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GLOSSAIRE 

Dans la suite du livret, on nommera :  

Activité pédagogique : le ŵoŵeŶt où le kit seƌa utilisĠ ;uŶ Đouƌs, uŶe foƌŵatioŶ…Ϳ 

Animateur : la personne qui pƌĠseŶteƌa le kit auǆ appƌeŶaŶts, et Ƌui ŵğŶeƌa l’aĐtivitĠ pĠdagogiƋue 

Apprenant/joueur/participant : la cible du kit 

IAE : Infrastructure(s) Agro-Ecologique(s) 

Kit pédagogique/kit : l’eŶseŵďle des livƌaďles dispoŶiďles 

Ruralis : le module central du kit (jeu) 
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INTRODUCTION 
Ce livƌet est à destiŶatioŶ des aŶiŵateuƌs du kit, pouƌ Ƌu’ils puisseŶt le pƌeŶdƌe eŶ ŵaiŶ et 

ĐoŶstƌuiƌe l’aĐtivitĠ pĠdagogiƋue ĐoƌƌespoŶdaŶt à leuƌs ďesoiŶs.  

Ce que le livret pédagogique est : 
- Un guide, un outil pour faciliter la mise eŶ œuvƌe du jeu 

- UŶe ƌessouƌĐe pouƌ appoƌteƌ des ĐlĠs d’aŶiŵatioŶ et des idĠes de ŵise eŶ œuvƌe et 
d’iŶtĠgƌatioŶ daŶs les foƌŵatioŶs 

Ce Ƌu’il Ŷ’est pas : 
- Un livre de recettes à appliquer : le kit est adaptable à chaque situation et chaque cible. Il est 

iŵpoƌtaŶt Ƌue l’aŶiŵateuƌ le pƌeŶŶe eŶ ŵaiŶ. 

 

Il Ŷ’est pas foƌĐĠŵeŶt ŶĠĐessaiƌe de liƌe le livƌet pĠdagogiƋue du dĠďut à la fiŶ, ŵais plutôt de 
Ŷavigueƌ daŶs les diffĠƌeŶts paƌagƌaphes pouƌ tƌouveƌ les ĐlĠs d’aŶiŵatioŶs doŶt vous avez ďesoiŶ. 

Pour vous aider, le sommaire contient des liens vous amenant directement au paragraphe 

concerné. 

 

Public cible  

1. Enseignement Agricole  
Le kit peut ġtƌe ŵoďilisĠ daŶs l’eŶseigŶeŵeŶt agƌiĐole à diffĠƌeŶts Ŷiveauǆ sĐolaiƌes ;ďaĐ pƌo, 

techno – BTSA – maitrise/ingénieur) et dans différentes filières, qui représentent des métiers et des 

compétences différentes :  

o filière production : 

 ŵĠtieƌ d’agƌiĐulteuƌ 

 métier de conseiller 

 ŵĠtieƌ d’iŶgĠŶieuƌ 

o nature/aménagement/paysage : 

 ŵĠtieƌ d’ageŶt teĐhŶiƋue ;ƌĠalise des ĐhaŶtieƌsͿ  
 métier de conseiller (part de conception) ou chef de chantier  

 ŵĠtieƌ d’iŶgĠŶieuƌ 

 ŵĠtieƌ de gestioŶŶaiƌe ;gestioŶ de ƌĠseƌves Ŷatuƌelles…Ϳ 
 

2. Monde agricole 
Le kit peut également être utilisé auprès des acteurs du monde agricole (agriculteurs, 

organismes de conseil, ĐoopĠƌatives agƌiĐoles, assoĐiatioŶs ƌuƌales, ĐolleĐtivitĠs…Ϳ pouƌ foƌŵeƌ et/ou 
ouvƌiƌ la disĐussioŶ suƌ l’aŵĠŶageŵeŶt paǇsageƌ des eǆploitatioŶs agƌiĐoles.  

Il peut ġtƌe utilisĠ aveĐ des peƌsoŶŶes ŶoviĐes eŶ ŵatiğƌe d’IAE, ŵais ĠgaleŵeŶt aupƌğs de 
personnes ayant quelques connaissances et souhaitant les mettre en pratique.  
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3. Toute personne intéressée par les problématiques liées aux IAE  
Globalement, le kit est utilisable par toutes les personnes susceptibles d’ġtƌe intéressées par 

les enjeux liés aux IAE, et les réflexions à mener autour de ces problématiques. Sa grande adaptabilité 

lui peƌŵet d’ġtƌe utilisĠ :  

-  à différents niveaux de connaissances sur les IAE, l’agƌiĐultuƌe, le paǇsage…  
- auprès de cibles de différents âges (des élèves de 2nd aux adultes).  

PARTIE 1 : Présentation des modules du kit et appui 

pédagogique 

 

Le kit pédagogique est divisé en trois modules :   

- un Module n°1 : Prérequis qui vise à fournir aux animateurs et joueurs  des connaissances sur 

les infrastructures agro-ĠĐologiƋues, ĐoŶŶaissaŶĐes Ƌu’ils seƌoŶt aŵeŶĠes à mobiliser dans le 

jeu, mais également des thématiques et questionnements qui ne sont pas forcément abordés 

dans le jeu ; 

- Module n°2 : Ruralis, le jeu pédagogique sur les IAE, qui coŶstitue l’outil ĐeŶtƌal du kit, et Ƌui 
peƌŵet d’appliƋueƌ les ĐoŶŶaissaŶĐes aĐƋuises suƌ les IAE, et d’appƌofoŶdiƌ la ƌĠfleǆioŶ suƌ les 
ĐoŶsĠƋueŶĐes de l’iŵplaŶtatioŶ d’IAE ;  

- Module n°3 : Capitalisation des connaissances doŶt l’oďjeĐtif est d’aideƌ les appƌeŶaŶts à 
prendre du recul sur le jeu, à porter un regard critique sur le déroulé de celui-ci et le résultat 

auquel ils sont arrivés et à permettre la mobilisation des connaissances et compétences 

aĐƋuises daŶs d’autƌes situatioŶs pĠdagogiƋues et/ou pƌofessioŶŶelles. 
 

Ces ŵodules oŶt ĠtĠ peŶsĠs pouƌ ġtƌe utilisĠs eŶseŵďle et suĐĐessiveŵeŶt, au Đouƌs d’uŶe 
longue séance de cours  ou de plusieurs séances plus courtes. Cependant, chaque module peut être 

mobilisé indépendamment en fonction des besoins.  
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I. Module n°1 : Prérequis  

Le module est constitué de 10 fiches thématiques sur les IAE. Partant de bases scientifiques, 

ces fiches font la synthèse de différents angles d’Ġtudes suƌ les IAE, et ŶotaŵŵeŶt des services 

écosystémiques rendus par celles-ci.  

Ce module est destiné directement aux animateurs du kit : il peut donc être adapté aux cibles 

visées, au temps disponible et doŶŶe des outils d’appƌeŶtissages laissaŶt la liďeƌtĠ à l’aŶiŵateuƌ 
d’appƌofoŶdiƌ ou non les thématiques abordées.  

De plus, de nombreuses références bibliographiques sont mis à disposition via ces fiches, pour 

pouvoir approfondir les recherches si besoin.  

Chaque fiche comprend soit :  

- des éléments de définition du service écosystémique présenté (pollinisation, régulation par 

ĐoŶseƌvatioŶ…Ϳ et les atouts et liŵites des diffĠƌeŶtes IAE daŶs l’appoƌt de Đe seƌviĐe à plus ou 
moins long terme ;  

- des informations plus « factuelles » sur les réglementations liées aux IAE, ou les différentes 

façons de les valoriser (qui seront à actualiser si nécessaire).  

De plus, une fiche introductive, nommée « Définitions des infrastructures agro-écologiques » 

permet de poser des bases sur les définitions des IAE, et les différentes façons de les décrire.  

