Séquence n°3 : la règle du jeu.

Travail sur une semaine par atelier : un groupe joue avec la maîtresse et les trois autres groupes sont en autonomie.

Séance

	Capacités
	Formulations
	Matériel

	Comprendre une règle de jeu.


	Shreie wie ein Tier

Male ein Tier

Mime ein Tier
	Plateau de jeu

Cartes

Pions, jetons, dé




	Organisation
	Durée
	Rôle du maître
	Consignes
	Tâche de l’élève

	Par atelier : 2 équipes de 3 élèves


	20 min
	Meneur et arbitre

(le maître peut arrêter à tout moment le jeu)
	Voici le plateau du jeu « Was ist das ? », des pions et un dé.

Chaque équipe prend un pion et le place sur la case « Anfang ».

Après le premier lancé de dé, l’équipe qui a le nombre de points le plus élevé démarre le jeu.

Le dé indique le nombre de cases à franchir. On peut circuler librement sur le plateau.

But du jeu : gagner un maximum de jetons. 

A chaque case il y a quelque chose à faire : 

· Mimer: Mime ein Tier

· Dessiner : Male ein Tier

· Faire le cri : Schreie wie ein Tier

· Case joker : tu peux choisir une des trois actions

· Rejoue : Du spielst noch einmal

· Passe ton tour : Du setzt einmal aus

· Tu gagnes un jeton : Du gewinnst ein Chip

· Tu perds un jeton : Du verlierst ein Chip

· Tu avances de trois cases : Drei Felder vor

· Tu recules de trois cases : Drei Felder zurück

Quand on tombe sur une case « Mime », « Male » ou « Schreie », il faut piocher une « carte animal » et répondre à la question « Was ist das ? » en mimant, en dessinant ou en faisant son cri. A chaque bonne réponse on gagne un jeton.

Pour gagner un second jeton, il suffit de trouver de quelle couleur est l’animal de la carte retournée.

A la fin de chaque partie on compte les jetons.
	Jouer


