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Le réseau Gamae
Une plateforme d'échange sur les jeux sérieux en agriculture, 

alimentation, environnement et aménagement du territoire.

Séminaire: vers une grille d’aide aux choix de  jeux sérieux et outils au service des polycultures élevage
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Ludothèque : 
Recensement des jeux



Premier jalon du projet de ludothèque :

- Recensement des jeux INRAE

- Bibliographie

- Enquête (38 jeux)

- Le stage d’Astrid est en cours: fin de récolte des jeux “partenaires” aujourd’hui

- Au moins 60 jeux supplémentaires !

En fin d’année : création de l’architecture du site web pour la mise en place d’un outil d’exploration

des jeux sérieux (mise en service en 2022).

Exemple de site : https://games4sustainability.org/advanced-search/

https://store.steampowered.com/?l=french // http://www.erytage.org/erytage-aideauchoix/

Caractérisation

https://games4sustainability.org/advanced-search/
https://store.steampowered.com/?l=french
http://www.erytage.org/erytage-aideauchoix/


Dimensions explorées

- Contexte de la création (objectifs, quels concepteurs, temps mis à créer le jeu, …)

- Acteurs visés (qui l’anime, qui joue, qui acquière un savoir)

- Fonctionnement du jeu

- Support, durée, nombre de joueurs, étapes

- Mécanismes :

- Type d’interactions développées (solo, affrontement, coopération,

compétition…)

- Type de compétences (savoir-faire, savoir-être)

- Briques

- Compétences (adaptation à aléa, Communication, calcul, …)

- Evaluation des effets produits par le jeu

- Modalité de diffusion du jeu

Caractérisation



Infos diverses
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Modalité de jeu



Evaluation des effets du jeu



GAMAE Ressources

Un projet de pré-maturation en 2022



Gaming lab : une série de webinaires 
sur les questions autour des jeux



Comment combiner 
les jeux ? 

Quel rôle du support ?



Ludification ou gamification ? 
• Volonté d’alterner entre séminaire virtuel et séminaire en présentiel

• Le premier d’ici 2022

• Pour le premier : continuer le débat exposé par Sylvain sur Game/Play 
• Définir le contour de GAMAE

• Game : cadre au sein duquel l’activité ludique a lieu, ou encore cela avec quoi 
l’on joue. 

• Play : ce qui dans un jeu est fait, ou encore cela qui est vécu (playful)

• Dans quel cadre la ludification est utile ? 

• Quel rôle du score dans le fonctionnement d’un jeu ? 

• Quand peut on parler de « jeu sérieux » ?

Roy 2019, Alvarez 2019



Pour aller plus loin
• Un listing en construction pour tous les intéressés par GAMAE

• M’envoyer un mail : gilles.martel@inrae.fr

• Vidéos des présentations de jeux sérieux pour l’enseignement via 
agreenium
• https://www.agreenium.fr/page/les-lundis-pedagogie-dagreenium

• Le GIS « Jeux et Société » :
• https://ludocorpus.org/

https://www.agreenium.fr/page/les-lundis-pedagogie-dagreenium
https://ludocorpus.org/


Gilles Martel

gilles.martel@inrae.fr

Sylvain Dernat

sylvain.dernat@inrae.fr

Et vous, qu’attendez vous d’une ludothèque en ligne ? 

Medulline Terrier-Gesbert

medulline.terriergesbert@inrae.fr


