
Objectifs du jeu "risky or safe"
Il s'agit d'un jeu de cartes pédagogique sur la thématique de la citoyenneté numérique disponible 
en plusieurs langues (anglais, italien, espagnol, allemand et français) conçu pour des élèves de 
collège ou lycée (niveaux A2-B1 pour toutes les langues avec une version supplémentaire en 
anglais niveau B1-B2 avec des situations plus adaptées à l'âge des lycéens).

 

  Le but du jeu

Le jeu a deux grands objectifs :

1. Apprendre à bien se comporter sur internet — les élèves réfléchissent à ce qui est sûr (safe) 
ou risqué (risky) en ligne : protéger ses données, choisir un bon mot de passe, ne pas partager 
d'informations personnelles, etc.

2. Pratiquer une langue — en discutant, en justifiant ses choix et en travaillant en groupe, les 
élèves développent leur expression orale et leur capacité à argumenter dans une langue cible.

 

  De quoi se compose le jeu ?
Le jeu est composé de trois types de cartes à associer correctement :

15 Cartes SITUATION : décrivent un comportement en ligne (ex. : "Poster ton nom et celui de 
ton école sur les réseaux sociaux")
15 Cartes RISKY OR SAFE? : donnent l'explication (ex. : "C'est risqué car des inconnus peuvent 
récupérer des informations personnelles sur toi")
15 Cartes EXEMPLE : illustrent la situation avec une petite histoire concrète et une image (ex. 
: une fille publie une photo avec le logo de son école visible, et des inconnus la retrouvent sur 
d'autres réseaux)

 

  Comment y jouer ?
Il existe plusieurs règles de jeu possibles (déclinées ci-dessous). Les élèves travaillent en 
groupe, associent les cartes entre elles et doivent expliquer et défendre leurs choix dans la 
langue cible. C'est à la fois un jeu de réflexion, de coopération, de compréhension écrite et 
d'expression orale.



  Règle du jeu n°1 –  “Risky or Safe”
 

  Objectif : Associer correctement les cartes “SITUATION” à chaque carte “RISKY OR 
SAFE?” et “EXEMPLE” .

 

Composition du jeu : 15 cartes "SITUATION" numérotées de 1 à 15, 15 cartes "RISKY OR SAFE" 
étiquetées de A à O, 15 cartes "EXEMPLE" étiquetées de 15 symboles différents.

Pré-requis : Disposer de 5 à 6 sets de jeux de cartes grand format [12,5 cm de large et 21,5 cm 
de hauteur] + 5 à 6 petites ardoises pour afficher les propositions de chaque équipe.

Mise en place : 
· Former 5 à 6 équipes de 4 joueurs [selon le nombre d'élèves et le nombre de jeux de cartes 
dont vous disposez] et désigner un “maître du jeu”.
· Le maître du jeu dispose des solutions officielles et sera chargé d’attribuer les points.

· Le maître du jeu possède les 15 cartes “SITUATION”. 

· Chaque équipe possède les 15 cartes “RISKY OR SAFE”. 

· Les 15 cartes "EXEMPLE" seront conservées pour la 2e partie du jeu (afin de ne pas surcharger 
les tables des équipes)

Déroulé :

1. Le maître du jeu tire au sort une des cartes "SITUATION" et la lit.

2. Chaque équipe doit trouver dans un temps imparti [décidé par l'enseignant] la carte "RISKY 
OR SAFE?" associée et l'inscrire sur l'ardoise [les élèves doivent discuter le plus discrètement 
possible pour ne pas divulguer leur solution aux autres équipes].

3. Le maître du jeu vérifie les réponses de chaque équipe et attribue les points en les notant au 
tableau : 

•   Bonne réponse → 1 point pour l’équipe. 

•   Mauvaise réponse → 0 point.

4. Le jeu continue jusqu’à ce que toutes les cartes "RISKY OR SAFE?"soient associées. 

5. On peut ensuite enchaîner avec la 2e partie en procédant de la même façon avec les cartes 
"EXEMPLE".

6. Fin du jeu : L’équipe qui a le plus de points gagne. (Option : bonus pour les équipes qui 
expliquent leurs choix en anglais.)

