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z z de 3 a 8 éleves
COMPETENCES CLES R
Argumenter
Se positionner
Se connaitre et connaitre les autres

Descriptif :

I NTELLIGENCES MOBI LISEES Dans ce jeu, il faut créer des phrases pour faire

o Verbale / Linguistique deviner une émotion.

o Interpersonnelle

Niveau :
o Intrapersonnelle -de53a8ans:/
e 0 0600000000000 0000000000000000000000000 e .des‘a 'lO ans : en autonomleavec alde au
besoin
* a partir de 10 ans : en autonomie
PREREQuUIS ESAR

A 410 Jeu de langage et d’expression

o Savoir lire D 401 Jeu coopératif

o Vocabulaire des émotions
o Expression orale
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Les éleves seront capables de créer des phrases
sur le modele du « cadavre exquis » en fonction des
quatre « émotions » proposées : fun, glauque, triste,
beau afin de la faire deviner.

Les éléves seront également capables d'imaginer
I'émotion exprimée dans la phrase construite par
un autre éléve. 1/5
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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'nypothése de travail la plus favorable.
S'autoévaluer, ajuster ses comportements.

Orienter sa parole et son écoute en fonction de la
situation de communication :
choisir un document en fonction du projet et du
contexte de l'activité ;
gérer la compréhension du document pour
dégager les informations explicites ;
gérer la compréhension du document pour
découvrir les informations implicites.
Tenir compte des unités grammaticales et
comprendre le sens d'un texte en:

s'appuyant sur la ponctuation et sur les unités

grammaticales ;

reconnaissant les marques grammaticales.
Orienter sa parole et son écoute en fonction de la
situation de communication, en tenant compte des
critéres suivants :

de l'intention poursuivie ;

des modalités de la situation ;

en pratiquant une écoute active (en posant des

questions, en reformulant, ...) ;

en utilisant des procédés qui garantissent la

relation (courtoisie, tour et temps de parole, ...) ;

pratiquer la lecture d'un message a voix haute

avec lecture mentale préalable ;

réagir a un document, en interaction éventuelle

avec d'autres ;

en exprimant son opinion personnelle,

accompagnée d'une justification cohérente.

Construire un raisonnement logique.

Se donner des criteres pour prendre position.
Se positionner.

Evaluer une prise de position.

Ecouter 'autre pour le comprendre.

Elargir sa perspective.

Débattre collectivement.

Coopérer.

Posez la boite au centre de la table et ouvrez-la
de maniére a ce que la piste soit visible.
Distribuez 3 cartes « phrase » de chaque couleur
(groupe sujet, groupe verbal, groupe complément)
et une carte émotion. Les éléves les lisent
secretement.

Les éleves créent simultanément une phrase

(a l'aide des trois types de carte) qui évoque
I'émotion qu'ils ont piochée (beau, fun, triste ou
glaugue). Chacun passe ensuite sa phrase a son
voisin de droite.

Un éléve prend le totem de décision et lit la
phrase regue a voix haute. Il la pose sur la
défausse pour que tous les éléves la voient et
puissent la relire au besoin. L'ensemble des éleves
débat pour deviner I'émotion exprimée par l'auteur
de la phrase.

Apreés débat, I'éleve qui a le totem de décision
choisit I'émotion qu'il pense étre la bonne et

place le totem sur la figure représentant cette
émotion sur le plateau.

L'auteur révéle alors sa carte émotion :

Si les deux émotions correspondent, c'est
I'harmonie qui gagne et avance d'une case.

Si les émotions ne correspondent pas, cest la
discorde qui gagne et avance d'une case.

Un autre éléve prend le totem de décision, lit la
phrase recue et procéde au débat suivi du choix.
Le tour se termine lorsque toutes les phrases ont
été lues. Un nouveau tour recommence alors avec
les mémes étapes.

A la fin d'un tour, si le jeton discorde et/ou
harmonie est/sont arrivé.s dans le camps
adverse, la partie s'arréte.

Si la discorde est arrivée dans I'harmonie, c'est
une défaite.

SiI'harmonie et la discorde sont arrivées dans le
camp adverse, le groupe est en bonne voie, mais
il n'y a ni victoire, ni défaite.

