[image: image1.jpg](QENSFEA

Ecole Nationale Supérieure de
Formation de I'Enseignement Agricole




TC103 – Pédagogie active par simulation pour l’apprentissage de la transition agroécologique
Objectifs :
• Construire en équipe interdisciplinaire une ingénierie didactique Innovante
• Conduire une réflexion didactique pour former à la TAE plus particulièrement autour de la place du jeu de simulation
• Organiser un travail collaboratif pour créer une communauté d’apprentissage
Étapes :
• Choisir une problématique en lien avec la TAE et la visée simulation

La problématique centrale de l’activité pluridisciplinaire est la préservation de la qualité de la ressource  eau et la mise en avant de la « capacité d’agir » des individus et des participations des différents acteurs humains au fil du cycle de l’eau.

La simulation vise, dans un premier temps à faire prendre conscience aux joueurs des impacts qu’ils peuvent avoir sur la qualité de l’eau environnante. Dans un second, la simulation placera le joueur au centre d’un réseau d’acteurs ayant une influence sur ou étant dépendants de la qualité de l’eau (Industries, Agricultures, Services, Habitations…). Puis, dans un troisième et dernier temps, la simulation exigera des joueurs une réflexion collective afin d’établir une stratégie de coopération prenant en compte la totalité des acteurs et paramètres afin de remplir les conditions de victoire.
• Repérer les savoirs propres aux disciplines pour traiter la problématique

AGRO : Connaissance des cycles de l’eau, Impact des pratiques agricoles sur la ressource Eau

SESG : approche territoriale : logique d’acteurs, conflits d’usage, RSE

LM :

ESC : Capacité à communiquer en groupe dans le cadre d’un projet coopératif
• Définir les capacités visées pour les élèves • Définir les stratégies d’enseignement/apprentissage

AGRO : C5.1- Définir des actions de préservation ou d’amélioration de l’état des ressources dans un agroécosystème en Bac Pro CGEA

SESG : MP2 C9 Réaliser des opérations de gestion et d’administration de l’entreprise dans son contexte

LM : C1.1-Identifier les principaux enjeux de la communication médiatisée et interpersonnelle C1.4-Argumenter un point de vue

ESC : (ref. Bac pro) MG1/ 2.1- Observer et analyser des situations de communication interpersonnelle pour améliorer ses relations sociales et professionnelles
• Définir les activités pédagogiques et les justifier

-Participation à un jeu compétitif au premier abord puis se révélant coopératif dans un second temps.

-Construction d’un débat autour des problématiques soulevées par le jeu.ok

-Mettre en relation les interrogations créées par le jeu avec les réalités de terrain (AGRO ? SESG?) Yes

-Produire un rendu (avec les élèves) sous forme d’expo ? (dans l’établissement ? sur l’exploit?) à destination des pairs ou des personnels, expliquant les impacts de la TAE sur la préservation de la ressource eau. N’est ce pas ambitieux de proposer sur la même thématique serious game et activité pratique ? Ou alors le jeu n’est qu’une sensibilisation avant un travail plus approfondie de recherche Perso je n’aurai aps fait un rendu Oui cela fait peut etre beaucoup ?
• Définir le projet des élèves (production) à concrétiser
? je ne vois pas
• Préparer un support pédagogique à utiliser avec les élèves
? Le jeu ? Oui à revérifier lors de la conférence téléphonique
• Formaliser le projet pédagogique
?
JEU :
De 2 à X joueurs. En individuel ou en équipe ? Ne faut-il pas mettre un nombre max ?
Objectifs du jeu :
- Faire prendre conscience au joueur de son impact individuel sur la qualité de l’eau et des conséquences de ses actions
- Intégrer le joueur au sein d’une communauté d’acteurs utilisateurs de la ressource eau et impactant cette dernière
- Pousser les joueurs à adopter une démarche de coopération entre eux et de prise en compte des acteurs environnants afin de préserver la ressource.
Résumé :
Chaque joueur incarne une dynastie d’agriculteurs (je pensais a diversifier les activites. Tous agri ? ET si tous agri est ce que tous font necessairement la meme chose ?) A mon sens la diversite des activites serit plus proche de nos objectifs et de l idee que la pollution mais surtout la TAE est le fruit d activite  et d enggements differents Apres c est beaucoup plus dur a mettre en place…  établie au bord d’une rivière. Au fil des tours, du temps qui passe, les joueurs vont devoir développer leur activité et mettre en place des stratégies(pas obligatoire d’augmenter la production) afin de faire prospérer leurs exploitations. Ils seront cependant soumis à des choix importants et devront composer avec des évènements et des acteurs extérieurs tous dépendants et reliés à la rivière. Que faire ? Produire rapidement et en grande quantité au risque de polluer les eaux et de mécontenter les acteurs situés en aval et de mettre en péril l’avenir de tous ? oui Ou faire le choix d’une agriculture raisonnée prenant en compte les acteurs du territoire au risque d’un développement plus lent ?
Plateau :
Le plateau représente une rivière divisées en 3 zones ;
	
