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Ce manuel rassemble tout ce qu'il faut pour mener une partie en classe : la
présentation, les régles synthétiques des trois manches et les conseils de
pilotage. La régle compléte, plus détaillée, vit en parallele dans le document Jeu
— Le marché aux données.
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PRESENTATION GENERALE

Le marché aux données fait vivre aux éléves ce que les plateformes numériques font
structurellement : collecter leurs données, les agréger en profils, puis s'en servir pour entrainer des
IA — sans que personne n'ait vraiment dit oui.

Le jeu se joue en 3 manches qui s'empilent :

o M1— les éleves sont des utilisateurs qui cédent leurs données pour obtenir des petits services.

» M2 — ils deviennent des annonceurs qui combinent ces données pour construire des profils
ciblés.
» M3 — I'enseignant entre en scéne comme une entreprise d'lA et confisque tout.

Toute la classe joue ensemble autour d'une grande table.

L'effet pédagogique repose sur la surprise de M3 — ne rien révéler avant. La force du jeu tient a ce
retournement : la révélation perd 80 % de son impact si elle est anticipée.
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COMPOSITION DU JEU

COMPOSANT QUANTITE
(MAX)
Cartes Données 108 Monnaie de base — se défaussent en M1, forment des combos
en M2
Cartes Spéciales Uno | 22 Perturbent M1 (Pop-up CGU, Dark pattern, etc.)
Cartes Evénement 8 Remplacent les Spéciales en M2 (Data broker x4, |A prédictive
M2 x4)
Cartes Service 24 Achetées en M1 contre 3 jetons — trophées qui semblent valoir

Plateforme

quelque chose

Cartes Profil

60 Remportées en M2 en combinant 2 a 4 Données — valent 6 pts
chacune (20 profils x 3)

Jetons Capital-
données

~80 Monnaie de M1 uniquement — ne valent aucun point

Total : 222 cartes a effectif maximum (16-18 éléves). Adapter le nombre de cartes Données a
I'effectif (voir §4 du document de régles complétes).

LES CARTES DONNEES — DEUX AXES DE MATCHING

Chaque carte combine une plateforme (YouTube, Spotify, TikTok, Instagram, WhatsApp, Snapchat)
et une catégorie (Identité, Consommation, Mouvement, Expression, Relation, Comportement).

En M1, on peut poser une carte si elle partage la méme plateforme OU la méme catégorie que la

carte d'appel.

LE MARCHE AUX DONNEES - MANUEL ENSEIGNANT - PAGE 4 / 13



REGLES DES TROIS MANCHES

AVANT DE GOMMENCER

Distribuer 7 cartes Données a chaque éléve. Retourner une carte au centre (carte d'appel). Etaler
les 24 cartes Service Plateforme face visible devant soi (catalogue).
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/_{ MANCHE 1- 12 MIN |

L'INSCRIPTION

@‘ . . . .

Ce que la manche fait comprendre — S'inscrire, c'est payer. Par une foule de petits gestes
anodins (créer un compte, cliquer « J'accepte »), on cede ses données contre des services
« gratuits ». Notion visée : le consentement, le plus souvent ni libre ni éclairé.

Chaque éleve est un utilisateur. Il pose des cartes Données pour recevoir des
jetons, et peut acheter des Services Plateforme avec ces jetons.

TOUR DE JEU (SENS HORAIRE)
Chaque éléve choisit une action :
1. Se défausser — poser une carte Donnée qui matche la carte d'appel (méme plateforme

ou méme catégorie) - recoit 1jeton. Ou poser une carte Spéciale (sans condition) = 0
jeton, effet immédiat.

2. Acheter un Service Plateforme — payer 3 jetons a la banque - choisir une carte Service
Plateforme dans le catalogue.

3. Piocher — prendre 1 carte et passer son tour (choix libre, méme si on pouvait jouer).

EFFETS DES CARTES SPECIALES

P
] . . . . .
POP-UP CGU — le joueur suivant doit poser 2 cartes en chaine, sans recevoir de
jeton.
Y
(@
SYNCHRONISATION — le poseur choisit la nouvelle plateforme exigée par la pile.
J
(a
NOTIFICATION PUSH — le poseur enchaine 2 cartes Données (1jeton chacune).
J
p
~ DARK PATTERN — le poseur pose ensuite la Donnée de son choix sans condition - 1
jeton.
J
/ an y
FUITE DE DONNEES — tous montrent leurs cartes 10 secondes (action bonus, ne
consomme pas le tour).
J

FIN

Dés que I'une des trois conditions est atteinte : le chrono s'écoule, un éléve vide sa main, ou
le catalogue Service Plateforme est épuisé. Cette derniere condition crée une inégalité
d'acces volontaire (les joueurs lents arrivent trop tard) — ne pas la corriger, I'exploiter au
débrief.
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Mini-bilan a voix haute : « Combien de Services Plateforme chacun a-t-il achetés ? » — ne
pas encore calculer les points.

