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La vigne est aujourd’hui une culture mondialisée, produite dans plus de 90 pays a travers la planéte. Il
est loin le temps ou le vigneron menait toutes ses vignes de la méme fagon, vinifiait tous ses raisins
selon un process identique, puis sélectionnait sur la base de la dégustation, les cuvées les plus
qualitatives a l'issue de la vinification. Aujourd’hui, l'intégralité de I'itinéraire cultural et de vinification, du
choix du génotype au raisonnement de I'obturateur, est sagement réfléchi en fonction du style de vin a
élaborer. L’acquisition de la démarche d’un itinéraire de production spécifique a la production du vin et
du vocabulaire technique utilisé a [linternational constitue pour les étudiants un processus
d’apprentissage complexe.

Sur la base des travaux de recherche de Plass et Kalyuga (2019) et de Mayer (2019) sur la théorie
cognitive de I'apprentissage multimédia, nous faisons I'nypothése que l'utilisation d’un jeu de cartes
utilisant la réalité augmentée(RA), support dans le cadre d’'un scénario de jeu sérieux, pourrait favoriser
i) 'engagement et la motivation des étudiants dans cet apprentissage et ii) 'ancrage des connaissances
et le développement des compétences visées, en proposant a I'apprenant une expérience
d’apprentissage forte. En effet, les recherches ont mis en évidence les apports de la ludification des
activités pédagogiques pour développer la motivation, la mémorisation des connaissances, I'interactivité
ou encore des compétences liées a la résolution de probléeme (Kalogiannakis et al., 2021). Par ailleurs,
la littérature souligne que la RA peut avoir un intérét en situation d’apprentissage (Chen et al., 2017).
Cette contribution positive a également été mise en évidence récemment lors d’intégration a un jeu
sérieux (Schez-Sobrino et al. 2020).

Par conséquent, I'école d’'Ingénieurs de PURPAN a développé en 2021 un jeu de cartes collaboratif en
anglais, ou les étudiants par équipe de 3 a 6 devront réussir & concevoir un itinéraire technique de
production.

La création du jeu :

La production du jeu s’est faite en moins d’'un an. Au printemps 2021, Olivier Geffroy, Enseignant
chercheur en viticulture et cenologie, responsable des 'UEs « Gestion des plantes pérennes » et
« transformations des matiéres premiéres agricoles » a I'idée d’un jeu sérieux en participant en tant
qu’animateur a un atelier de la fresque du climat. La décision de développer une telle ressource du jeu
s’explique aussi par I'absence d’outil ludique et innovant dédié a la construction et au raisonnement d’un
itinéraire de production d’un vin. Par ailleurs, I'outil a été congu en anglais pour répondre a un besoin de
consolidation des compétences langagiéres des étudiants (maitrise du vocabulaire technique en anglais).

Un fois les régles du jeu créées, le travail a consisté a définir le design des cartes avec un graphiste.
Puis il a fallu filmer des capsules vidéos, utilisées pour augmenter les cartes. La plateforme ARGOplay a
été utilisée pour créer les cartes intégrant de la réalité augmentée.

Le contenu des cartes se présente sous la forme de RA consultable sur smartphone en utilisant
I'application ArgoPlay®, permettant aux joueurs d’approfondir leurs connaissances techniques. Le jeu



comprend au total 121 cartes réparties en 14 lots et imprimées sur leurs deux faces. Sur le recto des
cartes figure l'intitulé de la carte, sur le verso des connaissances théoriques pour appréhender les clés
du raisonnement. Le jeu est accessible a la fois aux étudiants débutants, et aux experts chevronnés, si
la décision est prise par les joueurs de ne consulter que le recto des cartes. Le jeu integre une dimension
économique puisque les opérations les plus onéreuses ne sont pas recommandées pour les vins simples
d’entrée de gamme. Aprés avoir construit leur itinéraire technique, les joueurs doivent tirer au hasard
une carte ‘aléa’ parmi celles contenues dans le lot 14. Ces aléas peuvent avoir une origine climatique ou
microbiologique. Les joueurs sont ensuite invités a réfléchir aux conséquences sur leur itinéraire, et a
imaginer des solutions préventives et curatives. Chaque lot de cartes comprend également une carte
dite ‘savoir’ qui permet aux joueurs d’approfondir leurs connaissances techniques.

Autres particularités du jeu :

Le jeu vise le développement des compétences de 'ingénieur agronome, conforme & la fiche RNCP de
35720. Parmi ces compétences, il permet de travailler la maitrise des différentes techniques de
productions agricoles, la maitrise de I'approche systémique dans le diagnostic d’une exploitation,
I'identification des marchés propres a chaque filiere et des flux au niveau national et international ou
encore le management d’une production agricole dans la politique territoriale et ses exigences
environnementales.

Lors de cette activité les objectifs pédagogiques de I'enseignant sont triples. A l'issue de cette séance
les étudiants sont capables de raisonner ['itinéraire de production, de la vigne & la bouteille en fonction
des parametres suivants : style de vin/climat/opération unitaires et techniques de viticole et vinicole. lls
doivent aussi étre capables de traduire en anglais les principales opérations unitaires et réaction
biochimiques intervenant dans [I'élaboration du vin et enfin de citer et expliquer le mode de
fonctionnement des principaux équipements utilisés au cours de la vinification.

Les difficultés rencontrées, les évolutions et les perspectives :

La création du jeu n’a pas rencontré de réelles difficultés. La conception a demandé des connaissances
techniques et une validation par un expert du domaine.Une version 2 du jeu est déja en préparation.
Plusieurs les améliorations sont envisagées: lajout d’un lot de cartes dédié au « mode de
production »(conventionnel/biologique/biodynamique) et I'intégration de nouvelles ressources en RA.

Le concept du jeu (la création d'un itinéraire de production a partir d’'un jeu de cartes) devra étre
prochainement transféré a d’autres itinéraires de production comme la production de fromage.

« Du lait au fromage » est peut-étre le prochain jeu auquel les étudiants joueront a Purpan !
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