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Titre du scénario pédagogique Réseaux-lument scientifiques 
 
Description du scénario 
pédagogique 
 
(objectifs de la séance, niveau 
concerné, auteur(s)/autrice(s) de 
la séance,   
adresse mail du/des professeur(s) 
documentaliste(s)) 

Objectifs : 
- Comprendre que des prises de décision peuvent être liées aux émotions et système 
de récompense induits par les réseaux sociaux 
- Développer des comportements ré-fléchis sur sa pratique de partage de 
l’information 
 
Niveau concerné : cycle 4 
 
Autrice : Jeanne Nicourt, professeure documentaliste (jeanne.nicourt@ac-creteil.fr) 

 
Matériel pédagogique 
 
(fiche consigne élève, fiche 
corrigée enseignant, exercices 
élève.) 

Les élèves sont répartis par équipe de 2 (soit 2-3 tables de 8 à 12 élèves) avec un 
maître du jeu/enseignant par groupement de table. 
 
Matériel: 
-Cartes “images” (à imprimer) : au recto, l’image proposée; au verso, l’image sourcée, 
-Cartes “titres d’articles” (à imprimer) : au recto, le titre proposé; au verso, le titre 
sourcé, 
-Compteur artisanal : une petite planche (type mélangeur de peinture) percée et 
montée de pics à brochettes sécurisés, 
-Perles : compter 40 à 50 perles/équipe 
 
Scénario : 
Chaque équipe gère un compte de réseau social à caractère scientifique. Des 
informations issues de périodiques, médias en ligne, sites satyriques sont soumises 
à tout le monde et il faut décider si ces informations semblent vraies ou non et s’il 
faut les partager, pour agrandir sa communauté. En effet, la communauté est 
agrandie par des abonnés qui veulent s’informer scientifiquement ; ces derniers la 
quittent si les informations scientifiques sont manquantes ou erronées.  
 
Règles : 
 - actions vertueuses : 
Chaque information vraie partagée permet de gagner 5 abonnés, 
Chaque information fausse non partagée fait gagner 5 abonnés, 
Un démenti oral du tour précédent fait gagner 3 abonnés. 
 

 - actions vicieuses : 
Chaque information vraie non partagée fait perdre 5 abonnés, 
Chaque information fausse partagée fait perdre 5 abonnés. 
 
But du jeu : obtenir un maximum d’abonnés. 
 
Déroulé : 
 
Partie 1 : temps de jeu (environ 30 minutes) 
Le maître du jeu présente une information imagée ou écrite sous forme de carte au 
milieu de la table. Chaque équipe la consulte, réfléchit et tranche rapidement si 
l'information est vraie ou fausse. Ensuite, elle décide si elle la partage ou non sur sa 
chaîne et fait part de sa décision publiquement. 
 
Le maître du jeu est également Fact checker. Après un tour de table, il révèle aux 
équipes si l’information est vraie ou non (carte à retourner : la source de 
l’information est indiquée sur le verso). Il révèle la source et explicite le phénomène 
scientifique, etc. 
- Si l’information était vraie et qu’une équipe l’a publiée : la chaîne gagne 5 abonnés 
(=perles), 
- Si l’information était vraie et  qu’une équipe ne l’a publiée pas : la chaîne perd 5 
abonnés (=perles), 
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-  Si l’information était fausse et  qu’une équipe l’a publiée : la chaîne perd 5 abonnés  
(=perles), 
-  Si l’information était fausse et  qu’une équipe ne l’a publiée pas : la chaîne gagne 5 
abonnés (=perles). 
 
Tour suivant : 
Les équipes qui ont publié une information fausse peuvent décider de publier un 
démenti concernant l’information précédente : l’équipe récupère alors 3 abonnés 
mais ne joue pas ce tour. 
 
A la fin des 30 minutes, l’équipe qui a le plus d’abonnés gagne. 
 
Partie 2 : restitution (environ 20 minutes) 
Discussion sur les émotions ressenties pendant le jeu : Encourager les élèves à ré-
fléchir aux émotions qu'ils ont ressenties pendant le jeu (partager des exemples de 
moments où ils ont ressenti de l'excitation, de la frustration, de l'anxiété ou d'autres 
émotions liées aux décisions qu'ils ont prises). 
Analyse des facteurs influençant les décisions : Demander quels facteurs ont in-
fluencé les décisions pendant le jeu (système de récompense, influence des émo-
tions sur les décisions, etc.). Encourager les élèves à réfléchir à l'influence de leurs 
réactions émotionnelles sur leurs choix de partager ou de ne pas partager des infor-
mations sur leurs comptes de réseaux sociaux (pression à gagner davantage d'abon-
nés ou tentation de partager des informations simplement parce qu'elles semblaient 
sensationnelles ?). 
Discussion sur les conséquences des décisions : Réfléchir aux conséquences de 
prendre des décisions impulsives ou basées uniquement sur les émotions lors du 
partage d'informations en ligne (risques liés à la diffusion de fausses informations, 
comme la perte de confiance de leur audience ou les dommages à leur propre 
réputation numérique). Faire émerger l'importance de prendre du recul, d'évaluer la 
fiabilité des sources et de considérer les implications éthiques et sociales de leurs 
actions en ligne. 

