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TECHNOLOGIE

L es eleves dans la peau dune

abeille en réalité virtue

COULOGNE Au lycée de Coulogne, une initiative innovante alliant réalité virtuelle et sensibilisation a limportance des pollinisateurs
a ete mise en place pour éveiller les jeunes générations a la préservation de la biodiversité.

THOMAS DELEGLISE

plus menacée et la sensibilisa-

tion des jeunes générations
devient une priorité.
Une initiative innovante a été pro-
posée au lycée de Coulogne, la se-
maine derniére, pour combiner
I'éveil a la nature avec les méca-
nismes ludiques du jeu pour sensi-
biliser les éléves a l'importance
cruciale de la pollinisation.
Le projet, axé sur un jeu immersif
en réalité virtuelle, invite les parti-
cipants a se mettre dans la peau
d’'une abeille. L'objectif? Com-
prendre de maniére concréte le
role clé des pollinisateurs dans nos
écosystémes, mais aussi dans notre
quotidien. « 70 % de notre alimenta-
tion dépend des abeilles, qui sont
pourtant victimes d’'un déclin alar-
mant: 70% des pollinisateurs ont
disparu en seulement 30 ansv,
chiffre Sébastien Roger, fondateur
de I'association Erine VR.
Lors d’'un événement au lycée de
Coulogne rassemblant une multi-
tude de lycées agricoles, les éléves
coulonnois ont gagné un concours
qui leur a permis de remporter
trois jours d'immersion avec Erine
VR. A travers des exercices, les par-
ticipants apprennent de facon lu-
dique tout en intégrant les mes-
sages essentiels sur le role des pol-
linisateurs dans la biodiversité.

LE JEU POUR SENSIBILISER

Le cadre enchanteur du lycée, en-
touré de verdure, a offert un décor
idéal pour ces journées orchestrées
par Gaetanne Finot et Virginie Kié-
con. 20 classes ont été sensibilisées
sur ces trois jours (voir plus bas).
Les objectifs du jeu sont multiples :

La biodiversité est de plus en

La réalité virtuelle pour comprendre les enjeux de la pollinisation.

faire comprendre aux jeunes I'im-
portance de la pollinisation, les
sensibiliser aux différents pollini-
sateurs et a I'impact dramatique de
leur disparition sur I'alimentation
humaine. « Expliquer I'effondrement
des pollinisateurs, c’est trés anxio-
geéne. Donc a voulu passer par le c6té
ludique », indique Sébastien Roger.

A travers les différents niveaux du
jeu, les éléves ont appris tout en
s'amusant et ont méme pris des
engagements concrets pour contri-
buer a la préservation des pollini-
sateurs : créer des habitats pour les
insectes, notamment des tas de
bois, laisser une partie de leur pe-
louse en friche pour favoriser la flo-
raison, réduire l'usage du télé-
phone au profit de moments pas-

sés dans le jardin, installer des
points d’eau pour nourrir les
abeilles...

CREER DES RUCHERS ECOLES ET DEVELOPPER
DES SOFT-SKILLS

Quand on joue avec l'association,
on cherche a apprendre, mais aussi
a gagner. « Les étudiants ne peuvent
pas vraiment se démarquer aussi
jeunes sur un CV. Ils ont tous les
mémes compétences et le méme par-
cours. Nous, on propose de mettre en
avant les compétences acquises pen-
dant nos séances grdce a l'obtention
d'un Open Badge », indique Sébas-
tien Roger. Un Open Badge,
C’est I'incarnation numérique
d’'une expérience, d'une compé-
tence ou d'un savoir. Les Open
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Badges peuvent étre utilisés pour
confirmer I'acquisition d’aptitudes,
de connaissances ou de compé-
tences qui ne sont pas reconnues
par un diplome ou une certification
formelle.

Erine propose également de passer
«au-dela de la démarche numé-
rique » avec I'implantation des ru-
chers-écoles. Au lycée de Coulogne,
il y a déja trois ruchers depuis
2019, avec au moins 80 000
abeilles par ruche. Une option qui
est pilotée par Quentin Masset, res-
ponsable des ruches, a raison de 2
heures par semaine. 10 a 15 éléves
y participent par trimestre. De quoi
sensibiliser les éléves... mais aussi
avoir sa petite production de
miel ! |
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TROIS JOURS
D'ACTIVITES
IMMERSIVES

UN PREMIER JOUR D’ENGAGEMENT

La premiére journée a vu six
classes plonger dans I'univers
d'un jeu interactif pensé pour
sensibiliser les éléves aux enjeux
de la pollinisation. Le jeu débute
par une phase d'information, sui-
vie de questions-réponses, avant
de basculer dans une expérience
immersive grace a des masques
de réalité virtuelle 360°. Les
éleves, excités par l'expérience, se
sont ensuite engagés concréte-
ment pour la protection des polli-
nisateurs. _

LE JEU VIDEO SUPER BEEBEE

Le deuxiéme jour a marqué la dé-
couverte de Super BeeBee, un jeu
en ligne qui revisite l'univers du
célebre Mario Bros, mais en ver-
sion abeille ! Ce jeu, développé
par Erine VR, pourrait bientdt étre
commercialisé pour prolonger
cette sensibilisation ludique. Lors
de cette journée, environ 100
éleves ont pu tester cette plate-
forme dans les salles informa-
tiques du lycée.

UNE EXPERIENCE IMMERSIVE EN 360°
Pour cléturer ces trois journées,
les éleves ont eu accés a une
borne immersive 360°, ou, grace
a des masques de réalité vir-
tuelle, ils ont pu se glisser dans la
peau d‘abeilles. Cette expérience
leur a permis de comprendre les
défis auxquels font face les polli-
nisateurs, notamment les pertur-
bations liées aux ondes électro-
magnétiques.



