
Rapport sur le projet RESAB conduit en EATDD au LEGTA de Chartres en 2023/2024 

 

 

I Les aspects pédagogiques 

 

Le projet pédagogique a comme objectif la découverte de la lutte contre les adventices sous la forme 

d'un jeu sérieux. 

 

Ce projet s'articule autour du référentiel. Il est porteur des spécificités de l’enseignement agricole, de 

ses missions et de ses particularités pédagogiques : 

- originalité des enseignements de l’écologie, des sciences agronomiques et de l’éducation 

socioculturelle ;  

- approche pluridisciplinaire d'objets complexes ; 

- inscription de l’enseignement dans un territoire ;  

- méthodes pédagogiques actives reposant sur une démarche inductive laissant une place 

importante au terrain, pédagogie par le projet. 

 

Le projet a été conduit dans le cadre du module de l'Écologie, Agronomie, Territoire et 

Développement Durable (EATDD) dans une classe de seconde générale comptant 24 élèves. Le projet 

n'a pas fédéré l'équipe enseignante autour de lui, l'EATDD étant mené par chaque professeur de 

manière relativement autonome.  

Il existe tout de même une problématisation globale liée à la connaissance du territoire, à savoir le 

département de l'Eure-et-Loir. 

 

Les objectifs globaux de ResAB sont, premièrement, de répondre à la volonté du plan Ecophyto de 

diminuer l’usage des produits phytosanitaires pour améliorer la biodiversité, la qualité de l’eau et de 

l’air et la santé humaine généralement ; deuxièmement, mieux former les futurs agriculteurs et 

conseillers pour répondre aux enjeux sociaux, économiques et environnementaux, et former à la 

reconception des systèmes de production répondant aux enjeux des territoires au travers des 

exploitations de l’enseignement agricole ; enfin, troisièmement, de continuer à développer 

l’agriculture biologique et assurer sa diffusion sur les territoires.   

 

Dans le cadre du module de l’EATDD, je propose de concevoir sur les séances un jeu qui abordent 

ce concept. 

Suite au déroulé des séances, le rendu final est devenu accessoire. Il permet d’entraîner les élèves à 

la recherche de solutions autour d'une problématique particulière, de fédérer le groupe autour d'un 

objectif partagé, et pour l'enseignant de les faire sortir de la restitution classique sous forme du couple 

exposé-présentation informatique. 

 

II La progression originale 

Tout d'abord, cette activité demande certains prérequis. La classe de seconde générale est assez 

éloignée des préoccupations agricoles, et leurs connaissances sont très hétérogènes à leur entrée dans 

le lycée. Cette situation n’est pas atypique, et l'EATDD permet en particulier d'aborder ce pan du 

programme. Il est à noter que nous ne visons pas particulièrement les élèves qui choisissent 

l'orientation en BAC STAV. 

 

Les prérequis identifiés sont donc la découverte de l'agriculture et celle de la construction d'un jeu, 

comme indiqué ci-dessous



 

Découverte de l'agriculture Construction du jeu 

Bio/conventionnel 

Les adventices 

Les outils de lutte contre les adventices 

Pourquoi jouer ? 

Règles / mécanismes 

 

Ensuite j'ai planifié mes 13 séances, où j’y ai intégré des visites. L'une d'entre elles concerne l'exploitation du lycée. Il s'agit pour les élèves à la fois de 

la découvrir, et de mettre en avant la problématique des adventices.  

 

Séances Activité Connaissances 

2 Passage de la commande  

Problématisation  

Rappel des connaissances  

Jouer 

La notion de cahier des charges  

La notion du jeu 

1 

  

Visite Le système conventionnel 

1 Visite Le système bio 

1 Contextualisation  

6 Réalisation du jeu  

1 Jouer + retour  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Progression en heures de classe 

 

Durée en heure Etapes Activités du formateur Activités des apprentis Moyens matériels et documents 

utilisés 

Résumé des connaissances 

apportés 

 

2 Passage de la 

commande 

Problématisation 

Rappel des 

connaissances 

Jouer 

Problématisation 

Introduction de la DEA 

Concept du jeu 

Prise de note 

Questionnement 

Jeu 

Powerpoint  

1 

  