Mots-clés (indexation de la séance) Réseaux sociaux / esprit critique / 
 
CRCN (compétences du CRCN 
travaillées pendant la séance) 
 

Compétence 2.2 : 
Þ Partager et publier 

Socle commun de connaissances, 
de compétences et de culture 
  

Domaine 1 : 
Þ exprimer une impression, un avis, une opinion de manière raisonnée, en 

respectant les formes d’un oral codifié et socialise 
Domaine 3 : 

Þ Expliciter les émotions ressenties.  
Þ Formuler une opinion, prendre de la distance avec celle-ci, la confronter à 

celle d’autrui et en discuter.  
Þ Utiliser les médias et l’information de manière responsable et raisonnée.  

Compétences psychosociales Compétences cognitives : 
• Avoir conscience de soi : 

Þ Connaissance de soi (forces et limites) 
Þ Savoir penser de façon critique 

 
• Prendre des décisions constructives : 

Þ Capacité à faire des choix responsables 
 
Compétences émotionnelles : 

• Avoir conscience de ses émotion et de son stress : 
Þ Identifier ses émotions et son stress 

 
• Réguler ses émotions : 

Þ Gérer ses émotions 



 
3 

 
Compétences sociales : 

• Résoudre des difficultés : 
Þ Capacité d’assertivité et de refus 

Evaluation formative (voir p.4) L'enseignant observe les interactions des élèves pendant le jeu, en notant leur 
capacité à collaborer, à prendre des décisions éclairées et à communiquer 
efficacement avec leurs coéquipiers. 
L'enseignant évalue les stratégies que les élèves font pendant le jeu en fonction de 
leur réflexion critique et de leur compréhension des conséquences potentielles de 
leurs actions. 
Poser des questions ouvertes aux élèves pour les encourager à réfléchir de manière 
critique sur leur expérience de jeu, les émotions ressenties, leurs choix de partage 
d'informations et les compétences qu'ils ont développées. 
Inviter les élèves à s'auto-évaluer en réfléchissant à leurs forces et à leurs faiblesses 
pendant le jeu, en identifiant les compétences qu'ils ont améliorées et celles sur 
lesquelles ils aimeraient travailler davantage. 

 
Informations complémentaires 
 

L’enseignant est libre dans le choix des cartes présentées aux élèves : certaines sont 
plus faciles à débunker que d’autres. Enfin, certaines images méritent une 
description ou certains textes une explicitation (rappel de qui est Thomas Pesquet, 
l’article évoquant la sécheresse record est à dater en 2023, etc.). 

Commentaires Le principe du jeu n’est pas tant d’analyser finement les cartes pour débusquer les 
fake news que de réfléchir à son comportement : “dépendance” aux récompenses, 
influences entre les joueurs, jugement parfois trop rapide à partir de connaissances 
de culture scientifique ou de déduction, envie de partager une information à forte 
valeur émotionnelle, etc. 
 
Après quelques tours, il arrive que des équipes prennent des décisions en copiant les 
jugements des adversaires si ceux-ci gagnent beaucoup d’abonnés. Le maître du jeu 
peut alors expliquer à tous le principe de la confiance épistémique et décider de 
laisser jouer ou non ce type de comportement. 
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Réseaux-lument scientifiques 
 
 
Fiche d’évaluation formative         Classe :  

 Durant la phase de jeu Durant la phase de restitution 
Compétence 
évaluée 

Collabore 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(Socle D1) 

Prend des 
décisions 
éclairées 

 
 
 
 
 
 
 

(Socle D3 
Capacité à faire 

des choix 
responsables) 

 

Communique 
efficacement 

 
 
 
 
 
 
 
 

(Socle D3 
Capacité 

d’assertivité et 
de refus) 

Met en place des 
stratégies 

 
 
 
 
 
 

 
 

(Capacité à faire 
des choix 

responsables) 

Développe 
un retour 

critique sur 
son 

expérience 
de jeu 

 
 
 

 
(Savoir 

penser de 
façon 

critique) 

Prend 
conscience 

que les 
émotions 
peuvent 
jouer un 

rôle dans la 
prise de 
décision 

 
(Socle D3 
Identifier 

ses 
émotions et 
son stress) 

Développe 
un retour 

critique sur 
son choix de 
partage de 

l’information 
 
 

 
 

(Savoir 
penser de 

façon 
critique) 

Identifie lui-
même les 

compétences 
qu’il a acquises 

 
 
 
 

 
 

(Connaissance de 
soi) 

Identifie lui-
même les 

compétences 
qu’il aimerait 
développer 
davantage 

 
 

 
 

(Connaissance de 
soi 

Gérer ses 
émotions) 

Nom de 
l’élève 

 

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

          

 
 
La fiche d’évaluation pourra servir en vue de séances ultérieures qui pourront faire appel à tout ou partie des 
compétences, en vue d’une progression. 
















































