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Les jeux sérieux se développent de façon importante, y compris dans le monde 
agricole. Bien que sérieux, ils doivent tout de même inclure les caractéristiques 
des jeux que sont le second degré, la prise de décision, les règles, l’incertitude 
et la minimisation des conséquences. En dehors de jeux vidéo comme Farming 
Simulator, l’offre de jeux du domaine agricole est très diversifiée, mais 
principalement « analogique ». Néanmoins, le numérique est présent dans les 
différentes étapes de création d’un jeu : la création des données incluses dans le 
jeu, le fonctionnement du jeu et la simulation des effets des décisions des joueurs, 
la capacité immersive du jeu, la diffusion et la capitalisation sur l’utilisation et 
les apprentissages liés au jeu. Le numérique est donc un allié de poids dans le 
développement des jeux sérieux, et dépasse largement une simple mobilisation 
dans le cadre des jeux vidéo. 

Lorsqu’il pense jeu, numérique et agriculture, le lecteur associe probablement ces mots 
au jeu vidéo. Plus précisément, il pense sans doute au plus connu d’entre eux, Farming 
Simulator (de Giants Sofware), et à ses près de 28 millions d’exemplaires vendus dans le 
monde1. À lui seul, ce chiffre est parlant et invite à y regarder de plus près, ne serait-ce 
que parce que, contrairement à beaucoup de jeux thématiques, il est plébiscité par les 
agriculteurs eux-mêmes (Walker, 2020). Ce type de jeu cache néanmoins la forêt : les jeux 
disponibles sur l’agriculture sont nombreux, et l’on observe une importante dynamique de 
conception, pour la plupart analogiques (c’est-à-dire ne mobilisant pas le numérique dans 
le jeu). Dans cet article, nous nous proposons ainsi de ne pas réduire le propos au seul 
jeu vidéo, mais bien de montrer toutes les places que peut avoir le numérique dans le jeu 
en agriculture. Pour cela, nous nous appuierons sur quelques exemples de jeux majeurs  

1 https://www.jeuxvideo.com/news/1519653/farming-simulator-22-la-recolte-est-excellente-pour-
giants-software.htm



L’agriculture numérique © Annales des Mines

68

utilisés en France dans le domaine agricole. En effet, le jeu est aujourd’hui divers et, 
surtout, il est bien souvent sérieux.

Caractéristiques et usages du jeu sérieux,  
en agriculture et ailleurs

Le jeu sérieux : quelques mots sur un oxymore
Si les premières apparitions du terme de «  jeu sérieux » datent du XVe siècle en Italie 
(Alvarez et Djaouti, 2012), son sens moderne est introduit en 1970 par Abt (1970). De fait, 
les jeux sérieux ont un objectif défini par les concepteurs. Le jeu sert à quelque chose : cet 
objectif peut ou non être connu des joueurs et/ou avoir été pensé ou non à la base par les 
concepteurs. Cette définition considère ainsi qu’un jeu sérieux peut être un détournement 
d’un jeu classique (Engström et Backlund, 2021). Si le divertissement n’est pas la priorité 
du jeu sérieux, il contribue à l’obtention du résultat souhaité. 

Sérieux ou pas, le jeu se caractérise par un ensemble d’attributs particuliers (Brougère, 
2012, 2005) : le second degré, la prise de décision, l’organisation du système de décision (les 
règles), l’incertitude sur le déroulé ou la sortie du jeu et la minimisation des conséquences. 
Ces caractéristiques permettent une immersion des joueurs, le flow (Csikszentmihalyi, 
1990), et créent les conditions propices à l’apprentissage, aux échanges et à l’action. Ainsi, 
le jeu sérieux en agriculture peut être mobilisé dans une diversité de situations. On en 
distingue quatre principales.

Quatre grands domaines d’utilisation  
du jeu sérieux en agriculture
Un premier usage du jeu sérieux relève de la simulation, permettant de prendre des 
décisions et d’en observer les conséquences sans que cela puisse avoir d’effets dans le 
monde réel. Inspiré du domaine militaire, où ce type d’exercice a initialement été mis en 
place, il s’est démocratisé en agriculture au travers des capsules de simulation de poste de 
pilotage de véhicules agricoles (Tenstar2) ou encore la simulation de gestion d’exploitation 
(Roots of Tomorrow, Gamabilis3). 

Les jeux sérieux sont ensuite mobilisés pour susciter des coopérations et des échanges de 
point de vue, notamment via des jeux de rôle et de concertation (La Grange4). 