/-{ MANCHE 2 - 12 A 15 MIN |

LE CIBLAGE

¢ . Y . -

Ce que la manche fait comprendre — Une donnée isolée ne vaut rien ; agrégée, elle vaut
de I'or. En réunissant plusieurs données d'une méme personne, on fabrique un profil que les
annonceurs s'arrachent. Notion visée : le profilage et le ciblage publicitaire.

Tous les éleves deviennent annonceurs. Objectif : réunir les 2 a 4 cartes Données
d'un profil pour remporter la carte Profil (6 pts). Les 6 profils-cibles sont visibles
au centre, ouverts a tous : c'est une course.

PREPARATION

Récupérer toutes les cartes Données -> retirer les 22 Spéciales Uno = ajouter les 8 cartes
Evénement M2 (Data broker x4 + IA prédictive x4) - mélanger - poser 6 cartes Profil face
visible au centre (réserve a c6té) - redistribuer 7 cartes a chaque éléve. Les jetons restants
sont mis de c6té — ils ne servent plus.

TOUR DE JEU
1. Piocher 1 carte (pioche cachée ou défausse visible — pas une carte Evénement).

2. Puis une seule action : poser un combo (s'il ales 2 a 4 Données d'un des 6 profils visibles
- remporte la carte Profil, aussitot remplacée depuis la réserve) OU défausser 1 carte.
Déposer un combo remplace la défausse — un seul combo par tour.

Seul le nom de la donnée compte pour les combos — pas la plateforme. Un « Age / TikTok »
et un « Age / Spotify » comptent tous deux comme « Age ». Un profil & 2 données vaut les
mémes 6 pts qu'un profil a 4 : parfois deux données suffisent a te cibler.

FIN

Dés qu'un annonceur a remporté 4 cartes Profil (= 24 pts). Filet : si personne n'y arrive,
couper au chrono (=~ 10 min) — le plus de profils I'emporte.
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/_{ COMPTAGE - 2 MIN |

COMPTAGE DES POINTS

Chaque éleve annonce a voix haute :

o Cartes Service Plateforme x 3 pts

o Cartes Profil x 6 pts

Inscrire le classement au tableau.

Laisser le gagnant savourer 30 secondes. C'est essentiel pour que M3 fasse son effet —
plus le score est ancré, plus la confiscation choque.

LE MARCHE AUX DONNEES - MANUEL ENSEIGNANT - PAGE 8 / 13



/_{ MANCHE 3 - 5 MIN - CEREMONIELLE |

LA GONFISCATION

¢ Ce que la manche fait comprendre — Tout ce que vous croyiez posséder ne vous
appartient pas. Les services, les profils, le classement : I'entreprise reprend tout, et vos
données servent a entrainer ses IA. Notions visées : le modéle économique du gratuit et les
données d'entrainement.

Pas de nouveau jeu. C'est du théatre.

MISE EN SCENE

L'enseignant se léve, prend une posture solennelle :

« Bonjour. Je représente OpenAl. Aussi Meta. Aussi Google, ByteDance, Anthropic. Les
entreprises qui construisent les IA que vous utilisez tous les jours. Je suis ici pour
récupérer ce qui m'appartient. »

Il fait le tour de la table et confisque tout : Services Plateforme, cartes Profil, cartes Données,
jetons. Il rassemble le tout en un grand tas au tableau, sous l'inscription « Données
d'entrainement de mon IA ».

LE RETOURNEMENT

Puis il montre les Services Plateforme confisqués :

« Ces services — votre fil d'actu, vos suggestions d'amis, vos pubs ciblées. Vous
pensiez avoir fait un bon échange : vos données contre des services utiles. »

Il écrit au tableau ChatGPT - Gemini - Midjourney - Face ID, puis :

« Mais ces données, je les garde. Et les IA que vous utilisez tous les jours ont appris sur
exactement ¢a : vos messages, vos photos, vos opinions, vos comportements. »

Il conclut :

« Voila ce qu'est une IA générative. Pas de la magie. Vos données. Vos profils. Et le
classement au tableau ? Il ne veut plus rien dire — parce qu'au final, c'est moi qui ai
tout. »

« Vous étes 18 dans cette classe. Imaginez 4 milliards de personnes qui font ca pendant
20 ans. »
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CONSEILS D'ANIMATION

PRISE EN MAIN — JOUER AVANT DE JOUER AVEG ENJEU

La premiére partie sert a apprendre le jeu, pas a faire la révélation.

