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Résumé

Les jeux sérieux sont utilisés dans une grande diversité de situations, aux contextes et
besoins divers. Dans le domaine des sciences environnementales, ils ont notamment
été mobilisés pour la gestion de ressources naturelles, mise en place et évaluation de
politiques publiques (Rodela et al., 2019). Dans le domaine de I’agriculture, ils sont
notamment identifiés comme outils d’aide a la décision et/ou participant a I'innovation
et transformation des systémes. Alors que de nombreux travaux alertent sur le besoin
de transformer les systémes agricoles et alimentaires (Campbell et al., 2017), les jeux
pourraient étre un atout majeur pour accompagner ces transformations et travailler
sur des systemes durables. Or, peu de travaux portent sur la mobilisation des jeux dans
le domaine de I'agriculture, et moins encore sur leur prise en compte des dimensions
associées a la durabilité des systemes.

Ce résumé présente les principaux résultats de la revue de littérature que nous avons
conduite sur I'utilisation de jeux sérieux sur I'agriculture et sur la maniére dont ces jeux
traitent des questions de durabilité des systémes agricoles.

L’équation de recherche était concentrée sur les termes faisant référence aux jeux et a
Pagriculture. Nous avons sélectionné les articles dans des revues a comité de lecture,
en anglais, publiés avant mars 2023 (date de la requéte) et ou la production agricole
était implicitement incluse. Nous avons réalisé une analyse descriptive du corpus et
des caractéristiques des jeux, puis une analyse multifactorielle (AFM) sur les
dimensions de la durabilité mobilisées dans les jeux a partir du cadre proposé par
Velten et al. (2015).

La requéte a permis d’identifier 237 articles dont 182 études de cas. Depuis 1968, on
observe une augmentation des communications a partir des années 2000 puis a
nouveau a partir de 2010 (16 articles par an entre 2013 et 2023). L’Europe est le
continent ou le plus de jeux ont été appliqués (62 articles, dont 23 en France), puis
I’Asie (35 notamment en Thailande, Indonésie, Vietnam, Laos) et 'Afrique (35 dans
une diversité de pays).

Parmi les 182 études de cas, le plus ancien objectif affiché est 'apprentissage. On note
une augmentation du nombre de jeux visant de la médiation et/ou co-design a partir



des années 2000. Plus de la moitié (57%) des jeux décrits se déroulent au niveau d’'un
groupe d’agriculteurs ou d’un territoire. Presque un tiers (28%) se concentre sur le
niveau ferme, tandis que les autres concernent les niveaux d’organisation inférieurs
(champ, animal, plante). La diversité des productions agricoles est couverte avec
cependant une majorité de jeux sur les systemes de grandes cultures et d’élevage. Dans
82% des articles une évaluation du jeu a été réalisée, principalement via un débriefing
a chaud en fin de session. Dans 83% de ces articles, les évaluations traitent des
réactions et de 'apprentissage sur le moment, et seulement 21% d’entre elles sont allés
jusqu’a évaluer I'application de ces apprentissages dans le réel.

L’AFM a permis de mettre en évidence 4 groupes d’articles prenant en compte
différemment les dimensions de la durabilité. Dune part, on identifie deux groupes
plutot centrés sur 'apprentissage comme objectif principal (voir unique) avec 0 a 2
objectifs touchant a la durabilité (économique ou environnemental). Les niveaux
ferme, champ/animal/plante y sont les plus représentés du corpus avec des actions en
jeu touchant a la gestion et aux technologies. Ces deux groupes présentent également
le plus de jeux digitaux. D’autre part, on identifie deux autres groupes visant davantage
la médiation et/ou co-design. Dans ces articles, les jeux integrent généralement au
moins 3 objectifs de durabilité et sont principalement au niveau d’'un groupe
d’agriculteurs ou territorial. Les stratégies pour les joueurs demandent une vision
holistique et systémique, nécessitant de la coopération et un croisement de différentes
stratégies impactant notamment sur le systéme agri-alimentaire. Ces jeux sont
également utilisés a visée de recherche et collecte de données. Ces deux derniers
groupes sont notamment associés aux jeux développés dans le réseau ComMod.

Notre revue met en évidence l'intérét des jeux pour différents objectifs. Dans un
contexte de transition vers des systemes durables, ils peuvent étre utilisés pour de
Papprentissage ciblé, comme support de réflexion sur des problémes complexes
nécessitant une vision systémique avec une diversité d’acteurs.

Pour renforcer I'impact de l'utilisation des jeux sérieux pour une transition des
systemes agricoles, nous proposons de travailler :

e i) au développement de jeux sur les secteurs agricoles et aspects sous
représentés (ex. agroforesterie ; travail, qualité des produits, etc.) ;

e ii) surla prise en compte des jeux produits et notamment ceux uniquement dans
la littérature grise, et sur I'identification des briques et mécanismes clés pouvant
étre adaptés a d’autres contextes ;

e iii) a la réflexion pour intégrer les jeux dans les pratiques existantes (ex.
formations) et a leurs possibles combinaisons selon les problématiques et stades
d’avancement ;

e iv) al’évaluation de I'impact des jeux sur le réel, comme aussi mis en avant par
Rodela et Speelman (2023) dans le domaine de la gestion des ressources
naturelles ;

e v) alutilisation des jeux comme support a la recherche transdisciplinaire.
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