Les jeux sérieux sont également employés en vue de faciliter la mise en action dans 
le réel. Ici, les joueurs sont invités à repenser les pratiques agricoles et à concevoir de 
nouveaux itinéraires techniques, qu’ils iront ensuite tester et mettre en œuvre dans leurs 
exploitations (Lauracle5). 

Enfin, un quatrième domaine d’utilisation des jeux sérieux en agriculture relève de la 
transmission de connaissances. Il ne s’agit plus de simuler des prises de décision, mais 
plutôt de faciliter la circulation des connaissances et de tester leur acquisition par les 
joueurs (La Poul Genm6).

2 https://www.tenstarsimulation.com/fr/
3 https://gamabilis.com/roots-of-tomorrow/
4 https://www6.inrae.fr/la-grange/Le-jeu-La-Grange
5 http://itab.asso.fr/activites/el-lauracle.php
6 https://www6.inrae.fr/agroecodiv-guadeloupe/Zoom-sur/Le-jeu-de-la-Poul-Genm-s-amuser-autour-
de-la-transition-agroecologique-en-Guadeloupe
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Les jeux peuvent relever de plusieurs domaines que ce soit lors des différentes phases 
d’action, par exemple d’abord une transmission de connaissances, puis une simulation 
d’un nouveau système intégrant des pratiques apprises lors de la première phase (c’est 
le cas par exemple dans Mission Ecophyt’eau7) ou selon le contexte d’utilisation (avec des 
conseillers ou avec des étudiants).

Aller au-delà des jeux informatiques 
Pour montrer l’importance de l’utilisation du jeu, le recensement mené par la plateforme 
GAMAE de l’INRAE (Dernat et al., 2021) fait état de plus d’une centaine de jeux sérieux 
créés sur les domaines de l’agriculture, de l’alimentation et du développement des terri-
toires. Ces jeux sont conçus par une grande diversité d’acteurs : scientifiques, conseillers 
techniques, animateurs locaux, enseignants, associations… Seuls neuf jeux recensés se 
définissent comme jeux vidéo, la majorité étant donc « analogiques ». Toutefois, au-delà 
du seul jeu vidéo, il est possible d’observer une mobilisation du numérique à différentes 
étapes de la construction et/ou de la diffusion de la plupart des jeux recensés.

Numérique et jeux sérieux en agriculture

Il est possible d’identifier cinq formes de mobilisation du numérique dans les jeux sérieux 
agricoles : en amont de la conception du jeu, au cœur du fonctionnement de certains jeux 
ou encore en tant qu’élément clé dans l’immersion des joueurs et dans la diffusion du jeu. 
Pour terminer, il est important de souligner une dimension encore peu investie à laquelle 
le numérique pourrait contribuer : l’évaluation de l’effet des jeux portant sur les théma-
tiques agricoles.

Le numérique en amont de la conception des jeux
Les règles, le contexte et les processus représentés, c’est-à-dire le socle du jeu, sont souvent 
issus d’analyses de données. Ainsi, pour concevoir le jeu C-real game8 (Araba, 2020), dont 
l’objectif est d’initier les céréaliculteurs aux marchés financiers et au système de couver-
ture financière, son auteur a réalisé une étude des fluctuations économiques autour 
du prix des céréales. Le jeu propose ainsi des événements aléatoires dont la fréquence 
et l’effet sont issus du travail d’analyse de données collectées sur le long terme et à 
l’échelle mondiale. De la même façon, l’analyse de données climatiques peut permettre de  
considérer l’évolution du climat sous la forme d’événements aléatoires, de séries clima-
tiques ou de changements dans le temps des dynamiques écologiques des cultures comme 
un élément de jeu, tel que par exemple dans Rami fourrager9 (Martin et al., 2011). Enfin, 
dans certains jeux, notamment ceux visant à créer un cadre propice à la concertation en 
vue de l’établissement de plans d’action par les acteurs eux-mêmes, il est souhaitable de 
travailler à partir d’un support de jeu représentant d’une façon réaliste le territoire phy-
sique en discussion. Les données spatialisées telles que le registre parcellaire graphique, 
des photos satellites, des données issues du recensement agricole ou encore de l’Agreste 
peuvent alors être mobilisées pour préparer le plateau de jeu : c’est le cas des jeux hybrides 
mobilisant la méthode Commod10 (Etienne, 2010) ou encore des jeux analogiques issus de 
la méthodologie du Jeu de Territoire (Angeon et Lardon, 2008). 

