


Propaganda :
la boîte de pandore du plastique
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Contexte
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• Enjeux de la crise plastique sont pluriels, systémiques, 

et donc complexent à transmettre/assimiler

• Peu d’outils d’animation existants traitant du sujet du 

plastique dans sa complexité

• Format actuel de conférence descendante



But du projet

4

• Construire un format pour impliquer les participant.e.s

afin de favoriser une position d’acteur de la transition 

environnementale

• Contribuer au développement des compétences du 

XXIème siècle : citoyenneté, esprit critique, 

collaboration



Un outil d’animation en trois temps
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1. Timeline : visualiser l’histoire du plastique en 10 minutes
2. Boîte de pandore : un objet du quotidien pour appréhender la 

complexité du sujet
3. Propaganda : penser une alternative au produit et en

construire la propagande pour convaincre l’auditorium







Et après ?
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• Finaliser une version testable
• Tester le jeu
• Ajuster, itérer
• Développer une version diffusable grand public