 



  Remarques : 

1. Pour une variante du jeu, on peut partir des cartes "EXEMPLE" et associer ensuite les cartes 
"SITUATION" puis celles "RISKY OR SAFE".

2. Le jeu peut être joué lors d'une visioconférence eTwinning entre deux classes de 2 pays avec 
2 maîtres du jeu qui tirent à tour de rôle les cartes "SITUATION" ou les cartes "EXEMPLE". A la 
fin du jeu, les classes peuvent comparer leurs scores, désigner l'équipe gagnante et échanger 
sur les bonnes pratiques en ligne observées dans leurs pays. En prolongement, les élèves 
peuvent proposer d’autres idées de bons comportements numériques et préparer une activité 
de débat (“What should we do online?”).

3. Le jeu peut servir à préparer les élèves à un débat sur les comportements à adopter en ligne, 
en les aidant à justifier leurs choix et à donner des exemples concrets. 

 



  Règle du jeu n°2 – “Risky or Safe”

  Objectif : Associer correctement les cartes « SITUATION » à chaque carte « RISKY OR 
SAFE? » et « EXEMPLE ».

 

Composition du jeu : 15 cartes "SITUATION" numérotées de 1 à 15, 15 cartes "RISKY OR SAFE" 
étiquetées de A à O, 15 cartes "EXEMPLE" étiquetées de 15 symboles différents.

Pré-requis : Disposer de 5 à 6 sets de jeux de cartes grand format [12,5 cm de large et 21,5 cm 
de hauteur] + 5 à 6 petites ardoises pour afficher les propositions de chaque équipe.

 

Mise en place : 

· Le jeu peut se jouer de 2 à 5 joueurs.

• À 2 ou 3 joueurs, les échanges sont plus rapides et chaque joueur possède davantage de 
cartes.

• À 4 ou 5 joueurs, les discussions et les débats sont plus nombreux, ce qui favorise l’interaction 
et la médiation en anglais.

· Le maître du jeu peut être :

• l’enseignant

• ou un élève chargé de vérifier les réponses et d’animer les échanges.

· Mélanger les cartes Situation et les placer face cachée au centre de la table.
Elles forment la pioche.

· Distribuer les cartes Risky or Safe? et les cartes Exemple entre les élèves.

· Le maître du jeu peut :

• vérifier les réponses grâce au tableau des réponses ;

• expliquer certains mots ou certaines situations ;

• apporter des précisions sur la citoyenneté numérique ;

• aider les élèves à comprendre les risques liés au numérique.

Il peut également encourager les élèves à parler uniquement en anglais pendant le jeu si les 
compétences des élèves le permettent.

 

Déroulé :

1. Le maître du jeu retourne une carte Situation.

2. Les élèves regardent leurs cartes et doivent trouver : 



• la bonne carte Risky or Safe? 

• et la bonne carte Exemple

3. L’élève qui pense avoir la bonne carte Risky or Safe? la pose à côté de la carte Situation

4. Puis l’élève qui pense avoir la bonne carte Exemple la pose également à côté de la carte 
Situation

5. Les élèves doivent expliquer : 

• pourquoi la situation est risky ou safe ; 

• et pourquoi l’exemple correspond à la situation.

6. Le gagnant est :

• le premier élève qui n’a plus de cartes

• ou l’élève qui possède le moins de cartes à la fin de la partie si la partie n’est pas terminée à 
la fin de la séance.

 

  Remarques : 

Échanges et médiation

Les élèves sont encouragés à :

• échanger entre eux ;

• justifier leurs choix ;

• expliquer pourquoi leur carte convient ;

• aider les autres à comprendre certaines situations.

En cas d’hésitation entre deux cartes, les élèves peuvent débattre et défendre leurs idées.

Cette phase permet de développer :

• l’expression orale 

• l’interaction

• la médiation

• et l’esprit critique

 

Variante possible

Une autre version du jeu est possible :

• distribuer les cartes Situation et les cartes Risky or Safe? ;

• placer les cartes Exemple au centre en guise de pioche.