 

Noms des Fiches thématiques 

Définitions des IAE IAE et régulation du climat 

IAE et biodiversité IAE et régulation naturelle par conservation 

IAE et gestion des sols agricoles IAE, paysage & territoire 

IAE et pollinisation des parcelles agricoles Réglementations liées aux IAE 

IAE et pollutions d'origine agricole Valorisation des IAE 

Noms des fiches du module "prérequis", par ordre alphabétique 

 

INFORMATIONS PREALABLES :  

Forme support : Informatique 

Temps nécessaire : Adaptable selon les besoins 

Noŵďƌe d’appƌeŶaŶts : illimité 

Noŵďƌe d’aŶiŵateuƌs : illimité 

 

Vous trouverez ces fiches en format informatique dans le dossier « Module 1 - Prérequis 

- Fiches thématiques » du kit. 
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II. Module n°2 : Ruralis, le jeu pédagogique sur les IAE 
1 

A. Principe du jeu 
Ruralis est le ŵodule ĐeŶtƌal de l’outil. L’oďjeĐtif est Ƌue les joueuƌs ƌĠutiliseŶt les ĐoŶŶaissaŶĐes 

acquises lors du premier module, et les appliquent en amorçant une réflexion sur les conséquences de 

l’iŵplaŶtatioŶ d’IAE suƌ le teƌƌitoiƌe d’uŶe eǆploitation agricole.  

Le principe du jeu consiste à implanter des IAE sur un parcellaire agricole, à choisir leur mode de 

gestion ;valoƌisatioŶ ou ŶoŶͿ et à Ġtudieƌ l’ĠƋuiliďƌe de l’eǆploitatioŶ au Ŷiveau de sa pƌoduĐtioŶ, du 
temps de travail, de son impact suƌ l’eŶviƌoŶŶeŵeŶt et du lieŶ soĐial Ƌu’elle ĐƌĠe.   

Le jeu de plateau est agƌĠŵeŶtĠ d’un jeu de rôle, 

peƌŵettaŶt à tous les joueuƌs de s’iŶvestiƌ daŶs le jeu et 
d’appƌĠheŶdeƌ les pƌiŶĐipes de ŵĠdiatioŶ.  

Le mécanisme du jeu est construit de sorte que chaque 

action soit une décision collective entre tous les acteurs 

du territoire fictif, et qu'elle soit prise après réflexions et 

débats. De plus, toutes les actions du jeu seront les plus 

fidèles possible à une situation réelle d'aménagement du territoire.  

La pƌĠseŶĐe d’uŶ aŶiŵateuƌ pouƌ aĐĐoŵpagŶeƌ les joueuƌs daŶs Đette aĐtivitĠ est iŶdispeŶsaďle.  

 

 

                                                           
1 Avoiƌ uŶ aŶiŵateuƌ paƌ ďoite de jeu est le ŵieuǆ eŶ teƌŵe d’aĐĐoŵpagŶeŵeŶt pédagogique, mais il 

est tout à fait possible de gérer deux voire trois groupes en même temps 

INFORMATIONS PREALABLES :  

Forme support : Boite de jeu 

Temps nécessaire : env. 2h (explication des règles : 10 min ; jeu : 1h30; retours 

d’eǆpĠƌieŶĐe : 20 min)  

Nombre apprenants : Entre 5 et 7 par boite de jeu 

Noŵďƌe d’aŶiŵateuƌs : 1 par boite de jeu1  

 

Les règles du jeu se trouvent dans la boite de jeu. Vous trouverez également les règles 

du jeu commentées (à destination des animateurs) en format informatique dans le dossier 

« Module 2 - Jeu Ruralis - Eléments supplémentaires », sous le nom « Ruralis – Règles du jeu 

commentées.pdf ». De plus, une vidĠo d’expliĐatioŶ des ƌğgles du jeu, qui peut être utilisée 

directement auprès des joueurs, est disponible en ligne :  

 https://www.youtube.com/watch?v=7xYApIJS7T4&t=16s    

 

https://www.youtube.com/watch?v=7xYApIJS7T4&t=16s
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B. Détails de la grille des points 
 

Pour passer des connaissances théoriques sur les IAE à un jeu pédagogique, il a été nécessaire de 

simplifier certains élémeŶts de la ƌĠalitĠ pouƌ Ƌu’ils s’adapteŶt à la ŵĠĐaŶiƋue du jeu. La pƌiŶĐipale 
souƌĐe de siŵplifiĐatioŶ est l’adaptatioŶ des ĐoŶsĠƋueŶĐes de l’iŵplaŶtatioŶ des IAE ;seƌviĐes 
écosystémiques rendus par celles-ci) à un système de points dans le jeu.  

1. Choix des cƌitğƌes peƌŵettaŶt d’Ġvalueƌ l’iŵpact de l’iŵplaŶtatioŶ d’IAE 
L’ĠvaluatioŶ de l’iŵpaĐt de l’iŵplaŶtatioŶ d’IAE se fait daŶs le jeu gƌâĐe à 4 critères : 

Environnement, Production, Temps de travail et Ancrage social. Ces critères regroupent de nombreux 

iteŵs Ƌui dĠĐƌiveŶt les ĐoŶsĠƋueŶĐes de l’iŵplaŶtatioŶ d’IAE.  

La Figure 1 illustre les items regroupés derrière ces 4 critères :  

 

Figure 1: Carte heuristiques des items regroupés dans les différents critères du jeu 

Le critère « production » est le ƌeflet de l’iŵpaĐt Ƌue peut avoiƌ l’IAE suƌ les ƌĠsultats 
ĠĐoŶoŵiƋues de l’eǆploitatioŶ eŶ ĐoŶsidĠƌaŶt sa ĐoŶtƌiďutioŶ à la ƋuaŶtitĠ des pƌoduĐtioŶs de 
l’eǆploitatioŶ et à leuƌs diversifications (valorisation économique des IAE, baisse de la quantité 

pƌoduite due à la suƌfaĐe utilisĠe paƌ l’IAE au dĠtƌiŵeŶt des Đultuƌes, augŵeŶtatioŶ des ƌeŶdeŵeŶts 
gƌâĐes auǆ seƌviĐes ĠĐosǇstĠŵiƋues ƌeŶdus paƌ l’IAE…Ϳ ; 

Le critère « environnement » tƌaduit l’iŵpaĐt de l’IAE iŵplaŶtĠe suƌ les eŶjeuǆ 
eŶviƌoŶŶeŵeŶtauǆ ;pƌĠseƌvatioŶ de la ďiodiveƌsitĠ, pƌoteĐtioŶ des sols…Ϳ ; 

Le critère « temps de travail » est relatif au temps nécessaire aux exploitants pour entretenir 

l’IAE iŵplaŶtĠe aveĐ le ŵode de gestion/valorisation choisie, mais également le temps en plus (ou en 

ŵoiŶsͿ ŶĠĐessaiƌe à l’eǆploitaŶt pouƌ effeĐtueƌ ses tƌavauǆ haďituels aveĐ la pƌĠseŶĐe de l’IAE ;eǆ : 
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ĐoŶtouƌŶeŵeŶt de la paƌĐelle à Đause d’uŶe haie, ŵoiŶs de teŵps de tƌavail ŶĠĐessaiƌe pouƌ uŶe pƌaiƌie 
de fauĐhe Ƌue pouƌ uŶe Đultuƌe aŶŶuelle…Ϳ.   

Le critère « ancrage social » ƌepƌĠseŶte l’iŶtĠgƌatioŶ de l’eǆploitatioŶ daŶs soŶ teƌƌitoiƌe, les 
ƌelatioŶs eŶtƌeteŶues eŶtƌe les agƌiĐulteuƌs et les usageƌs, et l’ĠveŶtuelle dǇŶaŵiƋue Ƌue peut 
construire un bon ancrage social.  

 

 

2. Transcription de la quantification des services rendus par les IAE : Grille 

d’ĠvaluatioŶ 
Dans le jeu, implanter une IAE donne ou enlève des points à trois des quatre critères 

d’ĠvaluatioŶ ŵis eŶ plaĐe : Production, Environnement et Temps de travail.  

Remarque : les points « ancrage social » Ŷe dĠpeŶdeŶt pas de l’IAE iŵplaŶtĠe, ŵais iŶteƌvieŶŶeŶt 
autrement dans le jeu, via des actions et des cartes. 

Les points seront attribués à chaque critère en fonction du tǇpe d’IAE, de sa ƋuaŶtitĠ et de sa 

gestioŶ. La positioŶ de l’IAE eŶ foŶĐtioŶ de la topogƌaphie de l’eǆploitatioŶ Ŷ’eŶtƌe pas daŶs le 
dĠĐoŵpte des poiŶts ŵais pƌeŶd de l’iŵpoƌtaŶĐe daŶs le jeu via le tiƌage de Đaƌtes « évènements ». Le 

nombre de points gagnés ou perdus pour chaque critère paƌ ƌappoƌt à uŶ tǇpe d’IAE a été décidé 

relativement par rapport aux autres IAE.  

