Un jeu d’Erwan Morin
Maison d'édition : Lifestyle BoardGames

COMPETENCES CLES de 2 6 éleves
Coopération 10 minutes
Dexterité

Discrimination visuelle
Mémorisation

z Descriptif :
I NTELLIGENCES MOBILISEES Dans ce jeu, il faut coopérer pour colorier un
o Interpersonnelle maximum d’'images en réalisant des défis.
o Intrapersonnelle .
. . iveau :
o Visuelle / Spatiale +de 5a8ans: enautonomie avec aide au besoin
et e et e e e e e et e e e e e e e e e e e -épartirdeSanS:enautonomie
ESAR

A 401 Jeu d'association
7 D 401 Jeu coopératif
PREREQuUIS
o Reconnaitre les couleurs
o Utiliser un outil scripteur
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Retrouvez d'autres fiches
O BJ ECTI F(S) [Un jeu] dans ma classe

Les éleves seront capables de mémoriser les couleurs sur www.unjeudansmaclasse.com

et de coopérer pour colorier correctement le plus
de cartes « image » possible, et de réaliser les défis
éventuels, pendant toute la durée du sablier.
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Respecter des consignes.

Communiquer l'information, sa démarche, ses
résultats et argumenter.

Mémoriser et s'approprier I'information.

Utiliser I'information : réinvestir les savoirs et savoir-
faire construits.

Choisir I'nypothese de travail la plus favorable.
S'autoévaluer, ajuster ses comportements.

Dénombrer.
Se situer et situer des objets.
Organiser selon un critere.

Orienter sa lecture en fonction de la situation de
communication :
adopter une vitesse de lecture favorisant le
traitement de l'information.

Identifier et nommer les couleurs.
Couvrir de maniere uniforme des surfaces.

Construire un raisonnement logique.
Renforcer I'estime de soi, ainsi que celle des autres.
Coopérer.

Mise en place

Formez une ligne avec autant de cartes de démarrage
que d'éléves. (cartes de démarrage double-face coté
rose)

Placez les feutres dans le couvercle de la boite au
centre de la table.

Formez une pioche avec les cartes « image » face «

noir et blanc » visible au centre de la table.

Chaque éléve réalise simultanément les 3 étapes
suivantes pendant toute la durée du sablier :

Mémoriser la carte : Chaque éleve prend une
carte face « noir et blanc » visible devant lui et
meémorise les couleurs de celle-ci.

Colorier la carte : Chaque éleve prend un
feutre, colorie et réalise les défis éventuels
jusqgu’a ce que les trois zones de la carte
soient coloriées.

Placer la carte :Chaque éléve place sa
carte coloriée en dessous des cartes de
démarrage dans la colonne contenant le
moins de cartes « Image ». Il pioche ensuite
une nouvelle carte.

Répétez ses étapes pendant tout le temps du
sablier.

Lors du coloriage, les éleves peuvent :

annoncer la couleur de leur feutre,
demander une couleur en particulier,
refermer correctement le feutre et le poser
dans la boite,

refermer correctement le feutre et le donner
ou I'échanger avec un autre éleve,

effacer la carte en cours s'ils font des
erreurs.

Les feutres « Défi » : (absence de couleur)

Lorsqu’un éleve pioche un feutre « Défi », il
referme le feutre, le pose dans la boite et
effectue ensuite I'action indiquée :
« Tope-la » : I'éleve crie « tope-la » a ces
deux voisins et tape dans leur main.
« Mélange des feutres » : I'éleve mélange
d’'une main les feutres dans le couvercle de
la boite.
« Les mains en l'air » : I'éleve ordonne «
Mains en l'air I ». Tous les éleves doivent
alors lever les deux mains en lair.
« Echange »: 'éléve ordonne « Echange ! ».
Les éleves passent alors la carte et le feutre
en leur possession a I'éleve voisin dans le
sens des aiguilles d'une montre.
« Fantome » : I'éleve est hanté, il annonce
« Fantdme ». Un autre éleve donne alors
son feutre a I'éleve hanté qui doit faire
apparaitre le fantdbme sur sa carte avec le
motif indiqué.

Fin de la partie

La partie se termine lorsque le sablier est écoulé. Les
éleves vérifient alors si les cartes « image » réalisées
sont correctement coloriées et suppriment celles
qui ne le sont pas.

En fonction du nombre de rangées effectuées,
comparez le score obtenu a I'évaluation finale.



Pour appréhender le jeu :
faire jouer quelques cartes sans sablier
faire jouer sans réaliser les défis
introduire progressivement les défis

Jouer en mode « équipe contre équipe » comme
proposé dans la regle. .

Proposer de le jouer sous forme de « course
relai » en mode «équipe contre équipe» (Eloigner
les feutres des cartes a colorier).