7 https://www.civam.org/accompagner-le-changement/mission-ecophyteau/
8 https://c-realgame.herokuapp.com/
9 https://www6.toulouse.inrae.fr/agir/Publications-et-outils/Outils/RAMI-FOURRAGER
10 http://www.commod.org



L’agriculture numérique © Annales des Mines

70

Le numérique au cœur du jeu sérieux
Lorsque le numérique agricole est au cœur du jeu, c’est souvent parce que celui-ci mobilise 
un modèle de simulation pour représenter les effets des actions des joueurs. C’est le cas de 
plusieurs jeux de plateau tel Interplay11 (Meunier, 2021), mais aussi des jeux numériques 
comme SEGAE12 (Jouan et al., 2021), C-real game (Araba, 2020) ou encore Aquakultor13 

(Allal et Besson, 2019) et Engèle14 (Guerrier et al., 2019). Il y a un manque de recul sur 
les caractéristiques des modèles de simulation qui font le cœur de ces jeux. Néanmoins, 
ils peuvent être très proches d’un modèle de recherche (dans Engèle par exemple), ou au 
contraire être simplifiés pour permettre une appropriation plus aisée du jeu (Aquakultor). 
Ouvrir la boite noire de la programmation informatique du jeu est donc très important 
pour mieux comprendre ce à quoi l’on joue.

Le numérique pour aider à se projeter dans le jeu
L’aspect « second degré » du jeu, c’est-à-dire une irréalité dans laquelle les joueurs sont 
aptes à se projeter dans une situation particulière, est rendue possible par le réalisme 
visuel des mécanismes du jeu. Si, dans les jeux de plateau, cette dimension est impor-
tante et fait souvent appel à des graphistes professionnels, dans les jeux numériques, 
c’est l’une des principales problématiques à résoudre. La qualité des graphismes d’un 
Farming Simulator n’est ainsi plus à remettre en cause, et évolue depuis une quinzaine 
d’années au fil des améliorations techniques (moteur 3D, puissance de traitement des 
CPU…). C’est le cas également du jeu sur l’agroécologie Roots of Tomorrow qui apporte un 
soin particulier aux animations ayant trait aux évolutions saisonnières d’une exploitation 
agricole, pour rendre le jeu plus réaliste.

L’équilibre à trouver entre esthétisme et réalisme est un vrai enjeu de conception dès lors 
qu’il s’agit de jeux sérieux. Ainsi, par exemple, la représentation d’une ferme réaliste aux 
yeux des élèves joueurs a été centrale dans le travail de création du simulateur Engèle 
(Guerrier et al., 2019). Des bâtiments visuellement trop propres, des bureaux trop bien 
rangés ont fait réagir les élèves, les sortant de l’objectif pédagogique.

Dans certains jeux, l’immersion visuelle peut aller même plus loin grâce à la réalité vir- 
tuelle ou augmentée. C’est le cas de recyclageVR15 qui place l’apprenant, équipé d’un casque 
de réalité virtuelle, en situation de trier différents objets et de choisir le bon container. Ces 
technologies restent néanmoins encore très couteuses à développer, et c’est pourquoi elles 
sont présentes de manière ponctuelle dans des produits vidéoludiques à grand tirage tels 
que Farming Simulator ou dans des produits hyperspécialisés tels que Tenstar simula-
tion, qui propose des simulateurs de tracteurs et de moissonneuses batteuses.

Le numérique pour aider à la diffusion
Créer un jeu sérieux n’est pas une fin en soi. L’objectif des concepteurs est que le jeu soit 
utilisé par les acteurs qu’ils ciblent pour atteindre l’objectif assigné. Diffuser et valoriser 
un jeu sérieux est une problématique complexe qui requiert de questionner simultané-
ment plusieurs dimensions (qui sont les cibles  ? quels acteurs relais de la diffusion  ? 
quels supports de jeu sont les mieux adaptés ? quelles ressources annexes y associer ? 
quelle protection juridique ? quel modèle économique ? etc.). Les technologies numériques 

11 http://itab.asso.fr/downloads/flyer_interplay.pdf
12 http://sdvia.free.fr/segae/
13 https://wwz.ifremer.fr/Actualites-et-Agenda/Toutes-les-actualites/Aquakultor-un-jeu-sur- 
l-aquaculture-sur-smartphone
14 https://red.educagri.fr/outils/engele/
15 https://recyclagevr.com/
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peuvent contribuer à faciliter la diffusion et l’appropriation du jeu. Quatre types de  
contribution du numérique peuvent être distinguées : 

•	Communiquer et faire connaitre le jeu : proposer une page web pour présenter le jeu 
permet de communiquer sur celui-ci et de le faire connaitre largement. De courtes 
vidéos « promotionnelles » peuvent également être réalisées à cette fin. Les réseaux 
sociaux fourmillent ainsi d’exemples de ces petites vidéos visant à promouvoir les 
jeux.