Par exemple :  

- uŶe haie pluƌistƌatifiĠe a plus d’effets positifs pouƌ l’eŶviƌoŶŶeŵeŶt Ƌu’uŶe haie 
monostratifiée, alors implanter une haie pluristratifiée rapportera deux points 

eŶviƌoŶŶeŵeŶt et iŵplaŶteƌ uŶe haie ŵoŶostƌatifiĠe Ŷ’eŶ ƌappoƌteƌa Ƌu’uŶ ; 

- valoƌiseƌ uŶ ďosƋuet eŶ ďois d’œuvƌe ƌappoƌte ;à teƌŵe, le teŵps ĠtaŶt ƌelatif daŶs le jeuͿ 
plus que de le valoriser en bois de chauffage, donc cela rapporte 2 points production, là 

où la valoƌisatioŶ eŶ ďois de Đhauffe Ŷ’eŶ ƌappoƌte Ƌu’uŶ.  

La Figure 3 présente la grille descriptive des points attribués à chaque IAE selon leur gestion (en 

prenant 1 IAE comme quantité de base).  

Il est possible de discuter avec les apprenant des items appartenant à chaque critère, mais 

ĠgaleŵeŶt de l’iŶteƌdĠpeŶdaŶĐe de ĐeƌtaiŶs iteŵ eŶtƌe euǆ, paƌfois ŵġŵe s’ils Ŷe soŶt pas 
ƌegƌoupĠs daŶs le ŵġŵe Đƌitğƌe. C’est toute la ĐoŵpleǆitĠ des eŶjeuǆ autouƌ des IAE. Il est doŶĐ 
possiďle d’alleƌ plus loiŶ daŶs la ƌĠfleǆioŶ eŶ aďoƌdaŶt la multifonctionnalité des IAE.  

INFO PEDA 
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Haie 

monostratifiée

Haie 

pluristratifée

Bande 

enherbée

Bande 

fleurie

Prairie 

permanente
Bosquet

Agroforesterie 

intraparcellaire
Mare

N*1 N*2 N*1 N*2 N*2 N*3 N*1 N*3

GRILLE D'EVALUATION

ENVIRONNEMENT

Entretien seul N*0 N*0 N*1 N*1 N*0 N*0

Energie N*2 N*2 N*2 N*0 N*2 N*2

Bois d'oeuvre N*3 N*3 N*4

Bois broyat N*1 N*1 N*1

Pré-verger N*3

Fauche N*1 N*1

Patûre N*1 N*2 N*2

Fauche + Patûre N*2 N*2

Abreuvement animaux N*1

PRO
DU

CTIO
N

Entretien seul N*(-2) N*(-1) N*(-1) N*(-1) N*(-1) N*(-1)

Energie N*(-4) N*(-3) N*(-1) N*(-1) N*(-3) N*(-4)

Bois d'oeuvre N*(-4) N*(-4) N*(-4)

Bois broyat N*(-3) N*(-2) N*(-2)

Pré-verger N*(-3)

Fauche N*(-2) N*1

Patûre N*(-1) N*(-2) N*0

Fauche + Patûre N*(-3) N*1

Abreuvement animaux N*1

N: nombre par type d'IAE

TEM
PS 

DE T
RAVAIL

Figure 3: Grille de distribution des points dans Ruralis 
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III. Module n°3 : Capitalisation des connaissances 
 

Ce module vise à amener les apprenants à prendre du recul et mener une analyse critique du déroulé 

du jeu ;ĐoŶteŶu des ĠĐhaŶges, ĐoŶtƌoveƌses appaƌues…Ϳ et du « résultat » finalement obtenu 

(performances du parcellaire aiŶsi ĐoŶstituĠ, Đoŵpƌoŵis faits…Ϳ. Il ĐoŵpƌeŶd deuǆ suppoƌts pouvaŶt ġtƌe 
ŵoďilisĠs suĐĐessiveŵeŶt ou iŶdĠpeŶdaŵŵeŶt l’uŶ de l’autƌe : 

- uŶe gƌille d’aŶalǇse : cette grille rappelle les différents enjeux auxquels peuvent contribuer les IAE 

et les fonctions et seƌviĐes Ƌu’elles soŶt susĐeptiďles d’appoƌteƌ. Pouƌ ĐhaƋue iteŵ, les paƌtiĐipaŶts 
sont amenés à réfléchir i) si la problématique en question a été un élément central et structurant 

dans les échanges et les prises de décisions du jeu, ii) si le résultat obtenu leur semble satisfaisant 

par rapport à cette problématique et iii) si non, quelles pourraient être les modifications à apporter 

au parcellaire pour améliorer le fonctionnement de celui-ci au vu de la problématique. Cette grille 

peut être utilisée paƌ les joueuƌs autouƌ de leuƌ plateau et/ou, s’il Ǉ a plusieuƌs plateauǆ, loƌs d’uŶ 
débriefing collectif au cours duquel chaque groupe décrit son parcellaire, argumente sur les choix 

faits et disĐute aveĐ les autƌes appƌeŶaŶts suƌ le ďilaŶ Ƌu’il eŶ fait. 
- uŶ ƌetouƌ d’eǆpéƌieŶĐe suƌ le Đas ĐoŶĐƌet Ƌui a seƌvi de suppoƌt au jeu à savoir la Bergerie de 

Villarceaux : il s’agit Đette fois d’appoƌteƌ uŶ ƌegaƌd eǆtĠƌieuƌ suƌ le tƌavail, à savoiƌ Đelui des 
gestioŶŶaiƌes de la Beƌgeƌie de VillaƌĐeauǆ. L’oďjeĐtif est dans un premier temps de présenter le 

parcellaire dans son état actuel (qui constitue donc un des résultats auquel auraient 

poteŶtielleŵeŶt pu aďoutiƌ les joueuƌsͿ, d’eǆpliƋueƌ le pƌoĐessus et les Đhoiǆ Ƌui Ǉ oŶt ŵeŶĠ et de 
« donner la parole » aux personnes de la Bergerie pour faire un bilan a posteriori : avantages et 

limites du parcellaire actuel, leviers et difficultés rencontrés lors de sa mise en place et de ses 

ĠvolutioŶs, eƌƌeuƌs à Ŷe plus Đoŵŵettƌe et peƌspeĐtives pouƌ la suite. Il Ŷe s’agit pas de donner LE 

ƌĠsultat ŵais d’illustƌeƌ l’aĐtivitĠ aveĐ uŶ eǆeŵple ĐoŶĐƌet. Ce suppoƌt est ĠgaleŵeŶt l’oĐĐasioŶ de 
replacer les réflexions sur les infrastructures agro-écologiques dans une stratégie globale 

d’eǆploitatioŶ eŶ ŵoŶtƌaŶt l’iŵpoƌtaŶĐe de les aƌticuler à des considérations agronomiques 

Il est possible de discuter avec les apprenants des points attribués, et de leur apporter 

plus de précision sur les différents coefficients alloués aux IAE.   

 

INFO PEDA 

La gƌille d’ĠvaluatioŶ est également disponible en format informatique dans le dossier 

« Module 2 - Jeu Ruralis - Eléments supplémentaires », «Ruralis - Grille des points.xls ». Dans 

ce document, chaque coefficient est justifié dans les commentaires des cellules 

correspondantes. 
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;ƌotatioŶs des Đultuƌes…Ϳ et ĠĐoŶoŵiƋues ;diveƌsifiĐatioŶ des pƌoduĐtioŶs…Ϳ. Pouƌ Đela, uŶ pƌĠzi2 
commenté est disponible dans le kit, et une vidéo sera bientôt également disponible.  

Ces deux supports doivent vous peƌŵettƌe d’aŵeŶeƌ les Ġlğves suƌ des ƌĠfleǆioŶs ƋuaŶt à la 
généralisation des connaissances acquises en proposant, par exemple, de mener un exercice similaires sur 

le paƌĐellaiƌe de l’eǆploitatioŶ du lǇĐĠe. 

