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Le jeu Gaïa
Comment nourrir une population de façon 

durable, sur un territoire donné ?

Lise.emeraud@educagri.fr, LEGTA Théodore Monod 2



Un jeu et un défi, complémentaires
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Enjeux changements climatiques

Enjeux alimentaires

Echelle territoire

3

Jeu sérieux : jeu Gaïa

- échelle macroscopique
- alimentation : quantité et qualité
- liens alimentation, agriculture et performances nourricières
- impact environnemental et résilience des systèmes

Défi Gaïa
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Objectifs pédagogiques

 faire une approche à l’échelle macroscopique et non à l’échelle

exploitation,

 d’enseigner les enjeux alimentaires pour l’humanité, en terme

de qualité (équilibre alimentaire...) et en terme de quantité

 de faire le lien entre agriculture et alimentation, par les

performances nourricières et le lien entre cultures et élevage

 d’évaluer l’impact environnemental et la résilience des systèmes

6



Elaboration du jeu : par étapes

- En 2021 : expérimentation « in vivo » sur une classe, avec 
uniquement la mission donnée par Aldaron, le prince des Elfes

=> Nécessité de supports (cartes, numérique)

- En 2022, test d’une V0

- En 2023, test d’une V1

- En 2024, sortie de la V2, avec plusieurs sous-versions du jeu, 
selon le public cible

-En 2025, cartes et plateau refaits et mise à jour des données
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Déroulement du jeu

 Etape n°1 : lancement par une vidéo

 Etape n°2 : réflexions sur table par groupe

 Etape n°3 : saisie des effectifs sur tableur

 Etape n°4 : résultats et optimisation

 Etape n°5 : compromis pour une solution

8

Mission :

➤ Nourrir 67 millions d’habitants

➤ 29 millions d’ha + 17 millions d’ha de 
forêts

➤ peu d’impacts environnementaux

➤ autonomie énergétique, mais pas 
d’énergies fossiles



Le calculateur : des variables de jeu
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Saisie des effectifs et surfaces
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Résultats : score global
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Résultats : par thématiques
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Résultats : par thématiques

13



Résultats : par thématiques



Résultats : par thématiques



SAU du territoire

Climats

Nombre d’habitants

Changement climatique

Pertes et gaspillages

Dispositifs de production d’énergie

Effectifs animaux

Systèmes de production

Surfaces cultures, bois, haies

Part des couverts végétaux

Part des terres labourées

ALIMENTATION :

→ couverture des besoins en énergie, protéines, fibres, Fe et Ca

→ Assiette

DURABILITE :

→ Bilan Carbone : 

GES (liés Ax, Cultures, Scrumz) – stockage carbone (bois, sol)

→ Biodiversité, érosion, gestion eau...

COHERENCE AGRONOMIQUE :

→ autonomie en azote : 

apports (RSH, Norga, lég. Scrum) – besoins (cultures, fourrages)

→ rotations

AUTONOMIE ENERGETIQUE :

→ production d’énergie – conso (agriculture, industrie, ménage)

calculateur

Variables d’entrées et données de 
sortie

Entrées Sorties



 Chaque équipe fixe ses propres objectifs pédagogiques en amont

 Favoriser l’imprégnation dans l’univers du jeu

 Pendant le jeu, laisser place à l’erreur

 L’enseignant est une ressource, un allié : changement de posture

 Laisser la classe montrer qu’elle peut trouver la solution, lui accorder sa 
confiance

 Encadrer la phase de jeu où il faut trouver une solution consensuelle en 
les laissant tous s’exprimer 

 Accompagner la créativité pour le choix de la forme de présentation

 Le temps de l’apport de connaissances se fait après la phase de jeu

La pédagogie : au coeur du jeu



Principes du défi :

• Répondre à la demande d’Aldaron
• Aucune forme imposée
• Une journée, un lieu

Des propositions étonnantes !

- un pod cast
- “C’est pas sorcier”
- un jeu télévisé
- une solution 100% en anglais
- un débat en direct…

Après le jeu, le défi Gaïa !



Pour les apprenants :
 Dépassement de soi
 Cohésion de groupe
 Liberté d’expression

 Permission de rêver, 
d’affirmer ses croyances

 Favorise l’émulation

 Pour les encadrants :
 Changer de posture : pas si 

facile !
 Sortir de sa zone de confort

 Favoriser l’ancrochage par un 
projet fédérateur, un fil rouge

Effets perçus



Les propositions des jeunes

 Baisse globale des effectifs animaux pour viser l’autonomie 
alimentaire uniquement

 Pas de refus net d’un système : souvent une complémentarité des 

systèmes bio (plutôt en herbivores) et intensif (en monogastriques)

 Places de l’arbre et des prairies repensées

 Production d’énergie par méthanisation, panneaux 

photovoltaïques et éoliennes, souvent off shore

 Sentiment de “mission accomplie” si l’empreinte carbone est nulle et 
les Gaïans nourris



Conclusion : “découverte, attractif 
et réflexion “

• Jeu efficace pour changer de paradigme

• Plus de 50 enseignants formés au jeu, 24 classes aux défis

• Projet Step Up : version web du calculateur

• Une belle réussite collective, grâce aux compétences complémentaires et au “step by 
step”
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Merci

Contact : lise.emeraud@educagri.fr