	Zone A Située en amont des joueurs

	
	Zone B zone d’installation des joueurs

	
	Zone C située en aval des joueurs

	
	Rivière tronçon A

	
	Rivière tronçon B

	
	Rivière tronçon C


Plateau type (Le plateau peut être reproduit sur un tableau dans le cadre d’un jeu en grand groupe) très bonne idée
	AMONT

	
	AVAL


	Sens du courant →

	→                                                →

	→                                                →


	
	
	


Les joueurs seront installés dans la partie centrale du plateau, les zones A et C sont réservées à des acteurs extérieurs (PNJ) représentés par des cartes et générant des évènements aléatoires durant la partie.
Préparation de la partie :
- Chaque joueur dispose d’une famille composées de x membres (8 membres ?) étalés sur plusieurs génération (autant de membres que de tours maximum)
- Chaque joueurs reçoit une somme (capital) de départ qui lui permettra d’acheter des éléments lui permettant de faire prospérer son exploitations (ok)
- Une série de cartes équipement sera à la disposition des joueurs (chaque carte équipement sera à reproduire en fonction du nombre de joueurs de façon à ce que tous les joueurs puissent avoir accès aux mêmes cartes en même temps s’ils le souhaitent)
- Un pile de cartes cartes bonus est à disposition des joueurs
- Une pile de cartes malus est à disposition des joueurs
- Une pile de cartes évènements est à disposition des joueurs
- Une banque doit être gérée par un des joueurs ou un maître du jeu
- Des point de pollutions sont à disposition des joueurs
Système de jeu et Déroulement d’une partie :
Le jeu est un jeu de stratégie au tour par tour. A chaque tour, le joueur incarne un nouveau membre de la dynastie d’agriculteur.
Conditions de victoire :
 Le ou les vainqueurs sont ceux qui à la fin de la dynastie :

1- Ont amassé le plus de richesses en cumulant le moins de points de pollution (il faudra peut etre un element de conversion ou autre car si on prend comme critère 1 la richesse, il n’y a pas de raisonnement sur le bien commun de la qualité de l’eau)

2- Ont survécus jusqu’au nombre de tour maximum (x tour à déterminer) (une dizaine ?)

3- Sont les derniers survivants
Je mettrais plutôt dans l’ordre : il faut avoir survécu, si plusieurs ont survécu, on départage en fonction de la richesse et de la pollution Je suis d’accord oui d accord
Particularité :

Les conditions de victoire sont applicables à plusieurs joueurs ainsi il peut y avoir plusieurs gagnants. Je ne comprends pas avec la condition 1 qui induit une notion de classement...   oui il y a un pb dans les criteres de victoire : en prenant la solution d Aurore, c est plus simple : tous ceux qui ont  survecu a la fin ont gagné, point. Si personne ne survit on peut faire rentrer l argent comme critere de victoire. Celui qui possede le plus dargent a gagne. 
On pourrait alors imaginer une histoire : apres les 10 descendants, le 10eme n a pas eu d heritier, il y a automatiquement un legue pour une association ecolo (la pollution ayant rendu la famille sterile. Celui qui donne le plus a gagne !!
Remarque : Il faut donc mettre en place :
-un système de points d e vie pour chaque joueur/membre de la famille
-un système de points de pollution pour la riviere
-un système d argent
Premier tour :

1- Chaque joueur reçoit un capital de départ distribué par la banque. Ce capital permet aux joueurs d’améliorer leurs exploitations en achetant des éléments (cartes équipement)

2- Phase d’achats : le joueur peut accéder à tous les équipements que son capital lui permet d’acheter

Les cartes équipements (le mot équipement n’est pas approprié, car pour moi et sans doute aussi pour les élèves il s’agit d’équipement agricole (matériel)) se divisent en deux catégories – Production – Préservation- d accord avec  justine : « Possibilité dexploitation de la propriéte » ou construction d un batiment ou developpement d une structure ?
Par ailleurs si on categorise explicitement ces deux categorie en « se faire du fric » ou « se faire moins de fric mais preserver sa vie » on mache le travail du joueur, non ?qu en pensez vous ?

Les cartes production permettent au joueur d’augmenter rapidement ses rendements pour une somme modique et ainsi d’augmenter ses bénéfices. Cependant elles ont des inconvénients impactant lourdement le jeu.

Les cartes préservation sont plus coûteuses et ne permettent pas d’augmenter les rendements aussi rapidement que les cartes production. Cependant elles ont des avantages non négligeables quant au déroulement du jeu.  
Remarque : ce système de double carte pour construire sur son terrain est pas mal. Pour ma part j avais vu un truc plus simple, plus copier/coller sur le monopoly : on jette les des, on tombe sur une propriete a vendre, on eut decider alors de l acheter. En l achetant on obtient sa carte propritete aui definit ce au on peut construire dessus : ou des structures plus productives ou des structures plus TAE, sans que ces appellations n apparaissent explicitement. A chaque fois que c estau joueur de jouer, avant d elancer les des il peut decider de construire des structures sur ses proretes sil en a l argent…
Ce système serait a mon sens plus simple car on se debarrasserait des cartes prod /preservation 
Pour les coûts, j’aurais mis l’inverse. Les équipements productifs sont souvent plus coûteux… cela obligera les joueurs à se positionner plus logiquement  oui ils sont plus couteux rapportent plus , produisent plus de  pollution , enleve plus de points de vie
Déroulement d’un tour :
ZONE B