•	Faciliter l’appropriation du jeu : ici, il s’agit de créer du contenu et des supports de 
diffusion en vue de permettre aux joueurs et aux futurs animateurs du jeu d’en mai-
triser les règles, mais également les usages possibles. Pour cela, des vidéos de type 
tutoriel présentant les règles, mettant en scène une partie ou montrant les réactions 
des joueurs sont proposées par certains concepteurs. Un site web dédié peut égale-
ment proposer des ressources connexes permettant une prise en main du jeu (livrets 
de l’animateur par exemple) ou la conception du dispositif au sein desquels mobiliser 
le jeu (scénarios pédagogiques par exemple pour MYMYX).

•	Faciliter la diffusion du jeu : des jeux, initialement conçus comme jeux de plateau, 
peuvent être produits en version numérique. Par exemple, en lien avec le premier 
confinement de 2020, l’escape game « Pré pour les vacances », visant à faire découvrir 
les métiers de l’agriculture, a édité sa première version « en ligne » en juin 2021. 
Il peut également s’agir de transformer un jeu de plateau « matériel  » en format 
print & play, accessible par téléchargement, imprimable constructible facilement à 
la manière du do it yourself (par exemple La Grange). 

•	Recenser, catégoriser et donner à voir l’ensemble des jeux agricoles disponibles  : 
plusieurs sites internationaux tiennent à jour des bases de données permettant 
de rechercher des jeux agricoles répondant à des critères précis. Citons les sites de 
Games4sustainability.org et Isagagamesforsustainability.com ou, en France, le site 
de la plateforme GAMAE (Gamae.fr).

L’analyse des parties jouées  
et l’évaluation de l’effet des jeux
L’évaluation des jeux mobilisés sur l’agriculture (que ce soit en enseignement ou pour 
l’action  : concertation d’acteurs, design de nouvelles pratiques…) est souvent négligée 
par les concepteurs, qui tendent à se focaliser sur le contenu du message à transmettre 
et sur des objectifs techniques (durée, nombre de joueurs, actions possibles pour les 
joueurs…). Les évaluations sont souvent faites « à chaud » en analysant le ressenti des 
joueurs, les concepteurs considérant souvent que le débriefing permet de capitaliser sur 
ce qui s’est passé pendant le jeu (Crookall, 2014). C’est en partie vrai, mais le numérique 
offre de nouvelles opportunités aux concepteurs de jeux. De fait, par exemple pour le jeu 
payZZage16 (Martel et Meslin, 2021), le site web propose aux utilisateurs du jeu de stocker 
les paysages produits lors des sessions de jeu afin de pouvoir les remobiliser lors des 
sessions de discussions de futures parties.

Sur un autre plan, le numérique, notamment via les captations vidéo et leur analyse 
automatique, pourrait produire des connaissances sur le déroulé d’une partie de jeu  : 
dans quel ordre les actions ont été réalisées, qui interagit avec qui et même quel contenu 
a été échangé entre les joueurs (Dernat et al., 2018). C’est notamment l’ambition du projet 
« Game-PLAAI », porté par la plateforme GAMAE, qui débute en 2022, et qui concevra et 
entrainera une intelligence artificielle pour l’analyse de parties de jeux agricoles avant de 
pouvoir la mobiliser en enseignement ou dans l’accompagnement agricole.

16 https://payzzage.inrae.fr/
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Conclusion

Le numérique est donc un allié de poids dans le développement des jeux sérieux agricoles, 
que ce soit pour la création du support, la mobilisation du modèle, le design graphique et 
le déroulé du jeu, la diffusion ou encore l’analyse de ce qui se passe au cours d’une partie. 
Il dépasse en cela largement le seul « jeu vidéo », et est mis en œuvre aujourd’hui qua-
siment à tous les stades du développement et de la mobilisation de l’ensemble des jeux 
agricoles. 
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