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Projet de thèse 

Avantages et limites du numérique dans la collaboration : 
le cas du jeu sérieux MaTerre pour la réduction de GES 

 
 
Résumé :  
La thèse étudiera la collaboration numérique d’équipes participant à un jeu sérieux visant la réduction 
de gaz à effets de serre (GES) d’institutions, MaTerre (materre.osug.fr). L’interface du jeu et la 
visualisation des informations et décisions est numérique, que les joueurs collaborent en présentiel ou 
à distance. La thèse analysera les données numérisées aux nombreux ateliers menés depuis 2021 ainsi 
que celles produites durant la thèse, entre autres lors d’un « MaTerrathon » qui réunira 300 personnes 
en octobre 2025 à Sciences Po Grenoble-UGA. D’autres sessions de déploiement de MaTerre à 
l’international en 2026-2027 seront également utilisées. L’objectif est d’étudier les avantages et limites 
de la collaboration numérique pour la mise en place d’une démarche délibérative conduisant à des 
prises de décisions à l’échelle institutionnelle. En particulier, il s’agira d’identifier les modalités 
d’interaction (présentiel versus visioconférence ; visualisation des informations et des décisions au 
cours du jeu) qui favorisent une collaboration efficace aux besoins des usagers.  
 
 
Contexte : 
Ces dernières années, la collaboration numérique a vécu des transformations profondes, catalysées 
par les phases de confinement liées à l’épidémie Covid-19 (Hantrais et al., 2021). L’émergence d’outils 
ergonomiques et l’acculturation collective au numérique a profondément changé nos sociétés (canaux 
d’information, télétravail, etc.). En France, plusieurs collectifs se sont constitués durant cette période, 
en s’appuyant exclusivement sur la collaboration numérique pour interagir, et en bénéficiant du temps 
confiné pour interroger les pratiques actuelles et imaginer les transitions socio-écologiques à mener 
(Latour, 2021). On peut notamment citer le collectif Labos 1point5, ou encore le collectif MaTerre, qui 
vise à expérimenter des pratiques académiques bas-carbone au travers d’ateliers de mise en situation 
par des jeux sérieux.  
La thèse proposée repose sur le dispositif MaTerre pour comprendre les mécanismes de collaboration. 
Les personnes qui participent à MaTerre s’immergent dans des personnages fictifs mais réalistes pour 
simuler le fonctionnement d’un laboratoire de recherche ou de tout autre groupe fonctionnel opérant 
au sein d’une institution (Gratiot et al., 2023). Les ateliers MaTerre peuvent être organisés à distance 
ou en face à face. Les données relatives aux actions proposées par les participants sont numérisées, 
ainsi que le temps d’émergence de ces actions. Il est ainsi possible d’évaluer la performance d’une 
session de jeu à travers l’acceptabilité des idées produites (spontanéité d’émergence des idées et 
fréquence de citation) et leur nouveauté. Le caractère transformant d’une action est également 
quantifié. Les MaTerrathons sont des sessions massives qui rassemblent plusieurs centaines de 
participants. Un MaTerrathon aura lieu le 20 octobre 2025 et réunira 300 personnes au sein de 
Sciences Po Grenoble - UGA. Les données de jeu de toutes les équipes (>50) seront enregistrées et 
serviront de socle principal à la première phase de la thèse.  
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Question de recherche et contexte théorique  
Les données produites lors des ateliers MaTerre constituent le matériau expérimental de la thèse. Ce 
matériau permettra d’aborder des questions de recherche au cœur de préoccupations de CONGRATS : 

● RQ1 : Comment la composition de l’équipe et les caractéristiques de ses membres influencent-
elles l'efficacité et l'efficience de la collaboration en ligne ? 

● RQ2 : Comment les processus de coordination influencent-ils l'efficacité et l'efficience de la 
collaboration en ligne, en comparaison à la collaboration en présentiel ? 

● RQ3 : Comment les caractéristiques des outils numériques et la visualisation des idées et de 
leur impact influencent-elles l'efficacité et l'efficience de la collaboration en ligne ? 

Le projet de thèse contribuera spécifiquement aux tâches 4.2.1 (efficiency and effectiveness of open 
community collaboration) et 4.3.2 (coordinating people and communities and providing the 
visualization tools to do so) de CONGRATS. Il s’insère dans le champ théorique de la collaboration à 
distance (virtual collaboration ; Froese et al., 2025) et en s’appuyant sur des expérimentations et des 
simulations à large échelle (MaTerrathons) pour proposer des avancées théoriques quant à la 
collaboration numérique de collectifs. La thèse s’appuiera aussi sur les travaux d’autres membres de 
CONGRATS sur la visualisation des données (Wang et al., 2024).  

Depuis sa création en 2020, le collectif MaTerre n’a eu de cesse d’évoluer, tant du point de vue de sa 
communauté développeurs/utilisateurs, que du point de vue du développement technique de 
l’interface numérique du jeu sérieux. De manière dynamique et itérative, la communauté a induit des 
développements techniques de l’interface. MaTerre constitue donc un cadre expérimental idéal 
pour répondre à l’un des objectifs de CONGRATS autour de la coévolution : « CONGRATS se concentre 
sur l'étude de la coévolution de la conception des plateformes et des collectifs qui les exploitent, alors 
que les travaux existants ont soit analysé les interactions sociales, soit abordé les défis techniques liés 
à la conception des plateformes. » Les jeux sérieux représentent une méthodologie innovante et 
performante pour aborder la collaboration numérique (Bartel-Radic & Taylor, 2024 ; Teran-Escobar et 
al., 2023 ; Yang, Ribière et Bartel-Radic, 2022).  