Visite Organisation Questionnement Le système conventionnel Le matériel agricole 

1 Visite Organisation Questionnement Le système bio Le matériel agricole 

1 Contextualisation Organisation de la prise 

de parole 

Synthèse des visites Post it Faire une synthèse 

Prendre la parole 

0,5 

 

Réalisation du jeu Présentation des 2 

alternatives 

Choix   

4,5 Réalisation du jeu Mécanismes du jeu Edition du jeu   

1 Réalisation du jeu  Rédaction des règles   

1 Retour  Jeu + retour réflectif   

 

 



Les séances ne se sont pas toutes déroulées comme prévu.  

Ainsi, nous avons eu un épisode neigeux où seule la moitié des élèves a assisté à la première séance. 

De plus, j'ai aussi effectué une séance de test, afin de mettre en confiance les élèves avant la 

présentation de la direction, et du chargé de mission de la Bergerie Nationale. Cette séance a montré 

que beaucoup de travail restait à faire, comme le texte à lire pour animer le Loup Garou, ou la sélection 

des cartes. J'ai donc décidé de finaliser le projet, en l'ayant communiqué aux élèves.    

 

 

III Retours réflectifs 

 

En termes d'organisation, je préconise de faire un jeu en plusieurs blocs de séances, et non pas comme 

ici en un seul bloc. Cela permet de se laisser plus de temps afin, par exemple, de pouvoir faire appel 

à un imprimeur. 

Néanmoins, le rendu est de qualité, en particulier pour un travail de découverte des moyens de lutte 

contre les adventices. Le mécanisme du Loup Garou permet en particulier de faire le lien entre 

l’apparition des adventices, et de la concurrence qu'elles apportent aux différentes cultures. A 

contrario, cette mécanique ne permet pas de mettre en évidence des couples adventices/culture, ni des 

moyens de luttes spécifiques à une adventice.  

Nous avons aussi occulté les ravageurs par choix de simplification, mais les élèves ont eu aussi une 

sensibilisation à cette problématique. 

 

Les élèves se sont approprié les notions. J'ai aussi observé un engouement croissant pour le jeu, qui 

vient de l'autonomie encadrée laissée à la classe. Par exemple, les élèves ont fait le choix du loup 

garou. Ce mécanisme de jeu possède deux avantages. Il est tout d'abord très familier aux apprenants, 

car c’est un jeu populaire en centre de loisirs auprès des adolescents. De plus, le concept du jeu 

nécessite de réaliser des cartes différentes. Cela a permis à chaque apprenant de réaliser a minima 

trois cartes, une culture, une adventice et un moyen de lutte. 

  

Le projet est comme très souvent pour un travail d'enseignant à la fois solitaire et en collaboration. 

Ainsi, même si j'ai eu toute l'attitude pour conduire ce projet, et qu'il s'inscrit dans la démarche de 

l'EATDD, il n'a pas vraiment fait intervenir d'autres enseignants. Par contre, il a permis aux élèves de 

seconde générale de découvrir de manière plus approfondie l'exploitation du lycée. D'ailleurs ce projet 

répond aussi à une commande de la directrice d'exploitation agricole de l'EPL, Clémence Isac. Les 

élèves ont aussi travaillé avec le chef de culture Pierre Minsat. Le projet a été présenté à la direction, 

avec la présence du directeur, de la directrice adjointe, de la directrice d'exploitation et du chargé de 

mission de la Bergerie Nationale de Rambouillet. 

 

Enfin, et même si le projet m'a permis d'aborder mon travail de manière différente, j'ai quand même 

eu parfois le sentiment du syndrome de l'imposteur. En effet, je n'ai pas réussi à rattacher clairement 

la problématique de la lutte contre les adventices avec mes propres connaissances de professeur 

d'économie. Avec l'accompagnement de la Bergerie Nationale, j'ai acquis des notions en agronomie, 

en plus de ma curiosité personnelle. Somme toute, je suis assez satisfait de cette expérience. 

 

 

 

 

 