 

 

PARTIE 2 : Utilisation pédagogique du kit 

I. Intérêts pédagogiques du jeu :  
Acquérir et mobiliser des connaissances, développer des capacités et des 

attitudes de coopération  

A. Introduction : quelques recommandations préalables  
Le kit est constitué de plusieurs outils mobilisables en fonction des choix des enseignants ou 

formateurs. Comme cela a été présenté dans la première partie, ce livret ne vise pas à donner des recettes 

pédagogiques à appliquer clé en main. Le kit est avant tout un moteur de réflexion : l’oďjeĐtif est de 
donner des clés et éléments pouƌ ƋuestioŶŶeƌ, ĠĐhaŶgeƌ suƌ les IAE et leuƌ plaĐe daŶs l’exploitatioŶ. 

AiŶsi, le jeu Ŷe pƌĠseŶte pas Ƌu’uŶ seul ƌĠsultat possiďle pouƌ gagŶeƌ. 

Le kit peut être utilisé selon un cadre et une progression pédagogique définis par les enseignants en 

fonction du niveau et de la filière de formatioŶ des appƌeŶaŶts. L’ĠƋuipe pĠdagogiƋue est donc le maître 

de l’utilisatioŶ du jeu. 

Chaque module du kit apporte différentes facettes et supports ŵoďilisaďles paƌ l’animateur :  

                                                           
2 UŶ pƌĠzi est uŶ foƌŵat de pƌĠseŶtatioŶ iŶteƌaĐtif, peƌŵettaŶt d’illustƌeƌ effiĐaĐeŵeŶt des pƌopos. Pouƌ eŶ 

savoir plus, visitez le site Prézi 

Ces deux supports sont disponibles en format informatique dans le dossier « Module 3 

– Capitalisation des compétences » :  

 « Présentation de la TAE* de la Bergerie de Villarceaux.pdf » : ce document mène au 

prézi (animé) 

 « Diapo prézi – Présentation TAE Villarceaux.pdf » : Ce document regroupe les 

diffĠƌeŶtes diapo Ƌu’il est possiďle de ƌetƌouveƌ daŶs le pƌĠzi ;ŶoŶ-animé) 

 « Grille des enjeux.pdf » 

*Transition Agro-Ecologique 

https://prezi.com/fr/
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 les fiches apportent des connaissances et des références ; 

 le jeu permet uŶe ŵise eŶ situatioŶ ĐoŶĐƌğte autouƌ d’uŶe eǆploitatioŶ, eŶ ŵoďilisaŶt les 
ĐoŶŶaissaŶĐes et l’iŶtelligeŶĐe ĐolleĐtive ; 

 le ŵodule de valoƌisatioŶ pousse uŶ peu plus la ƌĠfleǆioŶ et peƌŵet d’Ġlaƌgiƌ eŶĐoƌe le Đhaŵp des 
connaissances, capacités et attitudes 

 

Il est également important de préciser que le kit Ŷ’aďoƌde pas  tous les levieƌs ŵoďilisaďles pouƌ uŶe 
transition agro-écologique. Mġŵe si ĐeƌtaiŶs levieƌs soŶt ŵeŶtioŶŶĠs, et Ƌu’il est possiďle d’Ġlaƌgiƌ l’Ġtude 
à l’agro-écologie en général, le kit ne développe que les questions autour des infrastructures agro-

écologiques.  

 

B. Ruralis, un support pour appƌeŶdƌe, ƌĠflĠchiƌ, coopĠƌeƌ et expĠƌiŵeŶteƌ l’agƌo-

écologie 
 

« Maîtƌiseƌ le soĐle ĐoŵŵuŶ Đ’est ġtƌe Đapaďle de mobiliser ses acquis dans des tâches et des situations 

complexes, à l’ĠĐole puis daŶs sa vie ;...Ϳ ChaƋue gƌaŶde compétence du socle est  conçue  comme  une  

ĐoŵďiŶaisoŶ  de ĐoŶŶaissaŶĐes foŶdaŵeŶtales pouƌ  Ŷotƌe teŵps, de ĐapaĐités à les ŵettƌe eŶ œuvƌe 
dans des situatioŶs vaƌiées, ŵais aussi d’attitudes iŶdispeŶsaďles tout au loŶg de la vie»  

Décret n° 2006-830 du 11 juillet 2006 relatif au socle commun de connaissances et de 

compétences 

« Apprendre par des situations au potentiel de problématisation élevé, stimulé et soutenu par un 

eŶĐadƌeŵeŶt foƌŵateuƌ Ƌui ĐheƌĐhe à aĐtiveƌ le ƋuestioŶŶeŵeŶt plus Ƌu’à aĐtiveƌ des ƌĠpoŶses ;MeŶĐaĐĐi, 
2014), ne tend donc pas seulement à préparer des professionnels « compétents » dans une acceptation 

réduite du terme, mais des persoŶŶes plus ĐoŵpĠteŶtes au seŶs d’ġtƌe Đapaďle de peŶseƌ ».  

Patrick Mayen, dans « apprendre à travailler avec le vivant » - Editions raisons et passions – 2014 

 

D’uŶ poiŶt de vue des appƌeŶtissages, le schéma de la figure 10 donne les connaissances, capacités 

et attitudes Ƌui peuveŶt ġtƌe ŵoďilisĠes paƌ l’utilisatioŶ du kit pĠdagogiƋue et de Ruralis. 

Le kit contribue donc à : 

- acquérir des références scientifiques et techniques en agro-écologie ;suƌ l’agƌoĠĐosǇstğŵeͿ 
- acquérir des démarches, méthodes et attitudes favorables au travail collectif 

- apprendre à décider et à évaluer les impacts de ses décisions 

 

Pour cela, Ruralis propose aux équipes pédagogiques une mise en situation Ƌui s’appuie suƌ deuǆ 
entrées complémentaires : 

- Paƌtiƌ d’uŶ Đas ĐoŶĐƌet : il s’agit d’iŶstalleƌ des iŶfƌastƌuĐtuƌes agro-écologiques sur une exploitation 

agricole et en mesurer les effets sous différents angles parfois considérés contradictoires : 

écologiques et socio-économiques, visant au contraire à chercher des synergies. 
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- Développeƌ uŶ jeu d’aĐteuƌs autouƌ d’uŶe logiƋue d’ĠĐhaŶge et de ĐoopĠƌatioŶ : les joueurs sont 

appelĠs à ŶĠgoĐieƌ, ĐheƌĐheƌ des sǇŶeƌgies eŶtƌe leuƌs pƌĠoĐĐupatioŶs autouƌ de l’aĐteuƌ pƌiŶĐipal 
Ƌu’est l’agƌiĐulteuƌ. 
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Figure 4: Connaissances, capacités et attitudes mobilisées dans le kit Ruralis 
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1. Apprendre des références et connaissances scientifiques et 

techniques autouƌ de l’agro-écologie 
 

Le kit a été conçu dans le but de faire comprendre et valoriser les fonctions des infrastructures 

agro-écologiques dans une exploitation agricole, au Đœuƌ de son territoire (les fiches thématiques du 

module 1 apportent ce genre de connaissances). A travers le jeu Ruralis, les apprenants vont ainsi 

aborder plusieurs concepts agronomiques et écologiques, pour chercher à les ĐoŶĐilieƌ daŶs l’aĐtioŶ. 
 

a. L’exploitatioŶ, uŶ agroécosystème … 

La démarche agro-écologique suppose de considérer chaque exploitation comme un système 

à la fois vivant et productif, plus ou moins riche en interactions fonctionnelles.  

Le kit développe l’appƌoĐhe sǇstĠŵiƋue de l’eǆploitation (de la parcelle au paysage et au 

territoire), pour paƌtiƌ d’uŶ exemple particulier d’eǆploitatioŶ afiŶ d’arriver à une réflexion sur les liens 

entre les pratiques agricoles et le sǇstğŵe d’eǆploitatioŶ. 

L’appƌoĐhe agƌo-écologique met en avant les fonctions et services rendus par la biodiversité 

(le vivaŶtͿ, pouƌ l’eǆploitatioŶ et le teƌƌitoiƌe. 
 

