	FICHE PÉDAGOGIQUE — FICHE DE JEU
IA : Danger ou Chance ?   —   Dossier imprimable
🎯  Jeu de plateau sur les enjeux de l’intelligence artificielle • Atelier 20 minutes



	1. TITRE ET DOMAINE
	2. NIVEAU ET DURÉE

	IA : Danger ou Chance ?
Jeu de plateau à équipes — QCM, défis, débats

Domaine : Culture numérique • EMC • Sciences
Sous-thème : Intelligence artificielle & énergie numérique
	Cycles : Cycle 3 (CM1-CM2) → Cycle 4 / Lycée pro
Public cible : À partir de CM1 (adaptable jusqu’en 3è)
Groupes : 2 à 4 élèves par plateau

⏱  Durée totale de l’atelier : 20 minutes

Phase de jeu seule, sans débat ni bilan écrit. En cas de créneau plus long, ajouter les étapes 4-5 du déroulé étendu.



	3. OBJECTIF PÉDAGOGIQUE

	Permettre aux élèves d’explorer, à travers des situations de jeu concrètes, les bénéfices et les risques de l’intelligence artificielle dans la vie quotidienne, afin de construire un regard nuancé et raisonné sur ses usages.



	4. COMPÉTENCES TRAVAILLÉES — CRCN / PROGRAMMES

	1. Identifier les usages, les impacts sociaux et éthiques du numérique — CRCN domaine 5 « Environnement numérique »
1. Développer la pensée critique face aux informations générées par l’IA (deepfakes, biais, responsabilité) — EMC Cycle 4 / Lycée
1. Argumenter et débattre à l’oral, confronter des points de vue en équipe — Français / Oral Cycle 3-4
1. Comprendre les enjeux environnementaux du numérique (consommation énergétique, données) — EDD
1. Mobiliser des notions scientifiques de base sur l’IA (données, apprentissage automatique, automatisation) — SNT / Sciences



	5. DÉROULÉ — ATELIER 20 MINUTES

	Étape
	Durée
	Activité
	Description / points de vigilance

	1
	3 min
	Mise en place + règles
	Distribuer les plateaux (1 par groupe de 2-4 élèves). Lecture des règles. ⚠️ Montrer le sens du parcours sur le plateau avant de lancer : faire un tour de démonstration ou numéroter les cases pour éviter la confusion liée aux flèches.

	2
	15 min
	Phase de jeu
	L’équipe active lance le dé et avance. Elle répond à la question ou réalise le défi de la case (20 secondes chrono). L’équipe adverse vote : réussi → +2 points + 1 case bonus. L’enseignant circule, note 1 ou 2 situations marquantes pour exploitation ultérieure.

	3
	2 min
	Clôture express
	Annonce du score. Une question orale rapide : « Quelle carte vous a le plus surpris ? ». La fiche-bilan individuelle peut être conservée pour une séance ultérieure.



	⚠️  En cas de créneau plus long (45-60 min), ajouter après le jeu : une mise en commun de 2-3 cartes débattues (10 min) + une fiche-bilan individuelle (5 min).



	TYPES DE CASES DU PLATEAU

	█
	Cases Énergie (vert)
	Question sur l’impact énergétique et environnemental de l’IA. Ex. : « Comment réduire l’impact écologique de l’IA au quotidien ? »

	█
	Cases QCM (bleu)
	Question à choix multiples ou Vrai/Faux. Ex. : deepfakes, IA créative, données d’entraînement, responsabilité.

	█
	Cases Défi (violet)
	Défi oral en 20 secondes (Défi Chaussettes, Défi Vocal…). Ex. : « Inventez un slogan de 10 mots pour un usage responsable de l’IA ».

	█
	Cases vrai/faux + energie (jaune)
	Question Vrai/Faux.



	6. MATÉRIEL ET RESSOURCES

	Matériel inclus dans le dossier imprimable :
1. Plateau de jeu (1 par groupe) — ⚠️ flèches de parcours à clarifier ou cases à numéroter avant impression
1. Cartes Cases Énergie (vert), QCM (bleu), Défi (violet), Vrai/ faux (jaune)
1. Règles du jeu + fiche-bilan élève (exploitable en séance ultérieure)

Matériel complémentaire :
1. 1 dé par groupe • Pions ou jetons (1 par équipe) • Chronomètre

Ressources recommandées :
1. Pixees.fr — ressources IA et informatique pour tous les niveaux — pixees.fr
1. CLEMI « Vrai ou faux sur l’IA » — clemi.fr
1. 1jour1actu « L’intelligence artificielle » — 1jour1actu.fr
1. The Shift Project « Numérique & environnement » — theshiftproject.org
1. Eduscol — ressources numérique et IA — eduscol.education.fr
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