Mise en place du jeu (15 à 30 minutes avant l’arrivée des élèves)
Durée du jeu : 50 minutes avec une classe.
Matériel nécessaire
	Version numérique
	Version papier

	· Un poste connecté à internet avec une bonne connexion et un videoprojecteur
· Un poste élève ou une tablette
· Un poste élève connecté par équipe d’élèves ou des téléphones portables avec une bonne connexion
· Imprimer les défis 1
· Du scotch ou de la patafix pour les défis 1
· Il peut être intéressant d’imprimer les carnets de jeux élève (en noir et blanc) pour qu’ils y mentionnent leurs réponses, en vue d’une possible réutilisation
· 
https://view.genial.ly/643699bd014116001954f0da

	· Imprimer en deux A3 le plateau de jeu (ou utiliser un plateau de trivial pursuit)
· Un dé
· Des jetons (une trentaine) qui seront distribués aux élèves pour marquer leurs points
· Imprimer 1 affiche du jeu et le puzzle du jeu à découper qui doit se couvrir au fur et à mesure que le jeu gagne 
· Imprimer tous les défis, les cartes d’identité, les cartes chances, les pions en couleur
· Imprimer les carnets de jeu en noir et blanc, ils ne seront pas réutilisables (1 par équipe)
· Un minuteur ou un sablier peuvent être utiles



1. Avant l’arrivée des élèves
a. Dispersez dans la salle tous les portraits du défi 1
b. Créez autant d’ilots que de personnages à faire jouer (vous pouvez faire jouer les 7 rôles ou limiter à 6,5 ou 4 rôles, selon votre effectif. A noter que les équipes ne doivent pas comprendre plus de 5 élèves ni moins de 3, pour ne pas perdre le bénéfice d’une démarche réellement coopérative à l’intérieur de chaque groupe) 
c. Au choix : 
i. si vous créez les groupes en amont (il est possible de créer des groupes de niveaux ou des groupes de besoin), déposer la carte d’identité de chaque groupe (fiche de rôle) au cœur de l’ilôt 
ii. si les groupes sont libres préparez autant de cartes d’identité que de groupes et un délégué de groupe viendra retirer sa carte d’identité
d. Au choix :
i. Pour une version numérique : Ouvrez sur votre ordinateur le génially 
ii. Pour une version papier, installez au tableau ou au milieu de la classe le parcours de jeu et le puzzle
e. Installez sur votre bureau les défis 2, 3 et 4 de chaque rôle.
f. Préparez les cartes chances à distribuer
g. Préparez, face à vous les corrigés des défis 2, 3 et 4 

2. Quand les élèves arrivent en classe : 
a. Installez les sur les îlots
b. Expliquez leur les règles du jeu
c. Lancez la bande son qui présente le but du jeu (lien sur le genially)
d. Autorisez les à découvrir leur carte d’identité
e. Lancez le chronomètre pour la réalisation du premier défi
f. Quand une équipe a réussi un défi dans le temps imparti, elle gagne deux points ou 4 points et avance au défi suivant sur la piste. 
g. Si une équipe termine avant le temps imparti pour le défi : elle peut préférer aider un groupe à réaliser son défi dans le temps imparti ou elle peut préférer tirer une carte chance. Cette carte chance lui donne l’immunité pour un défi qu’elle n’aurait pu réaliser ou lui donne deux points d’avance. 

Principes et objectifs du jeu
Le tableau joint récapitule les compétences et connaissances du programme et transversales travaillées à chaque défi. IL y a en tout 5 défis. 
Les corrigés vous permettent d’envisager un exercice de remédiation ou d’évaluation au terme du jeu. Vous pouvez les distribuer aux élèves selon l’usage que vous voudrez en faire. 
Ce jeu a été conçu comme une succession d’expériences à vivre pour les élèves, ils expérimentent certains points du programme pour stimuler leurs apprentissages.  En ce sens il a été testé en milieu d’année et aurait pu l’être en début d’année. Il est aussi possible de jouer en fin d’année pour clore sur les acquis du programme de SES.
Défi 1 : avoir une culture de la discipline en reconnaissant de grands noms de la sociologie, de l’anthropologie, de l’économie, de la politique, du journalisme et du syndicalisme ainsi que quelques citoyens engagés. 
Défi 2 : comprendre une notion du programme dans un contexte expérimental
	citoyen
	Q1, OA3
	Distinguer des corrélations et une causalité

	Economiste 
	Q2, OA1
	Distinguer des entreprises, des associations, des administrations

	entrepreneur
	Q2, OA 3
	Calculer des VA, des CA, des bénéfices, faire un choix de combinaison productive

	journaliste
	EMI
	Distinguer des fake news, rechercher les sources d’une information

	Homme ou femme politique
	Q5, OA2
	Situer des institutions de la république sur la carte de Paris

	Sociologue 
	Q1, OA 1
	Reconnaitre la spécificité des méthodes de recherches en sciences sociales (ethnologie) 

	syndicaliste
	Q6, OA 1-3-4
	Appréhender la relation salaire/expérience/genre/diplôme



Défi 3 : savoir utiliser une donnée statistique pour résoudre une énigme ou rédiger un très court texte
	citoyen
	Assez difficile
Q6, OA5
	Lecture de %, comparaison d’écarts à la moyenne

	Economiste 
	Facile
Q2, OA 7
	Lecture d’indice, conversion en taux de variation

	entrepreneur
	Difficile
Q2, OA 7 à la marge
	Sous forme d’énigmes successives, lecture de pourcentage puis de millions de TEP

	journaliste
	Assez difficile
	Lecture en milliers de journaux, diagramme empilé
Approfondissement possible avec calcul de taux de variation et de CM

	Homme ou femme politique
	Assez facile

	Lecture de % (taux de participations : % d’inscrits), comparaison de % 

	Sociologue 
	Assez facile
Q4, OA3
	Lecture en diagramme empilés, d’unités simple 

	syndicaliste
	Assez facile
Q6, OA2- 4
	Lecture et comparaison de taux de chômage, de revenus en euros, éventuellement d’écarts de revenus en %






Défi 4 : argumenter et prendre une décision en groupe en mobilisant un mécanisme du programme. 
	citoyen
	Q6, OA1-5
	Débattre de la poursuite d’études

	Economiste 
	Q2, OA6
	Débattre de l’intérêt du PIB

	entrepreneur
	Q3, OA 4
	Débattre des effets d’une subvention 

	journaliste
	Q4, OA 2
	Débattre du rôle des médias dans la socialisation de genre

	Homme ou femme politique
	Q5, OA4
	Reconnaitre certains acteurs de la vie politique

	Sociologue 
	Q4, OA 3
	Débattre d’une cause de la socialisation différenciée selon le milieu social (le rôle de la lecture, inspiration « enfances de classe », B. Lahire

	syndicaliste
	Q5, OA4
	Débattre du rôle et de la contribution des différents acteurs de la vie politique



Défi 5 : travailler ses compétences orales et remobiliser une notion en interprétant une chanson dont défilent les paroles, avec des mots manquants 
