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Culture

Jutheduction ~
08 Jeu ludique et educatif a 616 réalise pour faire decouvrir la vie @ la montagne aux enfants.
C’est un outil pédagogique qui permet d’gchanger, ouvrir les discussions, sensibiliger et
transmettre Ia connaissance liée aux territoires de montagne.

0 Jeu est facilement adaptable pour I'animateur, en fonction du nombre de joueurs,
de la duree de jeu souhaitee et de I"age des enfants.
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s « 1 .quide du jeu pour "animateur avec
un QR Gode renvoyant vers un modele de

_+Deda 30 joueurs comptage des points et des eléments visuels
Répartis entre 3 et 5 équipes
Entre 3 et 6 joueurs par équipe + T3 cartes :
R i 50 cartes Question
’ NUmPﬂ(ﬁg]gUD?u[]Igslsn?S ag}]tl‘%gtﬂre ' (surla nnnnaigsanne adela mE]mﬂ(_]nE]
e temps de jeu souhaite - 5 questions sur la vie a Ia montagne
T e - 5 questions sur Ia biodiversité

entre 40 et 60 minutes dont 1 plus difficile niveau CM1/GM2

2 . - dont 4 plus difficiles niveau CM1/CM2
Selon 1a duree sounaitee et e nomore d’equipes, y

adapter Ie nombre de points a atteindre - - dquestions sur aménagements & paysages
85 e’u{uin?sviser 10 311‘5 D?i¥1§ a néus, v dont 2 plus difficiles niveau CM1/CM2
Migux vaut efalre une partie pIUTOE que d°avoir - 5 questions sur Ia gestion des déchets
§ Un temps d°attents top 1ong) dont 2 plus difciles nivea CA1/GM2
J
@Mpa/mﬂw dui « 5 questions Bonus sur e ski
4 ) ~ 7 questions Qui suis-Je ?
- Materiel & prévoir par I’animateur : - Avant Iarrivée des enfants : _ ﬁ"aﬁg's”ﬁ[fr';"n'g;g':%” BIEE
1. Lﬂes feuilles| de cun}utanilisatiun 1. Prévoir un espace 06gagé avec les dont 5 plus difficiles niveau CM1/CM2
S DOINES, l6s ViSuels, & imprimer gnfants par équipe, soit assis sur 1 sol o
; ; . X oy U ! NB : Les cartes difficiles niveau CM1/CM?2
Vi 16 0R G0de sulvant: SOIL SUT GIfTErentes tables. sont identifiees par une toile
L'espace dégagé au milieu ou devant _
les enfants Sert pour les activités 14 cartes Action
Action". 7 cartes fvénement
2. Préparer les feuilles de comptabilisation » 5 cartes "positives” (bonus)
| (6s points 4 présenter de maniére + 9 cartes "négatives" (passe un toun
visible pour tous. 9 cartes Joker
9 1 chronometre 3. Choisir le nombre de points a Sur chaque cate Iadurée temps de r8ponse st indiguée
(ex. téléphone portable e I’animateur). anelnqrp selon la duree de jeu en haut & gauche, et Ie nombre de points en haut & droite.
" " Sﬂunaltee - .
3. Chanson "La Montagne ,
a6 Jean Ferrat (3 min) . /ﬁ'
(eX. Sur smartphone de I"animateur). « A larrivée des enfants \(
4. Bxtrait vidgo "Les Bronzes font du ski" 1. 'animateur répartit Ies enfants en \f ~
Jean-Claude Dusse sur Ie télésigge gquipes de nombre équivalent. ¥
(50 sec.] (ex. sur smartphone de I’animateur). - L,
2. 'animateur désigne un porte-parole
5. Tableau ou paperboard ou grandes Dar équipe, les enfants devront se - .
feuilles pour faire 1es dessins. concerter avant de répondre ! <@ r




Jntheduction ——
adu  jeut
I"animateur explique
le deroulé du jeu:

"\los Bguipes vont jouer & tour de role
dans le sens des aiguilles d’une montre.
Je vais tirer une carte au hasard (ou 1a
faire tirer aux enfants), ce sera soit une
carte QUESTION, Soit une carte AGTION,
S0it une carte EVENEMENT, Soit une carte
JOKER.

- Vous devez marquer 10 points
pour gagner. (nombre de points &
déterminer au départ suivant I nombre de
jousurs et Ia durée sounaitée).Jg noterai
|6 POINTS au fur et a mesure.

« L carte QUESTION vous rapporte des
DOiNts i vous répondez correctement
4 la question. Vous devez vous mettre
d’accord entre vous avant de répondre
et c’est Ie porte-parole de I'équipe
qui donne votre réponse. Attention,
VOUS avez parfois un temps limité
pour répondre A la question, j"ai le
chronometre !

+ [a carte ACTION V0us rapporte UBS‘
NOINTS i vous reussissez I’action a faire.

« 1a carte EVENEMENT vous apporte
aes points bonus ou vous fait
passer un tour.

- La carte JOKER vous donne une seconde
chance pour recommencer une
question ou une action.

- Lorsqu’une équipe rate une action
0U une guestion, I’équipe suivante
Peut tenter sa chance pour gagner
16 points.

Alors soyez attentifs ! Cette équipe
rejoue ensuite pour son tour a elle,
glle peut donc gagner deux fois

de suite !

- L'équipe qui a Ie joueur Ie plus
jeung commence 4 jouer !"

au  jeut
- Une fois Ia question répondue ou I"action
terminée, dans un but pédagogique et de
mémorisation, I"animateur donne la carte
jouée & I"équipe (pour voir les illustrations,
visualiser Ies réponses..).

Explication aux enfants :

- carte EVENEMENT verte (bonus) "C’est une
carte bonus qui vous rapporte directement
des points". Une fois cette carte donnée
gt |es points comptabilisés, I’animateur
tire une carte pour faire jouer I'équipe
suivante.

« carte EVENEMENT rouge (passe un tour]
"C’est une carte qui vous fait passer
Un tour, vous rejousrez au tour suivants.
Une fois cette carte donnée,’animateur
tire une carte pour faire jouer I'équipe
suivante.

- carte JOKER jaune ("claircie") lorsqu’elle
Bst tirge : "Cette carte est un JOKER, elle
vous donne une seconde chance : vous la

conservez et pouvez I'utiliser une fois en
cas déchec & n'importe quel tour !

i vous échouez & une question,
Vous pouvez redonner une réponse.

S vous échouez & une action, vous pouvez
|a refaire.” Une fois cette carte donnée,
I"animateur retire une carte pour faire
jouer I"equipe.

= carte QUESTION avec une étoile :
Ces cartes sont de niveau CM1/CM? :
- 8i les joueurs sont de ce niveau :
ne pas en tenir compte
- 8i les joueurs sont des CP ou CE1/CE2,
2 possibilités :
« |13 veulent tenter la question et :
1. S bonne réponse = les points
comptent double
9. S mauvaise réponse = pas (e 0ain de

points et I'équipe suivante peut répondre
si elle le souhaite.

+ 113 e veulent pas tenter et ils tirent
une nouvelle carte !
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- la premiére équipe qui atteint
|6 10 points gagne le jeu
(ou le nombre de points détermine
au depart suivant le nombre de joueurs
et 1a durée sounaitée).
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