
AGROCHALLENGES

Le jeu de l’Agroécologie

• Objectif(s) pédagogique(s)

Ce jeu de carte pédagogique a été conçu comme une étape dans une 

séquence pédagogique plus longue permettant de travailler sur les 

représentations des joueurs, d’apporter quelques connaissances et 

définitions, de découvrir l’approche systémique de l’Agroécologie. Il 

favorise l’implication des apprenants, l’organisation de débats ou encore 

de susciter de la curiosité.

• Public cible

Personnels et étudiants de l’Enseignement agricole

• Description de l’outil
Le jeu conçu par Quentin Vaulot (graphiste/auteur) , le RED (réseau

pédagogique de l’enseignement agricole,) l’INRA d’Auzeville et

l’association AKROJEUX se présente sous la forme d’un livret et d’un

jeu de carte (21 cartes « problèmes » et 21 cartes

« solutions agroécologiques »). Il faut compter un jeu de carte pour un

groupe de 3 à 6 personnes. Prévoir 4 jeux pour un groupe de 20 à 24

joueurs (4 tables de jeu). Plusieurs modalités de jeux sont possibles:

AGROMIND, AGROFUN, AGROQUIZZ (seul ou en équipe, compétition

ou coopération). Le jeu est disponible chez Educagri édition pour 15

euros.

> CONCLUSION
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• En pratique
Les cartes correspondent à certains défis et problèmes touchant le monde

agricole, l’environnement, ou encore notre alimentation : érosion, perte de

biodiversité des sols, réchauffement climatique… Le nombre de points

associés à chaque carte est fonction du nombre de cartes Solutions

possibles dans le jeu : cultures intermédiaires, biocontrôle, association

culture élevage, légumineuses….AGRO CHALLENGES est

particulièrement adapté à des séances en pluridisciplinarité. Le jeu

propose des approches agronomiques, écologiques, environnementales,

zootechniques, économiques, sociales….
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• Difficultés rencontrées
Réussir à changer de posture. L’enseignant devient animateur et doit

rassurer les élèves sur l’utilité pédagogique d’un tel jeu. Il faut réussir à

associer des enseignants d’autres disciplines pour que les débats et

échanges abordent toutes les dimensions de l’agroécologie. Un temps

suffisant (3 h conseillées) est nécessaire pour aller au-delà du jeu et

permettre aux jeunes de prendre conscience de l’utilité , des limites de

l’outil et de l’application du concept d’agroécologie à différents

contextes réels.

• Retour des élèves/apprenants
« J’ai trouvé que c’était un jeu sympa avec une autre manière de parler

d’agriculture. Des questions sur ce qu’il se passe en ce moment et

comment y répondre. » 1ère STAV Production

« Avant le jeu les étudiants associaient 50 mots à l’agroécologie. Après

la séance on est passé à 90 » Enseignante d’agronomie en BTS APV

• Conseils et adaptabilité de l’outil
Exemple d’une séance de pluri de 3 h avec des terminales STAV ou

des BTS

Première heure : jeu - Deuxième heure : approfondissement et

validation des connaissances Troisième heure : débats/échanges

De nombreuses utilisations (lors d’une visite d’exploitation…) et

adaptations (enlever certaines cartes complexes pour les élèves les

plus jeunes…) sont possibles. Des versions en anglais, allemand et

espagnol sont développées.Logo jeu © Quentin Vaulot


