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ACTI'VILLAGE

FAITES BOUGER VOTRE VILLAGE !

COMMUNICATION AUX
ACTEURS PUBLICS
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1lLe probléme L’'isolement des populations rurales

Les campagnes francaises sont “‘déconnectées” des dynamiques des
grandes villes : aussi bien socialement que technologiqguement. Les
activités technologiques de pointes se situent dans les grandes villes.

AU sein des campagnes, il y a des inégalités intergénérationnelles en
matiere d'aisance numeérique. Les plus jeunes sont plus aisément en
relation avec I'extérieur grace puisqu’ils manient mieux les
technologies de communication ; les générations plus agées se
retrouvent mises de coté.

? Pour dynamiser les espaces ruraux face aux enjeux technologiques et

© ' sociaux du XXle siécle, il faut régéenérer I'esprit de communauté au sein

lo) 2 des villages. Les relations entre les plus agés et les plus jeunes doivent
© étre renforcées.

Pour pallier a I'isolement structurel des communautés rurales, il faut
travailler sur leur cohésion sociale. C'est la mission que s'est donné
ActiVillage !
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2. Le concept

Fonctionnement du jeu et régles

Acti'village est un grand jeu durant lequel un village en affronte un autre, qui
simultanément a quelques centaines de kilomeétres, s'attele aux mémes
épreuves! Chague épreuve gagnee rapporte un nombre de points; le village qui
remporte le plus de points gagne la partie!

Les épreuves du jeu nécessitent la participation de toutes les générations d'une
communauté - les connaissances de culture générale des plus agés et I'habilité
physique des adolescents (par exemple) !
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La technologie joue un role clef dans le cadre du jeu! Elle permet
de se faire affronter les deux villages au méme moment dans le
cadre de la méme épreuve. De plus, les taches se completent dans
des univers virtuels. En effet, les épreuves prennent la forme de
mini-jeux en VR et AR! (ex: éviter des obstacles en VR, compléter

des puzzles en AR, ...).

L'objectif commun, c’est-a-dire battre le village concurrent, et la
diversité des aptitudes demandées pour remporter les épreuves,
sont au coeur de la stratégie de renforcement de la cohésion
communautaire, pour combattre l'isolement.
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Forces

e Activité ludique, dynamique
et originale qui suscite tres
vite I'intérét
Grande mobilité, grande
couverture et déploiement
sur 'ensemble des territoires
(une force pour aller dans les
endroits isolés mais aussi
pour les personnes sans
moyen de transport ou a
mobilité réduite)

Equipement technologique
(AR, VR..) a la portée de tous
Diversité des jeux proposes,

tant éducatifs que physiques

Faiblesses

Une activité au caractere
peu durable du fait de la
mobilité du Jeu

Difficulté de toucher les
personnes cibles (les
personnes les plus isolées)
Difficulté de rendre compte
d’effets durables apreés le
passage dans un village
Implantation prévue pour
I'instant qu’'en France
meétropolitaine - alors que
les DROM-COM sont
structurellement les plus
isolés

Opportunités

e Les campagnes qui ont

tendance a se vider ont besoin
d’'étre dynamisées pour attirer
de nouveaux individus (et
surtout les plus jeunes). C'est un
besoin de plus en plus
nécessaire

Des changements
sociologiques de I'ensemble de

la population qui veulent

mettrent de plus en plus en
avant l'inclusivité de tous (nous
voulons inclure tout le monde
de toute génération)

Les nouvelles avancées
technologiques offrent de
nouvelles maniéres de s'amuser
et d'apprendre

Mehaces

e Lesvillages ne souhaitant

pas participer au jeu et qui
ne voudraient pas de notre
activité chez eux

La réticence et les peurs a
I'égard des nouvelles
technologies (les personnes
anti technologie, les
problemes d’addiction etc...)
Notre activité est
concurrencée par les autres
acteurs de I'entertainment
(concepteur de jeux vidéos,
de jeux éducatifs, les jeux
TV..) qui peuvent faire
diminuer l'intérét des
personnes pour notre
activite
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4. Pourquoi nous choisir ?

Vous vous demandez, pourquoi choisir notre projet et
pas un autre ?

Acti'Village vous présente ses atouts qui ne peuvent qu’'étre bénéfiqgues sur de nombreux points INous souhaitons mettre en
avant le bénéfices sociaux que peut apporter notre activité.

Notre grand jeu permet de rassembler les individus de toute génération afin de partager a tous les qualités de chacun, soit un
grand pas pour renforcer les liens sociaux des villages. Le dynamisme et I'apprentissage sont aussi fortement encourageés par
les travaux en groupe: “on est plus intelligent a cent que seul” !

Acti'Village, c’est aussi I'opportunité de valoriser les villages de la campagne, de mettre en valeur le patrimoine francais et de
le partager. Faire connaitre le patrimoine c'est aussi le protéger!!

Nos hombreux appareils technologiques AR et VR ne sont que les premiers pas vers des installations technologiques durables
qui permettront a tous, dans les villages, de pouvoir se connecter avec le monde et s'adapter aux révolutions numeériques.

Acti'Village, c'est aussi de nouvelles opportunités qui peuvent se présenter pour mieux communiguer, mieux apprendre,
mieux renseigner et mieux travailler autour de dynamiques commmunes...des réductions notables des inégalités dans les
campaghnes!
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Acti'Village c'est avant tout un projet
social et participatif!

Pour assurer le meilleur pour chacun, Acti'Village est avant tout un projet
social et participatif ! Pour répondre au mieux aux attentes de chaque
village et a leurs affinités, nous mettons un point d’honneur sur la
participation des collectivités locales dans nos activités. Chaque participant
est acteur du changement et peut aider au développement de notre
activité, pour qgue nous puissions toujours plus visiter et dynamiser des
villages isolés. Nous souhaitons agir tous ensemble pour engager le

changement!




