent, travaillent, pratiquent des activités...

B Du territoire fictif... au territoire réel

Par rapport aux besoins des personnages,
quels seraient vos propres besoins pour vous
sentir bien sur votre territoire ?

Selon vous, les besoins du territoire gagnant
rejoignent-ils les principaux besoins ou
enjeux exprimés sur votre territoire ? Pour-

quoi ou pourquoi pas ?

3. Les projets sélectionnés au cours de la

partie renvoient-ils a des équipements,
services et amenités que vous pouvez
retrouver sur votre propre territoire ? Est-ce
que vous identifiez d'autres ressources sur
le territoire qui participent a couvrir ces

besoins ?

sentir bien ?

2. Les besoins de l'ensemble des habi-
tant.e.s sont-ils couverts de maniere
satisfaisante sur notre territoire ? ldenti-
fiez-vous des manques, des problemes
ou défis auxquels les habitant.e.s sont

confronté.e.s ?
D+ Pour conclure le débat

1. Quelles priorités pourriez-vous retenir pour
favoriser le bien-étre territorial sur votre

territoire ?

2. Qu'est-ce que l'on peut faire collectivement
pour améliorer le bien-étre de toutes et tous
sur le territoire tout en préservant les géné-
rations futures ?

3. Etes-vous toutes et tous d'accord sur ce
diagnostic et sur les changements a appor-
ter 7 Pourquoi ou pourquoi pas ?



VARIANTE

COOPERATIVE

Objectif : Initier une dynamique col-
lective autour de l'approche bien-étre
territorial

Déroulé Dans cette version, les
joueur.euse.s incarnent des habitant.e.s aux
situations et besoins variés qui participent
ensemble a une réunion publique. Dans une
phase initiale vous choisirez individuelle-
ment des projets répondant au mieux aux
besoins de votre personnage. Accompagnés
d'un médiateur.ice, vous participerez dans
une deuxieme phase a des débats riches et
constructifs pour sélectionner collectivement
une combinaison de projets répondant au
mieux aux besoins des habitant.e.s et du terri-

toire.

Nombre de joueur.euse.s : entre 4 et 8

Ages des joueur.euse.s : a partir de 10 ans

de débat)

Matériel de jeu :
Plateau territoire illustré ou plateau neutre
Cartes personnages
Cartes projets
Grille d’évaluation

Objectif du jeu : Incarner un.e habitant.e et
construire collectivement une combinaison de
cartes projets favorables aux besoins des habi-
tant.e.s et du territoire (réel ou fictif).

Role du médiateur : Le.la médiateur.ice joue un
réle-clé en incarnant un.e élu.e du territoire. Son
réle est multiple et structurant pour le déroule-
ment de la partie, car il.elle agit a la fois comme
narrateur.rice, arbitre, et facilitateurrice des

échanges.

Phases du jeu (45 a 60 min) :

1. Préparation (2 min) : choix du territoire

Durée de la partie : entre 40 et 60 min (hors phase 2, propos introductifs (8 min) : le.la média-

teurrice présente le territoire, les phases et
objectifs du jeu, les différentes cartes et

leurs connexions.

3. Construction des personnages (10 min) :
Création des personnages que chaque
joueur.euse va incarner.

4. De la vision individuelle a la construction

collective (25 min) :

A. Sélection individuelle de projets au regard
des besoins de son personnage

B. Construction collective d'une combinaison
de cartes projets au regard des besoins du
territoire et des personnages.

Phase de débat (30-60 min) : débat sur la com-
binaison de cartes projets puis sur le bien-étre
territorial sur son propre territoire.




@ Construction des personnages

Phases du jeu @ Propos introductifs (8 min)
(10 min)

Le.lamédiateur.rice présente les phases du jeu ainsi - Au début de la partie :

@ Préparation (2 min) que les différents supports aux joueur.euse.s. 1. Faire une pile de cartes « profil privé » et

Le choix du territoire : Qu'il.elle souhaite
travailler sur un territoire réel ou fictif, le.la
mediateur.rice a la possibilité de choisir
parmi les plateaux territoire illustrés (métro-
politain, péri-urbain, cotier, rural) ou le plateau
neutre. Dans ce cas, il.elle peut illustrer le terri-
toire avec une photo par exemple et indique le
nom et les 4 besoins du territoire, qui lui
semblent prioritaires vis-a-vis des besoins
exprimeés sur le territoire ou des grands axes
des politiques locales. Ces besoins doivent étre

ll.elle se met ensuite dans la peau d'un.e élu.e et
annonce qu'il.elle organise une réunion pour aller a

la rencontre des habitant.e.s:

« BONJOUR A TOUTES ET A TOUS,

MERCI A VOUS DETRE LA AUJOURD HUI. EN TANT
QU ELU.E DE BELERIVE-SUR-TERRE, JE SUIS ICI POUR
ECOUTER VOS IDEES ET ECHANGER AVEC VOUS SUR
LES RESSOURCES ET LES DEFIS DE NOTRE TERRITOIRE.
Nous FAISONS FACE A [mentionner briévement les

une pile de cartes « profil public » et
meélanger  chaque  pile.  Chaque
joueureuse tire au sort 1 carte de
chaque pile (buste et jambes).

Chaque joueur.euse prend 5 min pour imagi-
ner I'histoire de son personnage en prenant
en compte les besoins suggérés sur les
profils privés et publics. Il.elle choisit une
carte téte au choix pour compléter son
personnage. Les joueureuses qui e
souhaitent peuvent écrire une courte descrip-

tirés du référentiel de bien-étre territorial pour tion du personnage au dos de la carte.

permettre le déroulé du jeu.

enjeux, par exemple des problématiques
sociales, environnementales ou économiques],
ET VOTRE PARTICIPATION EST ESSENTIELLE POUR
TROUVER ENSEMBLE DES SOLUTIONS ADAPTEES ET
REALISTES.

3. Atour deréle, les joueur.euse.s présentent
le personnage qu’ils ou elles incarnent et
son histoire.

POUR VOUS, HABITANT.E.S, L OBJECTIF EST
D ABORD DE REPONDRE A VOS PROPRES BESOINS EN
SELECTIONNANT DES CARTES PROJETS [montrer
un exemple de carte projet]. Vous DEVREZ
ENSUITE PARTAGER CES PROJETS ENTRE VOUS ET
; LES CONNECTER POUR COUVRIR LES Y PRINCIPAUX
| BESOINS DU TERRITOIRE [citer les besoins du
territoire]. CES BESOINS SONT LE RESULTAT
! | D UNE ENQUETE REPRESENTATIVE MENEE CETTE
| : ANNEE AUPRES DE LA POPULATION.

AVANT DE DEMARRER, JE VAIS VOUS LAISSER UN
PETIT TEMPS POUR VOUS PRESENTER.

ET POUR CA, JE VAIS VOUS DEMANDER A CHACUN.E
DE PIOCHER DANS LES CARTES PERSONNAGES : UN
“PROFIL PUBLIC , UN "PROFIL PRIVE" ET UNE TETE.
[A partir d'un exemple], CE PROFIL PUBLIC PAR
EXEMPLE VA AVOIR DEUX BESOINS SPECIFIQUES QUE
JE COMPTE SUR VOUS POUR QUE NOUS JE RETROUVE SUR LA CARTE, DE MEME QUE POUR LA
CONSTRUISIONS ENSEMBLE UN  TERRITOIRE
ACCUEILLANT ET HOSPITALIER QUI REPONDE AUX

BESOINS D'UN PLUS GRAND NOMBRE ! » N

Le.la médiateur.rice

PARTIE PROFIL PRIVE.



@ De la vision individuelle
a la construction collective

A- Sélection individuelle des projets
1. Le.la médiateurrice vérifie que les cartes
projet sont bien mélangées. Il.elle pioche
une carte par joueur.se puis 2 cartes sup-
plémentaires (ex : pour 5 joueur.euse.s, 7
cartes sont piochées), et les dispose face
visible sur la table en lisant lintitulé de
chaque projet a voix haute. Pour la
premiere, il.elle précise également ou trou-
ver sur la carte le besoin et les catégories
associees.

Les cartes non sélectionnées sont débarras-

sées a la fin de chaque tour.