 

 

 

Figure 5: De la Biodiversité aux services : le rôle clé de la fonction écologique (d'après Plantureux, Carrère et 

Pottier, 2012) 
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b. … dans son territoire 

Une exploitation Ŷe peut pas ġtƌe dĠĐoŶŶeĐtĠe de soŶ teƌƌitoiƌe. Ruƌalis peƌŵet d’aďoƌdeƌ Đes 
différentes connexions : 

 Connexion sociale : L’agƌiĐulteuƌ s’iŶsğƌe daŶs uŶ tissu soĐial Ƌui contribue à sa qualité de vie 

et de travail. De plus, le territoire, et donc les exploitations, sont l’oďjet de ƌegaƌds et paƌfois 
d’usages paƌ d’autƌes aĐteuƌs Ƌue l’agƌiĐulteuƌ : 

- le Đhasseuƌ peut iŶteƌveŶiƌ suƌ l’eǆploitatioŶ ;Đhasse, ƌĠgulatioŶͿ et ďĠŶĠficie (ou pas) 

des habitats favorables de celle-ci pour son activité ; 

- le promeneur est sensible au paysage (avec des perceptions différentes), à la vie qui 

s’Ǉ dĠveloppe ; 

- le naturaliste est particulièrement intéressé par les espèces et les habitats naturels ; 

- la collectivité est sensible.  

 Connexion écologique : L’eǆploitatioŶ, Ƌu’oŶ le veuille ou ŶoŶ, est ĠĐologiƋueŵeŶt ĐoŶŶeĐtĠe 
à son territoire, par différentes entrées : 

- l’eau ĐiƌĐule au seiŶ du ďassiŶ veƌsaŶt doŶt fait paƌtie l’eǆploitatioŶ, et celle-ci 

influence donc son cycle, en qualité comme en quantité ; 

- les espğĐes aŶiŵales et vĠgĠtales utiliseŶt l’eǆploitatioŶ Đoŵŵe tout ou paƌtie de leuƌ 
habitat pour remplir leurs besoins essentiels (alimentation, reproduction, abri), et 

peuvent aussi circuler loƌs des ŵigƌatioŶs ou ĠĐhaŶges aveĐ d’autƌes habitats 

(connexions écologiques) ; 

 

- les sols, leur fertilité et leur érosion, dépendent en partie des pentes, de la circulation 

de l’eau et du veŶt, des Đouveƌts vĠgĠtauǆ et de l’aĐtivitĠ ďiologiƋue ; 

- le climat est influencé par les structures de paysage (végétation).  

 Connexion économique : une exploitation est forcément en partie dépendante 

ĠĐoŶoŵiƋueŵeŶt de soŶ teƌƌitoiƌe, d’autaŶt plus daŶs les dĠŵaƌĐhes aĐtuelles de 
relocalisation des productions et des ventes (circuits courts) : 

- coopérations locales pour les services ou le matériel ; 

- ventes et achats ; 

- emplois directs et indirects (tourisme et accueil par exemple).  
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c. Les Infrastructures agro-écologiques, à l’iŶteƌface eŶtƌe agƌoŶoŵie, Ġcologie et socio-

économie 

DaŶs l’agƌoĠĐosǇstğŵe, les espaces dits « non productifs » ;haies, ŵaƌes, ďosƋuets, …Ϳ 
ĐoŶstitueŶt des iŶfƌastƌuĐtuƌes, Đ’est-à-dire des habitats et des espaces de connexion pour de 

nombreuses espèces animales et végétales. Ces milieux sont souvent des éléments fixes, à la différence 

des parcelles, et ils assurent ainsi une permanence de fonctions et de services écologiques. 

Ruralis aborde les infrastructures agro-écologiques (définition et typologie) et leurs rôles dans 

l’agƌoĠĐosǇstğŵe ;foŶĐtioŶs et services écologiques rendus). Mais il aborde aussi la question 

esseŶtielle de leuƌ aŵĠŶageŵeŶt et de leuƌ gestioŶ daŶs l’espaĐe agƌiĐole, eŶ ĐheƌĐhaŶt à faiƌe du lieŶ 
eŶtƌe leuƌs iŶtĠƌġts ĠĐologiƋues et leuƌs effets positifs ou ŶĠgatifs suƌ l’aĐtivitĠ professionnelle agricole, 

eŶ teƌŵes d’ĠĐoŶoŵie et de teŵps de tƌavail. Cette eŶtƌĠe soĐio-économique est essentielle pour les 

agriculteurs et les futurs agriculteurs : il était donc indispensable que le kit (via Ruralis) les aborde et 

favorise le dialogue entre les approches écologiques, agronomiques et socio-économiques. 

 

d. La transition agro-écologique 

Cette pƌise eŶ Đoŵpte du vivaŶt est diffiĐile Đaƌ l’agƌoĠĐosǇstğŵe est Đoŵpleǆe et dǇŶaŵiƋue, 
pas faĐile à iŶtĠgƌeƌ daŶs l’appƌĠheŶsioŶ du foŶĐtioŶŶeŵeŶt de l’eǆploitatioŶ et daŶs les pƌatiƋues 
professionnelles. Cela suppose une démarche appelée transition agro-écologique, qui peut aller 

jusƋu’à ƌeconcevoir le sǇstğŵe d’eǆploitatioŶ ;sǇstğŵe de Đultuƌes et plaĐe des iŶfƌastƌuĐtuƌes agro-

écologiques) :  

 

e. Autres apprentissages transversaux : 

Ruƌalis peƌŵet ĠveŶtuelleŵeŶt d’aďoƌdeƌ d’autƌes appƌeŶtissages, ŶoŶ ĐeŶtƌauǆ daŶs le jeu : 

Figure 6: Les voies de la transition agro-écologique (Duru, 2014) – E : Efficience – S : 

Substitution – R : Reconception 
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 Cartographie : le jeu peƌŵet d’appƌeŶdƌe à se situeƌ daŶs l’espaĐe et à 
appréhender les échelles (pour bien situer et évaluer les éléments) 

 Acteurs : le jeu peƌŵet ĠgaleŵeŶt d’appƌeŶdƌe à ĐoŶŶaitƌe et ĐoŵpƌeŶdƌe 
diffĠƌeŶts aĐteuƌs agissaŶt daŶs le ŵoŶde ƌuƌal, eŶ ĐoŵplĠŵeŶt de l’agƌiĐulteuƌ. 

 Définitions : le jeu est ĠgaleŵeŶt l’oĐĐasioŶ d’aďoƌdeƌ, de ƌappeleƌ ou de 
contextualiser des concepts et des définitions comme agronomie, écologie, agro-

ĠĐologie, foŶĐtioŶs et seƌviĐes… 

 

 

2. Réaliser une démarche de médiation, négociation et coopération 
 

Ruƌalis est ďasĠe suƌ uŶ jeu d’aĐteuƌs, ĐhaƋue joueuƌ devaŶt s’ideŶtifieƌ à uŶ aĐteuƌ du 
territoire, avec ses préoccupations et ses conceptions.  L’agƌiĐulteuƌ, Ƌui a la ŵaitƌise d’usage suƌ 
l’eǆploitatioŶ, reste l’aĐteuƌ ĐeŶtƌal, ŵais il est iĐi ĐoŶfƌoŶtĠ à d’autƌes aĐteuƌs Ƌui Ŷe paƌtageŶt pas 
forcément ses motivations. Néanmoins, comme les infrastructures agro-écologiques jouent des rôles 

pouƌ l’agƌiĐulteuƌ Đoŵŵe pouƌ le teƌƌitoiƌe, l’oďjeĐtif est ĐlaiƌeŵeŶt de favoƌiseƌ la ĐoopĠƌatioŶ et la 
recherche de synergies. Cette démarche gagnant-gagnant suppose bien entendu des échanges 

d’aƌguŵeŶtatioŶs ;ďasées en partie sur des connaissances), et une négociation, afiŶ d’arriver à une 

décision la plus collective et partagée possible. 