0- Un jet de dé par joueur : ? oui  Pour déterminer une possibilité d’achat de parcelle ? on doit tomber dessus Pour développer l’exploit ? on choisit de construire ou non ce que  l on peut en debut de tour Débloquer des possibilités de développement ? libre par l argent Il faut un élément en lien direct avec une possibilité d’expansion sur le plateau, que les joueurs puissent se bloquer entre eux. Juste tirer une carte evenements, non ?

1- Phase de recettes : Chaque joueur récolte les sommes relatives aux productions récoltées grâce aux cartes équipement achetées lors du tour précédent.  A la fin  d un tour

2- Phase d’achats : Les joueurs  peuvent acheter de nouvelles cartes équipement.
ZONE A

3- Tirage des cartes bonus et malus :

L’achat et l’utilisation de cartes production exigent le tirage d’une carte malus. Les cartes malus impactent uniquement le joueur concerné par le tirage et se positionnent en zone A (Amont). (Ex : un assèchement de la nappe phréatique détruit la moitié de vos récoltes sur le prochain tour ! / ou / L’utilisation de cet intrant à provoqué une contamination des sols et des eaux, votre personnage meurt des suites d’une longue et douloureuse maladie !) yes

L’achat et l’utilisation de cartes préservation donnent la possibilité de tirer une carte bonus. Les cartes bonus impactent uniquement le joueur concerné par le tirage et se positionnent en zone A (Amont). (Ex : Une subvention européenne vous permet d’avoir un rabais de -50 % sur les équipement de traitement des eaux, vos rejets polluants sont divisés par 2!) re yes
Les cartes bonus et malus sont efficientes jusqu’au tour prochain sauf mention spéciale.
Ok pour moi ce qui pourrait determiner le tirage des cartes bonus ou malus serait le degre de pollution de la riviere et l exposition du joueur a cette pollution (et non pas les tructures qu il a decide de construire) c est completement injuste mais reel : des jouant ayant une demarche proche de la TAE peuvent souffrir tout autant de la pollution et des actes des autres. Metre un système de recompense automatique me parait simplificateur . qu en pensez vous ?
ZONE C
4- Calcul des points de pollution

Suite aux phases d’achat, un calcul des points de pollution sera à réaliser collectivement. Les cartes bonus malus devraient porter mention du nombre de points, non ? oui ¨ !
Les points de pollution impactent tous les joueurs, peu importe leurs choix individuels. Ils sont calculés en fonction du cumul de toutes les cartes équipement présentes en zone B (production et préservation. Les cartes productions ont un indice de pollution bien plus élevé que les cartes préservation).
Ainsi plus les joueurs auront choisis des options de production ayant un indice de pollution élevé , plus les points de pollution impactant les joueurs seront importants. 
Ces points de pollutions vont déterminer nombre de cartes évènement a tirer (ratio à déterminer. X points valent X cartes). Ces cartes impactent également tous les joueurs, sans distinctions, jusqu’à la fin du tour prochain sauf mention spéciale (Ex : la pollution excessive des eaux à provoqué le développement d’une algue mutante interdisant l’accès aux plages. Le syndicat des loueurs de pédalos effectue une opération escargot et vous empêche de distribuer votre production, 30 % de votre recette du prochain tour est perdue !/ ou / Suite à la contamination de l’eau de ville par une salmonelle la population décide de boycotter les produits fermiers, l’exploitation n’est plus rentable, votre personnage démissionne. / ou / Une pluie acide liquéfie votre personnage ! )
Fin du tour,
Astuces :
Les Joueurs ont la possibilité de jouer en mode compétition, en essayant de produire un maximum de richesses en un temps rapide et en misant sur la défaite de leurs adversaires. (il faudrait prevoir aue les cartes evenements puissent donner acces a un système de soin, pour recuperer de la vie. Sinon peu d interet finalement a vouloir s enrichir, non ?)
Ils peuvent également décider de coopérer et de réussir à atteindre ensemble le nombre maximum de tours dans une démarche collective visant à ne pas se concentrer sur l’augmentation des revenus mais plutôt sur la non augmentation des points de pollution et ainsi en limitant leur impact.
Les choses sont à retravailler mais j’espère ne pas avoir trahis votre pensée en résumant le tout et en y ajoutant des idées. Libre à nous de faire avancer le sujet. Il faudrait peut-être davantage recentrer le jeu sur les problématiques de l’eau sous différentes formes (zones humides, marres, biotope, faune, flore etc.)
pas de trahison pour moi ! Lol. Je penses qu’on est bien centré sur la problématique. Après, c’est pls sur l’enchainement des différentes phases qu’il va être utile qu’on se pose pour bien voir les possibilités des joueurs