La thèse étudiera aussi l’influence de la diversité culturelle et linguistique des équipes sur leur 
collaboration. La diversité culturelle implique une diversité cognitive, connue pour favoriser la 
créativité, l'innovation et la résolution de problèmes au sein des équipes (Hajro, Gibson et Pudelko, 
2017). Cependant, les équipes multiculturelles sont confrontées à divers défis, notamment des 
malentendus et des conflits entre les membres de l'équipe (Siritrakankij, Ribière & Bartel-Radic, 2024, 
Stahl et al., 2010). La thèse contribuera à la connaissance des manières dont la diversité influence les 
processus de collaboration et les réalisations des équipes.  
 

Méthode :  
L’interface de déploiement du jeu sérieux servira de base pour qualifier les informations à recueillir 
(facteurs d’entrée et de sortie) et les modalités d’interaction numérique, le processus de délibération, 
l’émergence de consensus et l’adoption de mesures quantifiables et objectivables.  

Phase 1 : Après une analyse globale de l’ensemble des données acquises depuis 2020, la doctorante 
portera un regard spécifique sur les données digitalisées au cours de deux MaTerrathons : 

- Le premier s’est tenu en Juin 2021 en mode 100% numérique et a regroupé simultanément 
250 personnes distribuées dans 42 salles visio virtuelles. 

- Le second se tiendra en octobre prochain à l’Université Grenoble Alpes, au sein de Sciences Po 
Grenoble-UGA et réunira 300 personnes. La mise en situation par jeu sérieux sera réalisée pour 
partie en présentiel, au sein de l’établissement, et pour partie en mode distanciel. La 
constitution des sous-groupes, la distribution d’âges, de statuts (élève, enseignant, personnel 
administratif et technique), de nationalités et de genres seront autant de facteurs d’entrées 
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qui nourriront l’analyse respective des deux sous-groupes. Ils pourront être complétés par 
d’autres données socio-démographiques et de socialisation numérique.  

Cette première phase pourrait être complétée par la réalisation d’une enquête longitudinale auprès 
des personnels et élèves pour qualifier les dimensions psycho-sociales du comportement (Teran-
Escobar et al., 2023). 
Phase 2 : La deuxième phase abordera plus spécifiquement l’influence de la diversité culturelle et 
linguistique des équipes à travers des MaTerrathons internationaux. Elle reposera notamment sur des 
ateliers MaTerre réalisés et à venir dans le cadre de partenariats établis :  
-projet Erasmus+ CitEuropass project “Imaging and experiencing our European citizenship”. 
-projet Erasmus+ EFEU project “Emission Free European Universities” 
-projet BRIDGES Fisheries and Biodiversity in the Western Indian Ocean research programme 
www.citeuropass.eu ; www.bridges-wio.com ; 
www.uphf.fr/efeu-projet-europeen-pour-universites-sans-emissions  
Pour chaque phase, nous identifierons les éventuelles barrières techniques (ergonomie des outils 
numériques, traduction automatique, interface d'affichage dynamique) et sociopolitiques (habitudes, 
comportements, cadre socioculturel) afin de tirer des enseignements qui nous permettront de passer 
à l'échelle et de promouvoir le changement au sein des institutions académiques. 

Localisation et encadrement de la thèse  
Le contrat doctoral sera porté par Sciences Po Grenoble-UGA, avec une inscription pédagogique à l’ED 
Sciences de gestion (EDSG) sous la direction principale d’Anne Bartel-Radic et un rattachement au 
laboratoire CERAG (EA UGA). Elle sera encadrée par une équipe résolument pluridisciplinaire ; 
expérimentée sur les différentes facettes du projet :  

- en SHS: Anne Bartel-Radic, professeure des universités en sciences de gestion et du 
management, CERAG, UGA et Simon Persico, professeur des universités en science politique, 
Pacte, Sciences Po Grenoble – UGA.  

- En géosciences: Nicolas Gratiot et Nicolas Champollion, de l’IRD.  
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Nous étudions la collaboration au sein de groupes de 6 à 8 personnes qui jouent au serious game 
MaTerre dans des sessions pouvant rassembler plusieurs centaines de participants (300 prévus lors du 
MaTerrathon en octobre 2025).  
 
La collaboration est synchrone. Elle se déroule sur environ 2 heures, soit la durée du jeu. Des données 
collectées ultérieurement sur l’impact réel des idées élaborées (implémentation dans des institutions, 
évolution des représentations et des comportements individuels) alimenteront la mesure de la 
performance de la collaboration.   
 
Le jeu amène les participants à communiquer afin de converger sur des idées (sur la manière de réduire 
l'impact climatique d'un établissement d'enseignement supérieur). L'objectif de la collaboration donc 
est la communication pour l'idéation.  
L’interface de visualisation des informations servant de base de discussion, des décisions prises par 
l’équipe et de leur impact (en termes de réduction de GES) est numérique. Un des objectifs de la thèse 
est d’identifier les modalités de visualisation qui favorisent une production d’idées performantes.   
La collaboration (une partie de jeu) peut se dérouler en présentiel ou en visioconférence, et un des 
objectifs de la thèse est de comparer les deux modalités de collaboration.  
 