 

Ainsi, Ruralis aborde les apprentissages suivants : 

 Réflexion et questionnement : Le jeu est en lui-même un moteur de réflexion. Aucune solution 

idéale Ŷ’est fouƌŶie, Đ’est doŶĐ auǆ joueuƌs de la ĐoŶstƌuiƌe paƌ l’ĠĐhaŶge de leuƌs 
connaissances et de leurs convictions ou idées. Ruralis donne juste un support et des éléments 

de réflexion pour questionner et échanger sur les IAE et leuƌ plaĐe daŶs l’eǆploitation. Cela 

touche aux objectifs suivants : 

- Apprendre à réfléchir sur les entrées agro-écologiques et territoriales, à partir de 

l’eǆeŵple de l’eǆploitatioŶ et des iŶfƌastƌuĐtuƌes pƌoposĠes, ŵais aussi à paƌtiƌ des 
préoccupations des diffĠƌeŶts aĐteuƌs, doŶt l’agƌiĐulteuƌ ;  

- Prendre du recul par rapport à sa future situation professionnelle : agriculteur, 

ĐoŶseilleƌ, ĐhaƌgĠ de ŵissioŶ eŶviƌoŶŶeŵeŶt, gestioŶŶaiƌe d’espaĐes Ŷatuƌels, 
paǇsagiste…  Chaque joueur peut ainsi être décentré par rapport à sa propre situation, 

Đe Ƌui l’aŵğŶe à ouvƌiƌ soŶ Đhaŵp de ƌĠfleǆioŶ et d’aƌguŵeŶtatioŶ ;  

- Gagner en autonomie : Đ’est uŶ eŶjeu esseŶtiel de l’appƌoĐhe agro-écologique, 

puisque chaque territoire, chaque exploitation, est un espace particulier qui suppose 

uŶe dĠŵaƌĐhe d’oďseƌvatioŶ, d’eǆpĠƌiŵeŶtatioŶ et d’aŶalǇse, et la ĐapaĐitĠ de 
ŵoďiliseƌ Đes ĠlĠŵeŶts daŶs l’aŵĠŶageŵeŶt et les pƌatiƋues.  

 

 Concertation, médiation, négociation : 

- Appréhender les autres regards, représentations et situer le sien : chacun a une 

conception et un discours suƌ les IAE et leuƌ plaĐe/ƌôle daŶs l’eǆploitatioŶ ; 

- Aborder et gérer les controverses : les questions des IAE, de la biodiversité et de 

l’agro-écologie, ne vont pas de soi ! Elles sont sources de débats, tant au niveau des 

références scientifiques et techniques que socio-économiques. La controverse est une 

occasion de faire sortir des représentations, des questionnements, des résistances, et 

des arguments ;  
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- DĠveloppeƌ l’Ġchange, la médiation, la négociation, la décision collective : 

 Jeu de rôle : chacun est donc décentré mais développe une posture de défense 

de ses intérêts, dans une logique globale de recherche de consensus ou de 

compromis ; 

 Argumentation : chacun doit défendre un point de vue avec des objectifs 

donnés à l’avaŶĐe. Cela oďlige ĐhaĐuŶ à s’appƌopƌieƌ uŶ aƌguŵeŶtaiƌe Ƌui Ŷ’est 
pas le sien au départ ; 

 Mise eŶ œuvƌe d’uŶ processus de décision collective : 

o Arriver à un mode de fonctionnement qui le permette (vote-

consensus) ; 

o Se situer dans ce processus (frein – moteur – concessions - …Ϳ ; 
o Produire de ŵaŶiğƌe ĐolleĐtive, Đ’est à diƌe arriver à une mise en 

œuvƌe daŶs uŶe logiƋue gagŶaŶt-gagnant. 

 Attitudes personnelles et professionnelles : Les dĠŵaƌĐhes d’ĠĐhaŶge, de ĐoŶĐeƌtatioŶ et de 
négociation questionnent forcément les postures et les attitudes des joueurs. C’est pouƌƋuoi 
le jeu est aussi uŶ faĐteuƌ d’appƌeŶtissage pouƌ diffĠƌeŶtes attitudes : 

- Ecoute des avis des autƌes, aveĐ iŶtĠgƌatioŶ de la logiƋue de l’ancrage social 

(suppose une logique gagnant-gagnant) ; 

- Respect des autres et du jeu (règles) ; 

- Communication et relationnel ; 

- Ouveƌtuƌe d’espƌit.  

 

3. Décider en connaissance de cause (intégrant à la fois références et 

négociation) et mesurer les effets écologiques, économiques et 

professionnels 
 

Le kit a pouƌ oďjeĐtif fiŶal et ĐeŶtƌal d’iŵplaŶteƌ des IAE suƌ uŶe eǆploitatioŶ agƌiĐole, à paƌtiƌ 
d’uŶe dĠŵaƌĐhe aƌguŵeŶtĠe et paƌtagĠe. 

Cela suppose doŶĐ d’aƌƌiveƌ à dĠveloppeƌ les appƌeŶtissages suivaŶts : 

 Connaitre et comprendre la plaĐe des IAE daŶs l’espace agricole et territorial 

 Comprendre le lien entre les IAE et les pratiques agricoles  

 Mettre en pratique la ĐoŶĐeptioŶ d’un aménagement écologique et paysager sur 

l’espaĐe agƌiĐole : 

- Développer une réflexion spatiale et systémique 

- Prendre en compte la topographie, les particularités environnementales et 

agricoles de la situation (territoire – exploitation) 

- Prendre en compte les contraintes et ŵotivatioŶs de l’agƌiĐulteuƌ mais aussi 

des autres acteurs du territoire 

 Evalueƌ les effets des Đhoiǆ d’aŵĠŶageŵeŶt : 

- Sur les intérêts, fonctions écologiques 

- Sur les aspects socio-économiques (temps de travail, services rendus) 
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II. Ruralis, quels usages pédagogiques ? 
Dans le cadre du travail réalisé au sein du RMT biodiversité et agriculture, le kit a été créé pour 

serviƌ aussi ďieŶ à uŶ puďliĐ d’agƌiĐulteuƌs, de teĐhŶiĐieŶs agƌiĐoles ou de ĐolleĐtivitĠs Ƌu’à uŶ puďliĐ 
d’eŶseigŶaŶts et d’appƌeŶaŶts de l’eŶseigŶeŵeŶt agƌiĐole. 

Mais ce paragraphe s’adƌesse paƌtiĐuliğƌeŵeŶt à la deuǆiğŵe Điďle : les apprenants des lycées 

et des ĐeŶtƌes de foƌŵatioŶ, et à tƌaveƌs euǆ l’eŶseŵďle des foƌŵateuƌs, eŶseigŶaŶts et toute la 
communauté éducative. 

A. A quels niveaux de formation s’adƌesse Ruƌalis ?  
Le kit s’adƌesse aux apprenants du niveau bac (dès la seconde professionnelle) à 

l’eŶseignement supérieur. Les tests réalisés avec des secondes comme avec des élèves ingénieurs ont 

permis de montrer Ƌu’il permet des apprentissages adaptés à différents niveaux scolaires. Bien 

ĠvideŵŵeŶt, le Ŷiveau d’appƌĠheŶsioŶ des ĐoŶĐepts, d’ĠĐhaŶges eŶtƌe les apprenants ou de 

complexité des propositions ne sera pas le même suivant les niveaux scolaires. Mais ce kit permet à 

chaque enseignant ou formateur de développer une situation pédagogique adaptée au public comme 

à la progression pédagogique de la formation. 

B. A quelles disciplines et quelles filières de formation ?  
Les infrastructures agro-écologiques, compte tenu de leur place et de leur multifonctionnalité 

dans une exploitation agricole et un territoire, sont un sujet clairement transversal et interfilières, 

offrant un support pertinent pour enseigner à produire autrement (cf ci-dessous partie 2-1). Ruralis 

peƌŵet d’aďoƌdeƌ de ŵaŶiğƌe ludiƋue et siŵple la pƌise eŶ Đoŵpte de l’agƌoĠĐosǇtğŵe et des seƌviĐes 
ĠĐologiƋues daŶs le ŵĠtieƌ d’agƌiĐulteuƌ.  

De plus, Ruƌalis pƌopose uŶe appƌoĐhe ŵĠthodologiƋue ďasĠe suƌ l’ĠĐhaŶge, la ĐoŶĐeƌtatioŶ 
et la coopération avec les acteurs du territoire.  

Ainsi, le kit touche aux domaines de plusieurs disciplines de formation (agronomie, zootechnie, 

agroéquipement, sciences économiques, biologie-écologie, éducation socio-culturelle, 

aŵĠŶageŵeŶt…Ϳ, et peut doŶĐ ġtƌe utilisĠ eŶ séance pluridisciplinaire.  

Le kit s’adƌesse auǆ filiğƌes pƌofessioŶŶelles des seĐteuƌs de la pƌoduĐtioŶ agƌiĐole, du paǇsage, 
de la nature, de la gestioŶ de l’eau voiƌe des seƌviĐes, ŵais aussi auǆ filiğƌes de l’eŶseigŶeŵeŶt 
technologique et général.  

Il peut également être utilisé dans des séquences pédagogiques entre apprenants de 

différentes filières de formation, par exemple de filières de production agricole et de filières « nature », 

afin de favoriser les échanges permettant de dépasser les représentations. 