2. La personne a gauche du/de la média-

teur.rice de jeu démarre le tour en choisissant
une carte projet correspondant aux besoins
de son habitant.e, puis, dans le sens des
aiguilles d'une montre, chaque joueur.euse
choisit a tour de réle une carte projet. Au tour
suivant, c'est la personne a sa gauche qui choi-
sit une carte projet en premier, et ainsi de suite.
Si aucune carte ne correspond au besoin du ou
de la joueur.euse, il.elle ne pioche pas de carte.
ll.elle a cependant la possibilité de remplacer
une de ses cartes déja posée, par une autre
carte qui couvrirait le méme besoin, mais qui lui
semble plus adaptée vis-a-vis de son person-
nage ou du territoire.

3. A la fin du tour, le.la médiateur.rice défausse les

cartes non piochées et relance un nouveau tour.
Le.la médiateur.rice réalise 4 tours de pioche, et
peut ajouter un a deux tours supplémentaires si
les joueur.euse.s nont pas eu l'occasion dobtenir
au moins 3 projets*.

4. Ala fin de la phase de sélection des projets, le.la

meédiateur.rice demande aux habitante.s de

lister les besoins non couverts de leurs person-
nages.

(*) Dans le cas ou certain.e.s joueur.euse.s n'obtiennent pas
assez de projets adaptés a leur personnage,
le.la  médiateurrice peut sélectionner
pertinentes avant de les placer sur la table.

des cartes

Au début de la phase 4A, lela média-
teurrice indique, qu'en tant qu'élu.e, il.elle
souhaite mettre en place des projets pour
améliorer le bien-étre de ses habitant.e.s:

A DEFINIR LES PRIORITES ET CHOISIR LES MEILEURES
SOLUTIONS.

EN TANT QU'ELU.E DE CE TERRITOIRE, JAl
DECIDE DE METTRE EN PLACE DES PROJETS AMBI*
TIEUX POUR AMELIORER LE BIEN-ETRE DE NOS
HABITANT.E.S. NOUS AVONS TRAVAILE AVEC
L'ENSEMBLE DES SERVICES ET EN ETROITE colLA®
BORATION AVEC LA FABRIQUE CITOYENNE POUR
IDENTIFIER DES PROJETS CLES.
AUJOURD HUI, JE COMPTE SUR VOUS POUR M AIDER

A la fin de la phase 4A,
il.elle pose la question :

POUVEZ-VOUS COMPTER LE NOMBRE DE
BESOINS COUVERTS ET NON COUVERTS DE
CHACUN DE VOTRE PERSONNAGE ? CELA
NOUS PERMETTRA DE MIEUX PRIORISER LES
ACTIONS A ENTREPRENDRE.




B- Création collective d'une combinaison de [orsque tous les besoins d'un.e habitant.e
cartes projets au regard des besoins du territoire sont couverts par la sélection de projets,
et des personnages le.la joueur.euse place son habitant.e sur le
territoire. A la fin de cette phase, les cartes
Le.la médiateurrice présente les 4 besoins du terri- personnage qui ne sont pas placées sur le
toire comme le résultat d'une enquéte aupres de la  territoire sont rangées avec les autres sup-
population et demande joueur. euse.s s'ils ou elles  ports.
ont des cartes projet avec des besoins qui

Le réle de médiateur.rice est particulie-
rement important dans cette phase du
jeu. Il.elle questionne les joueur.euse.s
sur la pertinence d'un projet, surtout
dans le cas ou plusieurs projets
répondent au méme besoin : "Est-ce

que ce projet vous semble le plus perti-

nent pour répondre a ce besoin, surtout
sachant que d'autres projets y repondent

également ? Quels criteres
devrions-nous privilégier pour faire un
choix ?" Le.la médiateur.rice peut alors
encourager la diversité des besoins cou-
verts et la prise en compte des bonus/-
malus.

rejoignent ceux du territoire.

A tour de role, les joueur.euse.s raccordent leurs
cartes projets compatibles sur le plateau en les
connectant directement aux besoins du territoire.
Si plusieurs joueur.euse.s ont une carte projet
compatible avec un besoin, ils ou elles décident
ensemble de la carte projet a retenir.

