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« Le biomimétisme : philosophie et approches conceptuelles

interdisciplinaires prenant pour modèle la nature afin de relever les
défis du développement durable (social, environnemental et
économique). » définition de la norme ISO TC 266 – ISO 18458.

D’où vient le biomimétisme ?

De tous temps, l’homme a utilisé ses observations issues
de la nature. « Apprenez de la nature, vous y trouverez
votre futur » écrit Léonard de Vinci.

Les biologistes Mahlon Hoagland puis l’américaine Janine
M. Beynus posent les principes qui permettent au
monde vivant de s’adapter et d’être résilient.
En 1997, Janine Beynus - également consultante en
innovation - conceptualise comment ces principes du
vivant peuvent être utilisés comme démarche, pour
innover de manière soutenable.

Un jeu basé sur le biomimétisme

Le biomimétisme 
observe et analyse 

le vivant

Puis s’en sert 
comme modèle

Pour répondre
aux enjeux actuels



Un jeu basé sur le biomimétisme

Le biomimétisme est utilisé aujourd’hui
dans de nombreux secteurs :
industrie, services, information, urbanisme et
architecture, territoires, organisation,
management, coaching…
Il y a près de 200 centres de recherches en
France.

Notre planète est 
un formidable 

laboratoire de 3,8 
milliards d’années

« Le biomimétisme est un outil au service

d’une intention. L’intention ici, c’est la

réconciliation entre l’économie, ses

technologies et les règles de

fonctionnement de notre planète vivante. »

Tarik Checkchak

« Contrairement à la révolution
industrielle, la révolution

biomimétique ouvre une ère qui ne 
repose pas sur ce que nous 

pouvons prendre de la nature mais 
sur ce que nous pouvons en 

apprendre » Janine M. Benyus



Le pr incipe du jeu
• Le Jeu du Vivant est un outil créatif de génération d’idées. 
• Son objectif est de répondre à une question, un défi à résoudre,

en stimulant l’imagination grâce à l’exemple de la nature.
• Il présente 74 exemples de la nature, issus d’ouvrages

ou d’articles scientifiques, vulgarisés, rédigés sous une forme simple. 

LE PRINCIPE DU JEU EST BASÉ SUR L’ANALOGIE :

J’observe et je découvre l’exemple de la nature

J’imagine que je transpose ces caractéristiques dans mon domaine

Je produis des idées pour répondre à la question posée 



Comment ut i l iser les cartes ?

Le texte permet de découvrir
l’exemple, d’apprendre, de
comprendre

Les questions permettent la
production d’idées en lien avec
l’exemple

La photo permet d’observer,
d’admirer, de s’immerger dans
l’exemple de la Nature

Version cartes Version digitale



Comment ut i l iser les cartes ?

S’inspirer de l’image avant même de lire
Plongez-vous dans la photo, les couleurs, les matières ..qu’est ce que cela vous inspire 
comme bribes d’idées, d’associations…?

S’inspirer de la forme générale 
Que vous inspire la forme du concombre de mer ? ( exemple : faire un produit en forme 
de S, faire un service comme une portion de chemin ….). Et si vous « imaginiez » le 
déplacement du concombre au fond de l’eau, qu’est-ce que cela vous apporte comme 
idées ?

S’inspirer de la structure dans son ensemble
Est-ce que votre produit ou service est adaptable à l’environnement ? Peut-il changer 
d’aspect, de caractéristiques comme la peau du concombre de mer ?
Est-ce qu’il pourrait y avoir une dimension réversible ?

S’inspirer du mécanisme de transformation de la peau du concombre du mer
La peau réagit au stress; quels seraient les « stress » que peut subir votre produit ou 
service, quelles sont les réponses possibles ?
Que vous inspire le changement d’état de la peau ? Qu’est ce qui dans votre produit ou 
service pourrait être élastique ou « soft » et ce qui pourrait être rigide, solide ….?

La substance secrétée rend les fibres solidaires : qu’est ce qui pourrait se solidariser dans 
votre produit ou dans votre service ? Qu’est ce que la structure d’échafaudage vous 
donne comme idées ?

Exemple avec une carte de la famille structure :
je m’inspire de la peau du concombre de mer pour créer un produit ou un service



Comprendre les fami l les du jeu

Répondre à la question par le prisme 
des rôles clefs et des services rendus 

par les acteurs d’un écosystème

Répondre à la question par le 
prisme des liens, échanges, 

interactions entre les acteurs 
d’un écosystème

Répondre à la question par le prisme 
des stratégies d’adaptation

Répondre à la question par le 
prisme des techniques, matériaux, 
agencements

5 familles principales offrent 5 éclairages différents, issus des principes du biomimétisme 
pour s’inspirer de la Nature et répondre à la question posée.

Pour cette famille, les images parlent
d’elles même (pas de texte explicatif) 

Répondre à la question par le prisme 
de l’esthétisme, de la poésie, de 
l’émotion



Les fami l les Rôle et Interaction
Ces deux familles ont la particularité de proposer des exemples exclusivement
issus d’un seul écosystème, celui d’une forêt tempérée.
Les acteurs de ces cartes (animaux, végétaux, minéraux, eau, lumière …) sont tous reliés
entre eux. Leurs caractéristiques et modes de fonctionnement permettent de faire des
analogies pertinentes sur nos propres écosystèmes, nos relations humaines et notre
connexion à notre environnement.

Grâce à ces familles, vous pouvez explorer et renforcer le réseau dense de vos relations et
de vos échanges.

En amont de l’utilisation de ces cartes, vous pouvez lister les acteurs de votre écosystème (dessinez des 
bulles sur une grande feuille de papier ou un tableau virtuel, un logiciel de carte mentale, ou utilisez des 
notes repositionnables).

Avec les cartes Rôle, explorez les 
nouveaux services que vous pouvez 
rendre à votre écosystème. Cherchez 
comment les acteurs de votre écosystème 
peuvent eux-mêmes contribuer à vos 
propres besoins.

Avec les cartes Interaction, inventez 
de nouveaux échanges, nouvelles 
parades ou coopérations qui vous 
permettent de mieux répondre à votre 
problématique.

Au fur et à mesure, enrichissez et complétez la liste des acteurs de votre écosystème.



La fami l le animation

Cette 6ème famille est destinée à l’animateur :

• Elle n’est pas prévue pour répondre à la question posée.
• Elle permet des moments d’inclusion, de brise-glace,

de pause, de relaxation, de « team building ».
• Comme pour toutes les autres familles, les activités sont

construites sur une analogie avec un exemple de la nature.

• Certaines sont plus adaptées au présentiel, d’autres peuvent
être faites en présentiel ou à distance.