Nous donnons en annexe 1, à titre indicatif, des éléments reliant les capacités du référentiel 

professionnel et du référentiel de formation de différentes filières aux objectifs et contenus 

développés dans Ruralis. 

III. Quand et comment utiliser le kit ? Champ des possibles  
 



Kit pédagogique sur les infrastructures agro écologique 

Livret pédagogique 

21 

 

A. Préambule : un outil interactif et adaptable 
 

Ce kit est un support idéal pour développer une pédagogie active. EŶ effet, l’apprenant est ici 

clairement un acteur, qui apprend en jouant à construire un raisonnement et proposer des solutions 

;ĐolleĐtiveŵeŶtͿ à paƌtiƌ d’uŶ pƌoďlğŵe posĠ. 

C’est également un kit adaptable à différentes filières mais aussi à différentes situations ou 

progressions pédagogiques. 

Enfin, il a une entrée professionnelle variée qui touche à des compétences mobilisées dans 

différents métiers. 

 

B. Interdisciplinaires – pluridisciplinaires voire plurifilières 
La démarche interdisciplinaire est incontournable puisque Đ’est uŶ ĠlĠŵeŶt ĐoŶstitutif du jeu 

Ruralis : 

 il met en jeu des acteurs de points de vue et de compétences diverses ; 

 il intègre une approche agro-écologique qui touche à différentes disciplines mais aussi 

plusieurs filières de formation.  

Comment cela peut-il se traduire dans sa ŵise eŶ œuvƌe ? 

 Le jeu Ŷ’est pas foƌĐĠŵeŶt ŵeŶĠ directement en pluri (avec plusieurs enseignants dans 

la même séanceͿ ŵais Đ’est sans doute mieux pour pouvoir mobiliser les compétences 

et regards des différentes disciplines, mais aussi pour pouvoir capter les réactions et 

questions des apprenants ; 

 DaŶs tous les Đas, le kit s’iŶsĐƌit dans une progression à caractère inter ou 

pluridisciplinaire, et il peut également servir à des démarches interfilières à travers le 

jeu d’aĐteuƌs proposé.  

 

C. Intégration dans un projet et une progression pédagogique - lien aux 

référentiels de formation 
Ruƌalis peut ġtƌe utilisĠe daŶs le Đadƌe d’uŶe pƌogƌessioŶ pĠdagogiƋue, pouƌ aďoƌdeƌ 

différentes notions, à différents moments : 

 Introduction d’uŶe sĠƋuence: il permet une sensibilisation sur les IAE à travers 

diffĠƌeŶtes fiĐhes. NĠaŶŵoiŶs, l’utilisatioŶ du jeu suppose des pƌĠ-requis en 

teƌŵes de ĐoŶŶaissaŶĐes et d’appƌĠheŶsioŶ des ĐoŶĐepts. 
 Cœuƌ : il permet une mise en situation concrète, à relier éventuellement à une 

ŵġŵe dĠŵaƌĐhe suƌ l’eǆploitatioŶ de l’ĠtaďlisseŵeŶt ou suƌ uŶe eǆploitatioŶ 
du territoire 

 Fin d’uŶe sĠƋueŶĐe: il permet également de faire le bilan des connaissances 

 

D. Comment intégrer les différents niveaux scolaires ? 
L’aŶŶeǆe ϭ doŶŶe des éléments des référentiels de formation qui peuvent être reliés au kit. Nous avons 

Đhoisi d’Ǉ iŶtĠgƌeƌ des filiğƌes de foƌŵatioŶ eŶ pƌoduĐtioŶ agƌiĐole, eŶ gestioŶ de la Ŷatuƌe et eŶ 
paǇsage… Cela Ŷe veut pas diƌe Ƌue d’autƌes filiğƌes Ŷe peuveŶt pas ġtƌe Ġgalement concernées par 

l’utilisatioŶ du kit... 
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PARTIE 3 : Adaptations possibles du kit 
 

Le kit est un outil pédagogique utilisable tel quel, mais aussi adaptable aux besoins des 

animateurs et des joueurs. Ce paragraphe présente les différentes adaptatioŶs Ƌu’il est possiďle de 
faire autour du kit, sans être pour autant exhaustif sur les possibilités.  

Attention, il est tout de ŵġŵe ĐoŶseillĠ d’avoiƌ ĠtudiĠ et pƌis eŶ ŵaiŶ au ŵoiŶs uŶe fois le kit 
tel Ƌu’il est pouƌ pouvoiƌ ŵettƌe eŶ plaĐe les adaptatioŶs citées ci-après de façon cohérente et efficace.  

I. Modifier la chronologie des modules 
Le kit a été construit pour apporter dans un premier temps les connaissances nécessaires à la 

mise en place de la réflexion sur les IAE, mais il est tout à fait possible de faire le contraire, et de 

deŵaŶdeƌ auǆ joueuƌs de ŵoďiliseƌ les ĐoŶŶaissaŶĐes et ĐapaĐitĠs Ƌu’ils oŶt dĠjà aĐƋuises et de faire 

du ŵieuǆ Ƌu’ils peuveŶt suƌ les ŵodules Ϯ et ϯ, puis de leuƌ appoƌteƌ les ĐoŶŶaissaŶĐes 
complémentaires avec le module 1.  

II. Ruralis : adaptation du jeu au contexte local                       
Il est possiďle d’adapter le jeu Ruƌalis au ĐoŶteǆte loĐal daŶs leƋuel l’aŶiŵateuƌ utiliseƌa le 

kit. Pour cela, plusieurs possibilités :  

 

A. Utiliser un autre plateau de jeu 
Il est tout à fait possible de remplacer le parcellaire de la Bergerie de Villarceaux par une autre 

exploitation (exploitation agricole du lycée agricole par exemple), dans la mesuƌe où Đ’est uŶe 
exploitation en polyculture-élevage, et que l’ĠĐhelle du paƌĐellaiƌe est seŵďlaďle à Đelui du plateau.  

Il Ŷ’est pas ŶĠĐessaiƌe d’avoiƌ eǆaĐteŵeŶt la ŵġŵe ĠĐhelle ;la ƌĠfleǆioŶ suƌ l’iŵplaŶtatioŶ d’IAE 
et la distribution des points ne changeront pas), mais il faut tout de même rester dans le même ordre 

de grandeur.  

 

B. Intégrer de nouvelles cartes au jeu 
Dans le kit sont disponibles différentes cartes du jeu en version informatique, et vierge de 

toute iŶfoƌŵatioŶ. Cela vous peƌŵet d’ajouteƌ aux cartes existantes des situations propres au contexte 

local dans lequel vous animez le kit, et qui permettront une meilleure appropriation du jeu.  

Ainsi, il est possible de créer de nouvelles cartes événement, mais également de nouveaux 

scénario ou cartes personnage (attention pour ces deux derniers, il est conseillé de bien connaitre le 

jeu, Đaƌ il faudƌa ĐƌĠeƌ de Ŷouveauǆ oďjeĐtifs ĐhiffƌĠs, Ƌui, s’ils soŶt tƌop faĐiles ou tƌop ĐoŵpliƋuĠs, 
peuvent déséquilibrer le jeu). 

Vous trouverez ces cartes dans le dossier «Module 2 - Jeu Ruralis - Eléments 

supplémentaires »,  « Cartes vierges ».  
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1. Comment construire un scénario ?  
Le scénario de départ permet de contextualiser le jeu, et de légitimer la réflexion entreprise.  

Il peƌŵet ĠgaleŵeŶt de ŵettƌe eŶ avaŶt uŶ eŶjeu ;du Đhoiǆ de l’aŶiŵateuƌͿ, pouƌ oƌieŶteƌ les 
disĐussioŶs autouƌ d’uŶ thğŵe Đhoisi ;ĠƌosioŶ, pollutioŶ de l’eau, lutte ďiologiƋue…Ϳ. 

Voici comment se construit un scénario (Figure 7):  

 

Figure 7: Détails de rédaction d'un carton "scénario" 

Il est doŶĐ tout à fait possiďle d’iŶveŶteƌ uŶ nouveau scénario, si ceux proposés ne sont pas 

adaptés à votre cible, ou aux thématiques que vous souhaitez aborder via le jeu.  

