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Le Pack ressources LGV

http://lgv.asco-tp.fr/spip.php?page=sommaire&lang=fr


Le Pack ressources LGV

Supports proposés sur la plateforme:
 
q Des séquences pédagogiques
q Des animations numériques
q Des jeux sérieux

http://lgv.asco-tp.fr/spip.php?page=sommaire&lang=fr


3 jeux sérieux liés à la mise en place
de la ligne à grande vitesse



Contexte: construction de la LGV Tours-Bordeaux

TOURS

BORDEAUX

Jeu 1 : Des territoires, une voie

Jeu 3 : 
construis ta 
ligne à grande 
vitesse

Jeu 2: 
Construire et préserver

http://lgv.asco-tp.fr/spip.php?article54
http://lgv.asco-tp.fr/spip.php?article55
http://lgv.asco-tp.fr/spip.php?article55
http://lgv.asco-tp.fr/spip.php?article55


Jeu 1 : Des territoires, une voie

 Histoire-Géographie

 Aménagement du territoire/ Prendre en compte les souhaits et les oppositions des acteurs concernés 
par la réalisation de la LGV.

 Paramétrable

 Problématisation autour d’une situation concrète.

 Situation pédagogique envisageable: 

1- Jeu  découverte 

2- Débats

3- Mutualisation

4- Formalisation des savoirs

http://lgv.asco-tp.fr/spip.php?article54


 Jeu 3 : construis ta ligne à grande vitesse

 Technologie collège

 3D

 Aménagement+ contraintes techniques

 Situation pédagogique envisageable: 

1- Jeu  découverte 

2- Débats

3- Mutualisation

4- Formalisation des savoirs

Choix des 
ouvrages de 
franchissement

Terrassement: 
remblai / déblai

Choix du tracé: 
contraintes physique 
et d’aménagement du 
territoire 



 Jeu 2 : construire et préserver

SVT

Comment construire une LGV tout en limitant les 
impacts sur la biodiversité?

Présentation générale du jeu



Jeu 2, module 1 : 
Le franchissement de la Vienne

Documents d’accompagnement/ Situations 
pédagogiques

Vue d’ensemble du scénario

Document élève



Jeu 2, module 2 : 
Le marais de la Virvée

 Documents d’accompagnement

 Documents papiers INDISPENSABLES: 

ØFranchissement 

ØExtension

 3 Situations pédagogiques

ØProposition 1 : Le jeu comme situation initiale motivante conduisant à la construction 
de notions relatives à la biodiversité et au fonctionnement des écosystèmes.

ØProposition 2 : Le jeu comme support à la réalisation d’un rapport scientifique sur la 
biodiversité d’un milieu et son évolution possible .

ØProposition 3 : Le jeu en phase de bilan, de mutualisation ou d’évaluation .

 Diaporama: les écosystèmes

http://lgv.asco-tp.fr/IMG/pdf/solutions_de_franchissement_du_marais_cle02814a.pdf
http://lgv.asco-tp.fr/IMG/pdf/projets_d_extension_du_marais_cle8edae2.pdf


Utilisations pédagogiques dans une séquence d’enseignement

En situation de contextualisation :

En situation déclenchante : Le jeu permet de partir d’une 
situation concrète, basée sur le réel et donnant un sens aux 
problématiques de « connaissances de la biodiversité » : 
Nécessité de comprendre les écosystèmes et espèces qui les 
peuplent, pour pouvoir préserver (prendre les bonnes 
décisions).

Puis utilisation du jeu en mode « animations » sur les 
écosystèmes : Création par les élèves de réseaux de 
relations au sein des 3 écosystèmes. (Voir annexes ci-
dessous)



Utilisations pédagogiques dans une séquence d’enseignement

En phase de bilan ou de mutualisation (ou 
d’évaluation) :

Sortie sur le terrain, avec étude d’écosystèmes proches du 
lycée… Construction des notions relatives aux écosystèmes 
(biotope/ biocénoses/ relations)

Bilan avec le jeu : Retrouver les caractéristiques des 
écosystèmes. Construire un réseau sur l’un des 
écosystèmes.
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