« Le genet belligueux »
Enseigner les interactions
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» 3 Objectifs pedagogigues

A travers une approche ludique des interactions paturage / dynamiques
vegetales fondee sur un jeu de plateau qui mime de facon ludique ces
Interactions pour le controle de I'ouverture du paysage

1°) Initiation a la gestion agro-écologigue des milieux pastoraux

2°) Acquisition de notions de base de la conduite pastorale en montagne

3°) Prise de conscience du caractere systemique de ces interactions

* Description de I'outil

Le « genét belliqueux », edité en 2015 par VetAgro Sup et Educagri,
comprend un plateau représentant une estive, decoupe en carres pouvant
étre recouverts d’herbe, des pions de couleur figurant les 3 especes
végetales et des pions moutons pour le troupeau ainsi gue des fiches
actions et evénements. Pour utiliser au mieux le jeu, il est indispensable
de l'integrer dans une sequence pédagogique comprenant en amont du
jeu un expose introductif et un test de connaissance et en aval une
séance de débriefing et un test pour evaluer les acquisitions.

* En pratique

Le « genét belligueux » se joue de 4 a 6 joueurs. Chaque joueur (I'éleveur,
la ronce, le pin et le genét) a sa propre strategie d’occupation de I'espace
et ses propres objectifs (gagner de I'argent, produire un paysage, cooperer
Ou se concurrencer). Le temps et le hasard sont géres par un lancer de de.
Le résultat definit ce que peuvent manger les brebis et la reproduction des
vegetaux. Il peut aussi induire un certain nombre d’événements
(économiques, climatigues, ecologiques, politiques) qui interagissent avec
es pratigues agricoles et perturbent la stratégie des joueurs, ce qui rend le
jeu tres dynamique. A la fin de la partie, on évalue 'état du paysage et de
a biodiversité du plateau et le revenu de I'éleveur afin d’apprecier

entre paturage et dynamique
du paysage par le jeu
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 Public cible

Principalement des étudiants (ingenieurs agro, veto, masters...) mais
aussi des lyceens, des agriculteurs, des touristes a condition d’adapter
I'accompagnement.

* Retour des apprenants

La mise en situation concrete amene chague joueur a se mettre dans
la peau d’un vegétal pionnier ou d'un animal, ce qui le conduit a
s'investir de fagon plus active dans une thématique souvent percue
comme trop abstraite. |l a été testé sur plus de 1000 personnes, et les
séances ont toujours provogque un enthousiasme de la part de joueurs
peu au fait des technigues agricoles. Cependant, il est parfois jugée
comme trop simpliste pour un public déja aguerri. Le test de
connaissance pratiqué avant et apres le jeu montre que le caractere
systemique est bien assimilé. En revanche les aspects plus techniques
sont plus ou moins bien acquis selon les publics.

* Perspectives . 3 projets en cours

1°) une traduction en anglais et espagnol afin de pouvoir utiliser ce

jeu dans des formations internationales de type summer-school

2°) la création de sessions de formation continue a destination
d'enseignants du secondaire (agricole ou géneéral) afin de les aider a
iIntégrer ce jeu dans un parcours pedagogiqgue plus elabore, integrant
des exposes, I'exploitation des resultats du jeu, des visites de terrain
3°) le développement d’une version numérique offrant plus de

facilités pour tester I'efficacité de diverses strategies de gestion. Un

premier prototype a ete testé avec succes mais il faut des gros moyens
pour passer a une version éditable

* Consells et adaptabilite de outil

L'outil est utilisable aussi bien en petits groupes qu’'avec un public
nombreux (jusqu’ a 20 plateaux en parallele). La dynamique de groupe
est mellleure et les résultats plus diversifies mais il faut alors plusieurs
animateurs pour répondre aux questions et rythmer les phases de jeu
afin de reduire les ecarts d'avancement entre plateaux.

Enseigner et apprendre I'agro-écologie

Contact

Yves Michelin & Sylvain Dépigny
VetAgro Sup, campus agronomigue
89 avenue de I'Europe

63370 LEMPDES

Mail: yves.michelin@vetagro-sup.fr
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