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Domaine d'action :

0 Education a la citoyenneté et les valeurs démocratiques
v' Education aux compétences numériques

0 Education au développement durable

0 Education pour les compétences plurilingues et

U interculturelles

A propos du jeu des 5 familles « Chaos médiatique » :

Le jeu des 5 familles est un jeu de cartes coopératif qui permet de développer de maniéere ludique les
compétences numériques selon le cadre de référence européen DigComp 2.2. L'histoire du jeu tourne
autour de « monstres des médias » qui, autrefois, maintenaient l'équilibre dans le monde des médias
numériques - jusqu'a ce que le « chaos médiatique » (désinformation, communication irrespectueuse,
avalanche d'informations liée a l'lA, etc.) vienne perturber leur travail et emporte certains d'entre eux.

L'objectif des éleves est de retrouver les monstres médiatiques perdus dans le chaos et de les aider a
rétablir I'ordre dans leurs rayons. A chaque mission accomplie, le chaos médiatique s'affaiblit un peu
plus, jusqu'a étre vaincu lors d'une confrontation finale.

Le jeu se joue avec des cartes physiques sur lesquelles figurent des codes QR : grace a une application

web, ces codes peuvent étre scannés a l'aide d'une tablette et donnent ainsi acces aux contenus
interactifs correspondants, sans nécessiter de compte ni d'enregistrement de données.

Objectifs : Public cible et participation :
1. Réflexion et acquisition de compétences Eléves de la 6éme a la 4éme; Groupes de 2 a5
numériques de base personnes chacun ; durée du jeu : environ 1 h 30

2. Promotion de l'apprentissage coopératif (des variantes plus courtes sont possibles)

Matériel requis : une tablette par groupe
(équipée d'une caméra frontale) et un accés a
Internet.

3. Développement d'une attitude productive et
critique vis-a-vis des médias numériques

Intégration dans le programme scolaire :

o Contenu s'inspirant du cadre de référence européen DigComp 2.2 pour les compétences numériques
o ainsi que du « cadre de référence des compétences pour une culture de la démocratie » européen.

Mise en réseau transfrontaliére et plurilinguisme:

Ce jeu est congu pour étre utilisé dans les trois pays : l'Allemagne, la France et la Suisse. Les cartes a jouer
et les éléments numériques sont développés en allemand et en francais ; la langue du jeu peut étre
sélectionnée au début, mais il est également possible de la changer a tout moment pendant la partie.

Ce socle commun (DigComp 2.2 et cadre de référence des compétences pour une culture de la démocratie)
permet une comparabilité transnationale et offre un point de départ pédagogique commun aux
enseignants des trois régions.

Les métaphores des « monstres médiatiques » et du « chaos médiatique » sont concues, sur le plan
linguistique et culturel, de maniére a étre compréhensibles et a trouver un écho dans ces trois régions.
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