
FICHE ACTIVITE  : « logo SES »
Mobilisation de connaissances à partir d’un jeu d’association d’icônes et de symboles
	Intitulé
	Contenu

	Niveau concerné
	Niveau seconde, première et terminale 

	Notions, et indications complémentaires
	Révisions des notions, mécanismes, concepts, auteurs/autrices liés au programme de SES

	Cadre d’utilisation 
	En classe (un ou plusieurs élèves face à l’ensemble de la classe). 
ou
En ligne en mode écran partagé.

	Compétences attendues
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	Jeu numérique pédagogique et collaboratif qui permet : 
-de remobiliser et de restituer la définition d’une notion, d’un outil, d’un concept ou auteur/autrice en SES,
-de faire preuve d’abstraction, c’est-à-dire être capable de créer et d’utiliser des concepts abstraits sous la forme d’images ou d’icône pour produire une définition ou une explication
-de se présenter debout et d’avoir une activité intellectuelle devant la classe

Compétences évaluées par le jeu logo SES correspondant à celles de PIX
2. Communiquer et Collaborer
Interagir
Collaborer et notamment collaborer dans un groupe pour apprendre 
3. Création de contenu
Développer des documents textuels et des documents multimédia
5. Environnement numérique
Construire un environnement numérique
Enrichir un environnement numérique (matériels, outils, services) pour disposer d’un cadre adapté aux activités menées

	Objectifs pédagogiques liés au programme
	Enseignement commun de SES de seconde générale et technologique :
- Sensibilisation aux spécificités du vocabulaire disciplinaire de l’économie, de la sociologie et de la science politique ainsi qu’à la possibilité de croiser les regards de ces trois disciplines.
- Mobilisation de supports variés comme l’utilisation de jeux et des outils numériques.
- Les élèves doivent être en capacité de définir et d’illustrer les concepts du programme.

Enseignement de spécialité de SES (cycle terminal) :
-Engagent des élèves dans une activité intellectuelle véritable autour des concepts au programme.
-Mobilisation des savoirs et savoir-faire liés à tous les Objectifs d’apprentissage.

	Usages du Numérique 
	Affichage de l’image du plateau de jeu regroupant symboles, icones et images qui représentent les catégories d’entendement et éléments de définitions (grand écran ou Tableau Numérique Interactif vidéoprojecteur).
Utilisation d’un programme de tirage au sort des notions à faire deviner (Excel au format .xlm).
+ Le cas échéant, utilisation possible d’un tableau numérique interactif pour désigner les icônes et symboles à partir de stylet et de différentes couleurs.

	Déroulement  de l’activité
	Un élève se présente devant la classe et tente de faire deviner, en temps limité, une notion de SES ceci en indiquant un ou plusieurs symboles sur l’image d’un plateau de jeu vidéoprojeté.
Avant cela, l’élève utilise un générateur de notions qui permet de tirer au sort et d’afficher la notion à faire deviner parmi les notions de SES au programme.
Plus une notions est difficile plus elle rapporte des points. Le niveau de difficulté (1 point, 2 points, 3 points) est indiqué aux restes des joueurs avant le début de la partie.  

Règles du jeu : 
1. Après avoir tiré au sort une notion, le « joueur au tableau » indique au reste du groupe le niveau de difficulté, à partir de ce moment un compte à rebours de 3 minutes commence (le joueur peut changer de mot à faire deviner uniquement trois fois ceci en effectuant un nouveau tirage au sort).
2. Le niveau de difficulté et le compte à rebours débuté, 
l’élève se présente à la classe devant le plateau de jeu vidéoprojeté sur un tableau blanc. Le joueur désigne (et entoure) les icônes, symboles ou images se rapportant à la définition de la notion.
3. La partie s’arrête au bout de 3 minutes ou après une bonne réponse. Celle-ci permet de gratifier d’autant de points le « joueur au tableau » et le « joueur dans la classe » qui a deviné la bonne réponse dans le temps imparti.
4. Le joueur dans la classe qui a deviné le mot peut à son tour aller au tableau pour une nouvelle partie ou bien il peut désigner quelqu’un dans la classe pour qu’il ou elle aille faire deviner la notion.


	Variante possible, dispositif 
	-Plusieurs élèves peuvent se présenter devant la classe pour faire deviner le mot.
-Le compte à rebours peut être plus élevé ou plus faible ou même inexistant.
-Les icônes et symboles peuvent être créer par les joueurs à l’occasion d’une activité spécifique.

	Bilan didactique
	Du côté des élèves : Un jeu numérique qui permet aux élèves de façon ludique : 
· de remobiliser les notions cibles et leurs définitions. 
Du côté des enseignants : Des outils qui permettent : 
- de réviser de manière ludique les notions du programmes en vue de les entrainer aux épreuves écrites de première ou de terminale 
Plus value de l’outil numérique ; 
pourquoi utiliser le générateur de notion ?
- mise au défis à partir de l’aléatoire 
pourquoi utiliser une image du plateau des icônes et symboles ?
- facilement reproductible et personnalisable
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Description générée automatiquement]logoSES Création : Julien BORRELLY 
librement inspiré du jeu Concept (Repos Production, 2014)
illustrations réalisées à partir d’icones libres de droit 
FreeIcons https://www.iconshock.com/freeicons/  
Icon Icons https://icon-icons.com  

Fichiers nécessaires
Jeu_logoSES_tirage_au_sort.xlsm
Jeu_logoSES_plateau_videoprojeteur.pub
Jeu_logoSES_plateau_videoprojeteur.pdf
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