
L'objectif de l'atelier est de faire découvrir
la notion de Low Tech à des collégiens dans
le cadre des cordées de la réussite.  Nous
voulons transmettre l'idée que remplir un
besoin ou une fonction peut être fait avec
des objets simples, que leur réalisation
peut être accessible.

ATELIER DE DÉCOUVERTE DES LOW TECH
Déroulement de l'atelier 

 

ORGANISATION

OBJECTIF

Lors de l'atelier, le groupe d'élève est divisé en
deux équipes se faisant concurrence, durant 4
mini-jeux qui structurent la séance. Ces mini-
jeux abordent des thèmes différents et amènent
progressivement le sujet afin d'aider à la
compréhension de l'utilité et de la définition
d'une Low Tech. 

Durée: 2h30
 10 à 15 élèves
4 mini-jeux
2 équipes



« SAVIEZ-VOUS
QUE LE GLOUTON

EST L'UN DES
ANIMAUX LES

PLUS
PESTILENTIELS AU

MONDE ? »

DÉROULEMENT

Ice Breaker 10 min

La séance commence par une présentation des participants, se déroulant sous la
forme d'un Ice-Breaker. Cette présentation est suivie par la constitution des deux
équipes, qui devront choisir un nom. Ensuite les deux premiers mini-jeux ont lieu, au
cours desquels les collégiens peuvent marquer des points. Puis une présentation des
low techs est faite avant les deux derniers mini-jeux. Nous comptons alors les points
des équipes et l'atelier est clôturé par la remise des récompenses, suivi d'un temps
d'échanges.

Les collégiens se présentent tour à tour et
choisissent un objet parmi la liste d'objets
proposés. A la fin du tour de présentation, une
mise en contexte est réalisée : "Nous sommes
maintenant sur une île déserte et les objets choisis
sont les seuls à disposition". Les collégiens doivent
alors détourner leur fonction pour survivre dans ce
contexte.

enseignements: 
Une fonction peut être remplie par des
objets dont ce n'était pas le but d'origine.

Quizz

Le premier jeu est un quizz : la
première équipe à trouver la
bonne réponse gagne 1 point.
Une explication est donnée pour
chaque question. Les quizz
utilisés sont ceux de la fondation
GoodPlanet.

Le quiz permet de savoir quelles connaissances les collégiens
ont des enjeux de la transition écologique, du climat et de
l'énergie.

enseignements: 

1
15 min



Jeu de cartes 30 min

Jeu Du smartphone 15 min

Distribution d’une carte face cachée à chaque élève de l'équipe
Chaque élève tient sa carte devant son front pour que son équipe puisse en prendre
connaissance 
A tour de rôle, les élèves donnent une information à voix haute sur la carte d’un de
leurs co-équipiers

Exemple : “Je pense que la carte de X est avant la carte de Y” 
Au fur et à mesure, les élèves mettent leur carte dans l'ordre représentant des
étapes du cycle
A la fin du temps écoulé, les élèves posent leur carte sur la table et regardent
l’ordre final des cartes. Si l'ordre est bon, les points sont attribués.
Un bilan est ensuite fait pour donner plus d'explication sur le contenu des cartes.

But : Remettre les cartes du cycle de vie d'un smartphone dans l'ordre

Cycle de vie d'un objet2

Pour cette activité il y a deux lots de cartes : un jeu sur le
cycle de vie d'un T-shirt et un jeu sur le cycle de vie d'un
smartphone. Une équipe joue avec un lot de cartes pendant
que l'autre joue avec le deuxième et les jeux sont ensuite
échangés.

enseignements: 
Les cartes montrent quels éléments
entrent en compte dans la fabrication
d'objets du  quotidien. On montre
alors les relations qui existent entre
ces éléments et les impacts
écologiques et sociétaux qu'ils
peuvent avoir.
Cela permet de mieux comprendre
pourquoi redéfinir nos besoins est
essentiel et pourquoi les low techs
sont utiles.

Nombre de points à gagner : 15 points (ordre correcte) + 5 points
bonus de rapidité pour la première équipe à finir



Distribution d’une carte face cachée à chaque élève 
Chaque élève prend connaissance de sa carte discrètement
et garde son contenu secret
Les membres de l'équipe débattent entre eux avec l’aide des
animateurs pour essayer de remettre les cartes dans l’ordre
sans dire explicitement leur carte
Exemple : “Je pense que ma carte est plutôt en fin de cycle :
elle vient après l’utilisation” pour l’étape de recyclage
La première équipe qui pense avoir mis ses cartes
correctement dans l’ordre les positionne face cachée sur la
table 
Lorsque les deux équipes ont terminé, nous révèlons les
cartes et nous attribuons les points

But : Remettre les cartes du cycle de vie d'un T-shirt dans
l'ordre

Jeu Du T-shirt 15 min

Détail d'une carte
Etape du cycle de vie

Description de l'étape

Ressources associées

Localisation

Nombre de points à gagner : 15 points (ordre correcte) + 5 points
bonus de rapidité pour la première équipe à finir



Présentation des low techs
Après avoir identifié, à l'aide de quizz, les enjeux de la transition écologique
et présenté grâce aux cartes quels impacts un objet du quotidien peut avoir, la
séance se poursuit sur la présentation des low techs.

20 min



Présentation des low techs
Nous illustrons cette définition avec le visionnage d'une vidéo explicative de
l'habitat Low tech réalisée par le Low Tech Lab.

En quête d'un
habitat durable
#8 - La salle de
bain 

https://www.youtube.com/watch?v=V_mMDuGAboI 
Pour illustrer la notion de low techs, nous proposons ensuite une activité aux
collégiens dont le but est de deviner si un objet correspond à la définition
donnée précédemment. Cette activité ne fait pas gagner de point aux équipes
car elle sert principalement à vérifier la compréhension des élèves avant les
derniers mini-jeux. Nous invitons les collégiens à penser à l'utilité de la
fonction des objets présentés et des ressources consommées pour la remplir. 



Quelle est cette Low tech ?

Le troisième jeu sert à montrer quelles low techs existent déjà. Les collégiens doivent
retrouver la fonction d'une low tech avec une photo affichée au tableau. Une
explication de la fonction de l'objet est ensuite donnée.

3

Exemple:

enseignements: 
Nombre de points à gagner : 15 points (1 par Low Tech devinée) 

Les low techs sont très variées et remplissent de nombreuses fonctions. Ce ne sont pas
toujours des objets, comme le montre l'exemple de l'hydroponie. 

15 min



Pour le dernier jeu, les collégiens doivent imaginer une cuisine Low Tech. Les
collégiens travaillent en autonomie mais les animateurs sont là pour répondre aux
questions et donner des pistes. Chaque équipe présente ensuite son invention. Les
inventions sont évaluées sur quatre catégories : 

 

- Esthétisme

- Faisabilité

- Originalité

- Utilité

Réinvention d'une cuisine 30 min4

enseignements: 

Nombre de points à gagner : 20 points (5 par catégorie) 

Les collégiens peuvent mobiliser les connaissances acquises au cours de l'atelier pour
mieux retenir les low techs présentés. Cela fait aussi appel à leur créativité et leur
inventivité.

Pour chaque catégorie, le jury vote
pour la meilleure invention.
L’équipe qui a le plus de votes pour
une catégorie remporte 5 points.

CONCLUSION DE L'ATELIER
A la fin des quatre jeux, les
points sont comptés et l'équipe
gagnante choisie sa récompense
en premier (des porte-clés en
impression 3D pour notre
atelier).  Un retour sur les
activités proposées est aussi
demandé aux collégiens à l'oral. 

10 min