Sil'harmonie est arrivée dans la discorde, I'équipe
a gagné.



Travailler sur le vocabulaire propre au jeu
« Affinity » avant de faire jouer : affinité, discorde,
harmonie, glauque, fun, beau, triste et le totem
de décision.

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

Faire jouer en bindome pour faciliter la création
de phrases en fonction de I'émotion a faire
deviner.

Jouer avec le plateau qui comporte les trois
émotions dans un premier temps : beau, fun et
triste avant d'introduire I'émotion « glaugue ».

Faire animer le jeu par un I'adulte, pour soutenir
les éleves et veiller a la bonne compréhension
de tous pour faire deviner 'émotion de la phrase
lue :

par petit groupe;

en groupe classe.

Organiser un cercle de parole et faire oraliser
les émotions ressenties dans les différentes
phrases : importance des mots utilisés dans
la communication, les mots peuvent avoir
plusieurs sens.

Piocher une émotion et faire créer une phrase a
tous les éléves sur cette derniére.

Inventer et rédiger de nouvelles cartes en
fonction d'un théme choisi et des besoins de la
vie de la classe.

Rechercher une musique qui évoque I'émotion
piochée au hasard par I'éléve, puis la faire
deviner aux autres. Confronter les émotions
ressenties par chacun apres I'écoute musicale.

Francais : la structure de la phrase, la construction
de la phrase, le groupe nominal, le groupe verbal,
les compléments de phrase, le groupe sujet, les
groupes compléments directs et indirects, la nature
des mots, le champ lexical, la polysémie des mots,
les expressions idiomatiques, 'implicite dans les
phrases réalisées, écrire de nouvelles cartes

Artistique: illustrer les phrases, mimer les phrases.

Comprendre le vocabulaire utilisé dans le jeu :
créer des champs lexicaux en lien avec les
émotions, les expressions ;
préparer et construire un lexique reprenant les
mots compliqués des cartes ;
permettre I'échange des cartes sans utiliser les
jetons « joker ».

Associer une phrase a une émotion :
Voir point b « Pour jouer autrement »

Faire vivre, mimer et/ou illustrer les émotions
par de lamusique, des illustrations, le corps, etc.

Se mettre a la place des autres.

S’exprimer durant les parties.

Télécharger les régles

Visionner les régles en 5 minutes

Découvrir I'extension


https://www.blackrockgames.fr/jeux/952
https://www.blackrockgames.fr/jeux/952
https://admin.blackrockgames.fr/api/medias/id:9QRnC58cSxAAAAAAAABbcw
https://admin.blackrockgames.fr/api/medias/id:9QRnC58cSxAAAAAAAABbcw
https://www.youtube.com/watch?v=OXgu1tmXHrg&ab_channel=Ludovox
https://www.youtube.com/watch?v=OXgu1tmXHrg&ab_channel=Ludovox

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 . . . . . . . ‘. ‘. ‘. :

Comprendre les

différentes émotions

Créer une phrase en

rapport a une émotion

Savoir lire la phrase

Maitriser le vocabulaire
des cartes

Expliciter pertinemment
son choix ; son vote

Confronter son point de
vue a celui des autres

Prendre la parole
devant les autres

S'exprimer clairement

Laisser un temps de
parole a chacun

Utiliser le lexique

Respecter les
consignes

Etre bienveillant

inity dans ma, elasse
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7 P
FICHE D AUTO-EVALUATION  yom :

En jouant & ce jeu ...

Criteres d’auvko-évaluakion
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1. Je suis capable de comprendre les différentes
émotions.
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2. Je suis capable de créer une phrase par rapport
une émotion.
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3. Je suis capable de lire une phrase.
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4. Je suis capable d'expliciter pertinemment mon
choix ; mon vote.
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5. Je suis capable d’expliciter pertinemment mon
choix ; mon vote.
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6. Je suis capable d’'accepter la défaite.
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7. Je suis capable de prendre la parole devant les
autres.

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

8. Je suis capable de laisser un temps de parole a
chacun dans le groupe.
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9. Je suis capable d'utiliser le lexique.

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000800000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

10. Je suis capable de respecter les consignes.
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11. Je suis capable d'étre bienveillant.
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