Faire une ou deux parties d'essai en classe ou seul, sans dérouler la M3 : |'effet de la confiscation
est unique — le gacher lors d'un test reviendrait a en priver les éléves.

Ensuite, pour la vraie partie avec les éléves :

o Annoncer un enjeu concret en début de séance : « Le gagnhant recoit un paquet de bonbons. »
« Inscrire le classement au tableau aprés le comptage — sans rien dire.

e Dérouler M3 dans la foulée.

L'enjeu matériel — méme modeste — rend la confiscation physiquement palpable. La déception est
pédagogique.

FAIRE LIRE LES CARTES PAR LES ELEVES

Les cartes Données, Spéciales et Service Plateforme portent un texte explicatif au verso (ou en
bas de carte). Ces textes sont des mini-capsules pédagogiques.

A chaque carte posée ou achetée, inviter I'éléve concerné 3 lire le texte & voix haute :
» « Tu viens de poser < Messages prives » — lis ce qui est écrit en bas. »

e « Tu acheétes la Pub ciblée — lis ce qu'elle observe de toi. »

Cela ralentit Iégérement le rythme, mais produit des moments de réalisation collective qui
nourrissent le débrief.

ENTRECOUPER DE BREVES EXPLICATIONS PEDAGOGIQUES

Le jeu produit des situations qui appellent des arréts courts :
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MOMENT CE QU'ON PEUT DIRE

o
Aprés une carte  Pop-up « Dans la vraie vie, c'est exactement ¢a : tu cliques < J'accepte > sans
CGU lire — et tu viens de céder deux données de plus. »
Aprés une ~ Dark pattern « C'est ce qu'on appelle un dark pattern : I'interface est concue pour

que tu acceptes ce que tu refuserais si c'était clair. »

Quand un éleve accumule des « Regarde ce que tu as obtenu. Regarde combien de données tu as
Services cédées pour ca. »
En M2, quand un profil est « < Ado-conso > — Age + Marques + Centres d'intérét + Engagement.
complété C'est exactement ce que TikTok vend aux annonceurs. »

Rester bref : 2 phrases maximum. Le jeu continue immédiatement aprées.

TENIR LE RYTHME

o M1: si ca traine, relancer toutes les 15 secondes (« au suivant »). L'effet Uno doit étre ressenti.
* M2 : compter a voix haute lors des derniéres secondes crée de la tension.

* M3 : prendre son temps. La confiscation doit étre lente, déclaration par déclaration. Aucune
précipitation — c'est le moment qui justifie tout le reste.

ADAPTER A L'EFFECTIF

EFFECTIF PLATEFORMES UTILISEES CARTES DONNEES
5-8 éleves 3 54

9-12 éléves 4 72

13-15 éleves 5 90

16-18 éleves 6 (toutes) 108

Imprimer les cartes par paquet de plateforme facilite ce retrait. A 15 éléves et plus : désigner un
éléve-caissier pour gérer les jetons et le catalogue Service Plateforme.
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LE DEBRIEF

Le jeu n'a de valeur que par ce qui suit. Poser ces questions dans I'ordre ; laisser les éléves
répondre avant de nommer le concept. S'appuyer sur ce qu'ils ont vécu (« Toi qui as subi trois
Pop-up CGU sans rien gagner... ») plutot que sur des définitions abstraites.

QUESTION A POSER CONCEPT A FAIRE EMERGER

« Au début, qu'avez-vous donné pour vos premiers Consentement — on accepte sans lire, sans
jetons ? L'aviez-vous vraiment choisi ? » vraiment choisir.

« Votre age tout seul, ¢ca vaut quoi ? Et quand on réunit Profilage — la valeur nait de I'agrégation, pas
plusieurs de vos données ? » de la donnée isolée.

« Vous n'avez jamais payé en argent. Alors qui a payé, et | Modéle du gratuit — « si c'est gratuit, c'est

avec quoi ? » toi le produit ».

« Le gagnant du classement, ¢a lui sert a quoi Le vrai propriétaire — la valeur remonte a la
maintenant ? » plateforme, pas a I'utilisateur.

« Au final, toutes ces données servent a quoi ? » Données d'entrainement — elles nourrissent

les IA qu'on utilise.

Le jeu n'est pas une fin en soi — c'est un générateur d'expériences a partir desquelles le débrief
construit les concepts.

L'éleve qui a subi trois Pop-up CGU sans jeton comprend le consentement forcé mieux que dix
minutes de cours magistral. L'éleve qui a gagné le classement et se retrouve avec rien en M3 a
vécu dans son corps ce que signifie :

« Si c'est gratuit, c'est toi le produit. »

Le débrief s'appuie sur ces moments vécus — pas sur une restitution abstraite.
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