Concernant les objectifs : Il faut demander un aménagement particulier (ici : « implanter 10 

uŶitĠs d’IAE peƌpeŶdiĐulaiƌes à uŶe pente ») et un nombre de points minimum dans un (ou deux) 

critère(s) (ici : « 50 points environnement »Ϳ. Les aŵĠŶageŵeŶts doiveŶt ƌĠpoŶdƌe à l’eŶjeu de dĠpaƌt, 
pour une cohérence entre la problématique du jeu et son objectif. De la même manière, les points à 

atteiŶdƌe doiveŶt ġtƌe daŶs le Đƌitğƌe le plus iŵpaĐtĠ paƌ l’eŶjeu de dĠpaƌt ;pouƌ eŶ savoiƌ plus suƌ la 
signification des critères, voir le paragraphe « Choix des Đƌitğƌes peƌŵettaŶt d’Ġvalueƌ l’iŵpaĐt de 
l’iŵplaŶtatioŶ d’IAE »Ϳ. L’oƌdƌe de gƌaŶdeuƌ des Ŷoŵďƌes d’aŵĠŶageŵeŶts et poiŶts doiveŶt ġtƌe daŶs 
le même esprit que les scénarios qui vous sont proposés. Plus vous augmenterez les nombres à 

atteiŶdƌe, plus l’oďjeĐtif seƌa diffiĐile (voir « Comment attribuer des points cohérents aux cartes ? »).  

2. Comment créer un nouveau personnage ?  
CƌĠeƌ uŶ Ŷouveau peƌsoŶŶage veut diƌe Ƌu’il faut lui tƌouveƌ uŶ Ŷouveau ŵĠtieƌ, de Ŷouveauǆ 

ĐeŶtƌes d’iŶtĠƌġts, et de Ŷouveauǆ oďjeĐtifs.  

Voici comment est faite une carte « personnage » (Figure 8) :  
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Figure 8: Détails de rédaction d'une carte "personnage" 

 

Les oďjeĐtifs doiveŶt ġtƌe ƌĠalisaďles eŶ 7 touƌs, et ĐoƌƌespoŶdƌe auǆ ĐeŶtƌes d’iŶtĠƌġt et au 
métier du personnage décrit (voir « Comment attribuer des points cohérents aux cartes ? »).  

Ici par exemple, Marguerite Convention veut augmenter son cheptel et donc augmenter sa 

production. Elle a donc un objectif de palier de points « production » à atteindre. Elle doit également 

débloquer une action du GEA correspondant à ses désirs.  

3. Comment rédiger une nouvelle carte évènement?  
 

Si certains évènements très présents dans votre région ne sont pas décrits dans les cartes 

« évènement », il est possiďle d’eŶ ĐƌĠeƌ de Ŷouvelles.  
Voici comment sont faites les cartes « évènement » (Figure 9) :  

 

 
Figure 9: Détails de rédaction d'une carte "évènement" 

 

Les points ne doivent pas être trop élevés, au risque de trop déséquilibrer le jeu en un seul 

tour (voir « Comment attribuer des points cohérents aux cartes ? »). Ils doivent également 

correspondre à une certaine réalité vis-à-vis des conséquences engendrées paƌ l’ĠvğŶeŵeŶt ĐƌĠĠ.  
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4. Comment attribuer des points cohérents aux cartes ?  
Dans un premier temps, pour attribuer des points à des cartes que vous créez, il est nécéssaire 

de prendre exemple sur les ordres de grandeurs existants dans les cartes déjà fabriquées. Ensuite, une 

seule solution pour vérifier que c’est cohérent : il faut tester les cartes/objectifs/points ! 

Concernant les objectifs (carton scénario ou carte personnage) : si après plusieurs parties vous 

vous ƌeŶdez Đoŵpte Ƌue l’oďjeĐtif ĐoŶĐeƌŶĠ Ŷ’est jaŵais atteiŶt, aloƌs Đ’est suƌeŵeŶt Ƌu’il est tƌop 
compliqué. Attention tout de même, il est vraiment nécessaire de le tester plusieurs fois, pour 

s’assuƌeƌ Ƌue Đ’est ďieŶ uŶ pƌoďlğŵe d’oƌdƌe de gƌaŶdeuƌ, et pas ƋuelƋue Đhose d’autƌe ;joueuƌs peu 
ƌĠĐeptifs, ŵalĐhaŶĐe daŶs les Đaƌtes ĠvğŶeŵeŶt…Ϳ.  

EŶ testaŶt ϯ fois le sĐĠŶaƌio, il faudƌait Ƌue l’oďjeĐtif ait ĠtĠ atteiŶt Ϯ fois, pour pouvoir être 

considéré comme bon.  

Concernant les points (carte évènement) : Il faut évaluer l’effet des points sur la partie, Đ’est-
à-dire voir si une carte chamboule complètement la partie (donc compromet les chances de gagner, 

ou au contraire assure la victoire) ou non. Pour cela, il faut également les tester plusieurs fois ! Une 

seule fois peut être trompeuse car l’effet d’une carte dépend grandement du scénario de départ, de 

l’aménagement paysager mis en place dans les tours précédents…  

Il est recommandé de tester 3 fois les nouvelles cartes (et donc l’attribution des points), et de 

noter l’effet de celle-ci sur la partie. Si l’effet de la carte est toujours trop  « excessive », alors les points 

ne sont pas adaptés, il faut les modifier.  

 

C. Modifier le nombre de tours de jeu 
 

Remplir les objectifs du jeu en 7 tours prodigue au jeu une difficulté moyenne. Si vous 

souhaitez complexifier ou simplifier le jeu, il vous suffit de diminuer ou d’augŵeŶteƌ le Ŷoŵďƌe de touƌ 
à jouer dans une partie :  

- Plus vous diminuez le nombre de tours, plus les objectifs collectifs et personnels seront difficiles à 

atteindre 

- Au ĐoŶtƌaiƌe, plus vous augŵeŶtez le Ŷoŵďƌe de touƌs à faiƌe, plus il seƌa faĐile d’atteindre les 

objectifs.  

Notez que la modification du nombre de tour modifiera également le temps de jeu.  
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ANNEXES 

I. Témoignages – verbatim des testeurs : comment le 

mobiliser et quels intérêts du KIT ? 
 

A. Retouƌs d’expĠƌieŶces des joueuƌs   
Le Tableau 1 présente les retours de joueurs sur les ĐoŵpĠteŶĐes Ƌu’ils peŶseŶt avoir mobilisés 

durant l’utilisatioŶ du jeu Ruralis® 

 
2nd BTS 

Agriculteurs/partenaires 

RMT 

Connaissances sur les 

IAE 

- NotioŶ d’IAE et 
différentes IAE 

- Lien entre 

« l’oďjet » (la 

haie) et ses 

conséquences 

en termes de 

temps de 

tƌavail… 

- Quantification, 

mettre des 

chiffres, des 

enjeux derrière 

quelque chose 

Ƌu’ils Ŷe 
voyaient que 

comme un 

« paquet 

d’aƌďƌes ». 

- Appréhension 

plus globale du 

territoire : 

positionnement 

des IAE dans un 

contexte 

topographique 

- Approfondissement 

des connaissances 

sur le rôle des IAE 

- Vision plus 

exhaustive des 

éléments considérés 

comme des IAE 

- Approche globale du 

territoire 

- Synergies et oppositions 

entre les services et 

fonctions des IAE selon 

leur nature, leur gestion, 

leuƌ suƌfaĐe, leuƌ positioŶ… 
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Savoir-être et savoir 

faire 

- Découverte des différents points de vue 

pouvant être portés sur les IAE 

- Nécessité de prendre en compte les 

contraintes de chacun (importance de la 

médiation) 

- CoŵpƌĠheŶsioŶ des jeuǆ d’aĐteuƌs : prise 

de ĐoŶsĐieŶĐe du fait Ƌu’il Ǉ a des alliaŶĐes 
(identifier les personnages qui ont des 

oďjeĐtifs pƌoĐhes pouƌ s’allieƌ aveĐ eux) 

- Prise de conscience du fait que les choix 

doivent être discutés collectivement 

- Un constat : il faut beaucoup de réflexion 

avant de prendre une décision 

- Meilleure compréhension 

des différents points de vue 

- Se mettre à la place de ceux 

Ƌu’oŶ a paƌfois eŶ faĐe… 

Tableau 1: Retours des joueurs sur les compétences acquises lors du test du jeu 

 

 