Une fois les 4 besoins du territoire couverts, le/la
meédiateur.rice demande aux joueur.euse.s S'ils
ou elles souhaiteraient proposer en plus, une ou
plusieurs cartes projets restantes dans leur
main et qui leur tiennent a coeur, en expliquant
gu'elles peuvent étre connectées par les caté-
gories (dans la limite de 10 cartes supplémen-
taires). Si besoin, le.la médiateur.rice peut
proposer une carte projet de la pioche pour
engager I'échange

Au début de la phase 4B :

LES PROJETS QUE VOUS AVEZ IDENTIFIES SONT TOUS
TRES INTERESSANTS DANS LA MESURE OU ILS
REPONDENT A VOS BESOINS.

CEPENDANT, VOUS CONNAISSEZ LA CONJONCTURE
ACTUELLE, JE NE POURRAI MALHEUREUSEMENT PAS
M ENGAGER FINANCIEREMENT A TOUS LES METTRE EN
OEUVRE.

C'EST POURQUOI JE VOUS PROPOSE DE VOUS INTERES®
SER AUX RESULTATS DE L ENQUETE REALISEE AUPRES
DE LA POPULATION QUI DEGAGENT Y PRINCIPAUX
BESOINS [citer les 4 besoins].

JE VOUS INVITE MAINTENANT A SELECTIONNER LES PRO*
JETS CLES QUI REPONDRAIENT A L'ENSEMBLE DES
BESOINS ISSUS DE L'ENQUETE AINSI QU UN MAXIMUM DE
VOS BESOINS EN TANT QU HABITANT.E.S.

POUR RAPPEL, LES CARTES PROJETS SE CONNECTENT AU
TERRITOIRE VIA LES BESOINS, ET SE CONNECTENT ENTRE
ELLES VIA LES CATEGORIES [donner un exemple).




Phase de débat (30 a 60 min)

Pour terminer, le.la médiateur.rice
convie les habitant.e.s a une réunion
de bilan.

Collectivement, et en utilisant la grille
d’évaluation, les joueur.euse.s identifient les
besoins couverts par les projets intégrés au
territoire, ils comptent ensuite le nombre d'ha-
bitant.e.s qui ont pu sy installer, et ils
mesurent le bilan environnement qui en
résulte.

Lela  médiateurrice  propose ensuite  aux
joueur.euse.s de sortir de leur personnage et de
revenir a leur propre identité, leurs besoins et leur
territoire pour entamer le temps d'échange. Le.la
meédiateur.rice peut marquer ce temps de transition
en proposant de ranger les cartes inutiles ou de
prendre 5 min de pause par exemple.

A- Du territoire fictif... au territoire réel

Par rapport aux besoins des personnages,
quels seraient vos propres besoins pour vous
sentir bien sur votre territoire ?

Selon vous, les besoins du territoire
rejoignent-ils les principaux besoins ou
enjeux exprimeés sur votre territoire ? Pour-
quoi ou pourquoi pas ?

Les projets sélectionnés au cours de la partie
renvoient-ils a des équipements, services et
ameénités que vous pouvez retrouver sur
votre propre territoire ? Est-ce que vous
identifiez d'autres ressources sur le terri-
toire qui participent a couvrir ces besoins ?

B Le bien-étre territorial chez vous
1. Quels seraient les points forts de votre
territoire, les atouts qui contribuent a s'y
sentir bien ?

2. Les besoins de l'ensemble des habi-
tant.e.s sont-ils couverts de maniere
satisfaisante sur notre territoire ? Identi-
fiez-vous des manques, des problemes
ou défis auxquels les habitant.e.s sont
confrontés ?

C- Pour conclure le débat
1. Quelles priorités pourriez-vous retenir pour

favoriser le bien-étre territorial sur votre
territoire ?

2. Qu'est-ce que l'on peut faire collectivement
pour améliorer le bien-étre de toutes et tous
sur le territoire tout en préservant les géné-
rations futures ?

3. Etes-vous toutes et tous d'accord sur ce

diagnostic et sur les changements a appor-
ter 7 Pourquoi ou pourquoi pas ?



Pour quoi s’intéresser

au bien-étre territorial ?

Le bien-étre territorial, Notre approche du bien-étre territorial

une démarche portée par 'ADULM

Le bien-étre territorial est multidimensionnel (li¢ a
des déterminants économiques, sociaux, environ-
d’Urbanisme de Lille Métropole, est un outil nementaux ou politiques) et systémique, car les

différentes dimensions peuvent étre interconnec-  .----« PORTEE SYMBOLIQUE
. Un changement de regard sur

d'expertise, de pédagogie, de dialogue, d'aide
a la décision, qui accompagne les collectivi- tées (la santé et I'environnement entretiennent par .
exemple des liens etrOItS) Il se situe au croise- la richesse ou le progrés du territoire.