Imposer de jouer en « mode expert » aux éleves
ayant plus de facilités, comme proposé dans la
regle : ne pas vérifier les couleurs de la carte en
cours de partie.

Lors d'un projet artistique, les éleves créent des
images a colorier en fonction d'un theme traité en
classe.

Lors d'un cours de langue étrangere, le jeu peut
étre adapté pour travailler le nom des couleurs et
des dessins des cartes images.

Frangais / Langue étrangeére : champ lexical des
illustrations, savoir lire le nom des couleurs.

Mathématiques : e tableau a double entrée
Fonctions exécutives : mémorisation, impulsivité.

Eveil Artistique : le nom des couleurs, la précision
des traits, réalisation de nouvelles cartes.

Télécharger les réegles

Visionner les régles en 5 minutes

N'hésitez pas, dans la préparation de votre activite,
a prendre en compte les obstacles potentiels.
Nous avons constaté que les éleves pouvaient avoir
des difficultés a :

1.

Retenir les regles du bon coloriage :
Voir l'aide de jeu.

. Mémoriser les actions liées aux défis colorés :

Voir point « @ » dans « Pour jouer autrement ».
Voir 'aide de jeu.

. Gérer la frustration liée a la perte de temps lors de

la réalisation des défis :
Voir point « a » dans « Pour jouer autrement »,
Doubler le temps du sablier,
Réaliser un débriefing afin de mettre en place une
stratégie pour améliorer le score.
Retourner la carte dans le bon sens pour garder
I'image dans la bonne orientation :
Trier et séparer les cartes dont les dessins sont a
la verticale et a I'horizontal.
Faire placer une latte dans le sens de l'orientation
du dessin de la carte et mettre la carte a droite ou
en-dessous de celle-ci face colorée. Lorsque I'éleve
retourne la carte, il le fera « a la maniéere de » tourner
une page de livre.

5. Organiser en équipe le rangement des feutres dans

le couvercle de la boite :

Réaliser un débriefing afin de mettre en place une
stratégie commune de rangement.

6. Coopérer:

Rappel de ce que c'est que la coopération.


https://www.youtube.com/watch?v=v52uVbsNe_Q
https://cdn.1j1ju.com/medias/13/88/ba-speed-colors-team-regle.pdf

GRILLE D'OBSERVATION

Vous trouverez ci-dessous une liste de compétences que vous pourrez observer et/ou évaluer
aupres de vos éleves lors de I'activité. Bien sdr, sentez-vous libre de sélectionner les criteres les
plus pertinents dans votre pratique, ou d'en ajouter.

Nom .. .. .. .. .. .. .. .. .. ..
éleves .. .. .. .. .. .. .. . . .

Etre rapide

Identifier et nommer les
couleurs

Couvrir de maniere uniforme
les surfaces

Mémoriser femplacement des feutres
et les organiser dans la boite

Retourner la carte dans la
bonne orientation

Mémoriser les actions des
défis

Gérer sa frustration due a la perte
de temps liée aux défis réalisés

Coopérer

Respecter les consignes

Etre fair-play
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7 P
FICHE D AUTO-EVALUATION  yom :

En jouant & ce jeu ...

Criteres d’auvko-évaluakion

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000800000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

1. Je suis capable d'étre rapide

®0ccccccccnwecccccccccccccon

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000(000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

2. Je suis capable d'identifier et de nommer les
couleurs

© 0000 000000000000 000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
.

eecccccccce

3. Je suis capable de couvrir de maniere uniforme
les surfaces

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000800000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

4. Je suis capable de mémoriser 'emplacement des
feutres et les organiser dans le couvercle de la boite

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

5. Je suis capable de retourner la carte dans la bonne
orientation

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

6. Je suis capable de mémoriser les actions des
défis

e seceeseccesecctsccstsnestscessccrssccestcctsccstsesstscestcesstcefoccetcccctccestceestcetstcetstcetsceststststestsetstesssteoes

©0000000000000000000000000000000000000000000

.
.
.
.

7. Je suis capable de gérer ma frustration par rapport
a la perte des défis réalisés

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

.
©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

8. Je suis capable de coopérer

eecccccccce

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000800000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
.

9. Je suis capable de respecter les consignes

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000800000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

10. Je suis capable d’étre fair-play

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000800000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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Matériel a découper et plastifier afin d'aider les éleves a comprendre les différentes étapes du

jeu.



Matériel a découper et plastifier afin d'aider les éleves a comprendre les défis.



Matériel a découper et plastifier afin d'aider les éleves a mémoriser les regles de coloriage.



Matériel a découper et plastifier afin d'aider les éleves a mémoriser les regles de coloriage.