Les élèves doivent alors retrouver l’exemple correspondant à chaque situation.



LIENS VERS LES JEUX DE CARTES TÉLÉCHARGEABLES
 

 

SET DE JEU EN ANGLAIS version A2-B1 (collège) : https://canva.link/4cazgj8zbivbonr

SET DE JEU EN ANGLAIS version B1-B2 (lycée): https://canva.link/7deye3jjs9k362r

SET DE JEU EN ESPAGNOL version A2-B1 (collège) : https://canva.link/xmgwfngd511o9ru

SET DE JEU EN ITALIEN version A2-B1 (collège) : https://canva.link/bw97sqhfk4osjf9

SET DE JEU EN ALLEMAND version A2-B1(collège) : https://canva.link/l5voqnqtlaige16

SET DE JEU EN FRANCAIS version A2-B1 : https://canva.link/l4x9cqtoyn3b3yi

 

SOLUTIONS :
SOLUTIONS VERSION ANGLAISE A2-B1 pour collégiens

Solution-chart-English_A2-B1_pdf.pdf

https://canva.link/4cazgj8zbivbonr
https://canva.link/7deye3jjs9k362r
https://canva.link/xmgwfngd511o9ru
https://canva.link/bw97sqhfk4osjf9
https://canva.link/l5voqnqtlaige16
https://canva.link/l4x9cqtoyn3b3yi
https://docs.numerique.gouv.fr/media/c3514158-930b-4565-974e-28f6b7a19528/attachments/309a4f92-ddf8-4d94-bd0d-0a9220eeb2aa.pdf


Aides lexicales pour les élèves en anglais (niveau version A2 pour collègiens):

En amont des activités, surtout pour les élèves en difficulté, ils peuvent s'entraîner sur le 
vocabulaire (utilisé dans les cartes) :

·        Risky or safe verbs : https://ladigitale.dev/digiflashcards/#/f/68f8bd7f4a68e

·        Risky or safe nouns : https://ladigitale.dev/digiflashcards/#/f/68f8c0c073a10

·        Risky or safe adjectives and adverbs : https://ladigitale.dev/digiflash-
cards/#/f/68f8e42a20848

Ces flashcards lexicales peuvent également permettre aux élèves de s'entraîner à la prononci-
ation.

 

 

SOLUTIONS VERSION ANGLAISE B1-B2 pour lycéens

Solution-chart-English-B1-B2.pdf

 

https://ladigitale.dev/digiflashcards/#/f/68f8bd7f4a68e
https://ladigitale.dev/digiflashcards/#/f/68f8c0c073a10
https://ladigitale.dev/digiflashcards/#/f/68f8e42a20848
https://ladigitale.dev/digiflashcards/#/f/68f8e42a20848
https://docs.numerique.gouv.fr/media/c3514158-930b-4565-974e-28f6b7a19528/attachments/64cf2522-91f3-49fe-abdf-e07878204b6f.pdf


SOLUTIONS VERSION FRANCAISE

Solution-tableau-français.pdf

 

https://docs.numerique.gouv.fr/media/c3514158-930b-4565-974e-28f6b7a19528/attachments/002b90d8-a487-4e23-abd8-bd05dd374e44.pdf


SOLUTIONS VERSION ALLEMANDE pour collègiens

Solution-tableau-alld.pdf

 

https://docs.numerique.gouv.fr/media/c3514158-930b-4565-974e-28f6b7a19528/attachments/7ddc2833-060a-470a-aadb-626db5c6f3dd.pdf


SOLUTIONS VERSION ESPAGNOLE pour collègiens

Solution-chart-espagnol.pdf

 

https://docs.numerique.gouv.fr/media/c3514158-930b-4565-974e-28f6b7a19528/attachments/92caf13d-aea7-4164-a8b4-04fcf61cf12c.pdf


SOLUTIONS VERSION ITALIENNE pour collègiens

Solution-tableau-italien.pdf

 

https://docs.numerique.gouv.fr/media/c3514158-930b-4565-974e-28f6b7a19528/attachments/d31ed033-0418-42cc-bbb6-e23c946d0112.pdf


Photos du jeu de cartes
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