L'ADULM, Agence de Développement et Les bénéfices attendus :

tés et les acteurs locaux.
ment entre des déterminants objectifs (comme
Qu'est-ce qui compte, et qu'est-ce que l'on la situation d'emploi, ou l'acces aux équipements) = °© - O
souhaite préserver et développer aujourd’hui et des déterminants subjectifs (ce a quoi j'aspire ' 24
sur son territoire, tout en prenant en considé- en tant qu'habitant.e). B
.--* DIALOGUE TERRITORIAL

Un espace de dialogue autour de ce qui

ration le bien-étre des générations futures ?
compte et de ce qui doit étre préservé.

Ce sont les questions auxquelles 'ADULM, la
Region Hauts-de-France, la Métropole Euro-
péenne de Lille et son Conseil de Développe-
ment, le Centre Ressource du Développement -
Durable (CERDD), I'Université de Lille, le SiiLab - =, ..~
laboratoire d'innovation publique de la Direction 7"

régionale de I'économie, de I'emploi, du travail et L

. Une démarche collective R
. quiassocie les habitantes; e

-+ MISE EN ACTION

des solidarités Hauts-de-France et l'Institut pour N o
la recherche de la Caisse des Dépdts, souhaitent gﬂfp\gihod”:gsctg?ﬁge . Un d]?gnosﬂc par:[agé pour f:aire émerger
" I'ensemble ~ des pistes de projets collectifs.

répondre a travers la démarche bien-étre territo- .
rial. Cette démarche s'inscrit dans la lignée des " des dimensions ;
initiatives portées localement par des collectivi-
tés et leurs partenaires académiques depuis une o

vingtaine d'années pour renouveler les indica- L

teurs de développement territorial.
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Lille Métropole

"; Un équilibre entre
: I'approche objective*
- et I'approche subjective**.

el N (*) ex : le nombre de m? d’espaces verts
e (**) ex : la perception des espaces verts par les habitant.e.s

PR
Institut pour LERSE Scerddx
larecherche ™ Mum ¥ X vwreos

IL
DE DEVELOPPEMENT
Pl etz emonsaeosi e

METROPOLE



Pour aller plus loin Remontée d'expérience

Apres avoir joué a T.blen,ici?, nous vous invitons a
prendre quelgues minutes afin de nous partager
vos impressions sur le jeu. Cela nous aidera a
évaluer son impact, a enrichir votre expérience en
repérant des pistes d'amélioration et a identifier les
dynamiques collectives qu'il peut susciter autour
du bien-étre territorial.

Si vous souhaitez aller plus loin en structu-
rant une dynamique collective autour de la
définition et de la mesure du bien-étre terri-
torial, nous vous invitons a consulter les
ressources disponibles sur le site de
I'ADULM :

* La storymap de la démarche :
https:/new.express.adobe.com/webpage/

LMOIpVt2RQdia/

* Le poster du référentiel de bien-étre territorial
https://www.adu-lille-metropole.org/productions/
poster-du-referentiel-bien-etre-territorial/

+ Les données disponibles a I'échelle commu-
nale sur les territoires de la Métropole Euro-
péenne de Lille et la Communauté de Com-
munes Pévele Carembault sur demande via le
formulaire de contact suivant :
https://www.adu-lille-metropole.org/
contactez-nous/

Au niveau national, Cap bien vivre propose un site
de ressources et de partages :
https://capbienvivre.org/

Pour accéder au formulaire de remontée d'expé-
rience, vous pouvez scanner ce QR Code :

Licence Creative Commons
CCBY-NC 4.0

Les composantes du jeu T.bien.ici ? (grille,
plateau, cartes personnages et cartes projets)
sont disponibles sous licence CC BY-NC 4.0.

Les personnes qui le souhaitent sont autori-
sées a utiliser les composantes du jeu pour
les distribuer, les modifier, les adapter, les
développer sous nimporte quel format, pour
une utilisation non commerciale uniguement.
Les personnes devront mentionner le nom du
jeu et ses auteurs : T.bien.ici ?/ADULM, Copo-

tato et Eredejeux.



