A PEDAGOGIE PAR LE JEU
=) ES JEUX DE PLATEAUX



Jeu de plateau n°1: Aléas
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JeU de pla.teau f 02 Présentation du jeu Le revers de

Notice / Mode d’emploi du Jeu

Jeu de plateau : « L’'envers de mon look »

Description : i O,

P e
e ——

Ce jeu se joue sur un plateau en forme de spirale de 23
cases. Chaque case contient soit :

- Une question en lien avec le développement durable dans
le secteur de [habillement (sur un théme lié &
l'environnement, I'économie ou le social),

- La condition « reculer de 2 cases »,

J/

But du jeu:

L'équipe qui remporte la partie est celle qui arrive la premiére sur la derniére case
du plateau. 5i aucune équipe ne parvient & y arriver avant la fin du temps imparti,
c'est I'équipe qui sera la plus prét de l'arrivée qui I'emportera.

Régles du jeu:
‘u durée totale du jeu sera limitée & 15 minutes, \
Pour cela, il faut former au minimum 2 équipes composées de 2 d 4 joueurs.
Toutes les équipes placent leurs pions sur la case « Départ ». S Le tri des TLC
Les équipes lancent le dé et celle qui obtient le chiffre le plus grand débute la ._..:- _— oAl
partie. Pour jouer, il faut lancer les 2 dés simultanément et avancer du méme pitememIm

nombre de cases que le nombre obtenu. Pour pouvoir rejouer, il faut lire et

répondre a la question indiquée dans la case. Une personne (professeur), reléve

au tableau les réponses des équipes et vérifie quelles sont différentes, Les
\équipzs ne peuvent pas rejouer plus de 2 fois de suite. /




Matériels :

/

cases disposées en spirale (dimension 160

X

-

Le plateau de jeu est composé de 23

80 ¢m)

2 dés

Un pion distinctif pour chaque équipe.
- Un tableau ou une arande feuille.

Ce jeu se destine aux classes de CAP ou de Baccalauréat MMV (métiers de la
mode et vétements), composées généralement de 12 éléves de plus de 14 ans.

Il s'intégre dans une démarche d'éducation au développement durable, Il vise &
favoriser la formation du jeune en tant que futur citoyen & travers la co-
construction de savoir, la coopération entre éléves et le développement de
lesprit critique.

Il permet de sensibiliser les jeunes aux enjeux du développement durable en
lien avec leur filiere de formation. Au travers des différentes questions, les

éléves sont amenés a aborder des problématiques complexes et & comprendre les

interactions qui lient les domaines de I'environnement, I'économie et le social.

Variante du jeu :

( Nombre de joueur : peut-&tre joué de maniére individuelle avec un minimum d)

2 personnes.

Le nombre de case : peut &tre réduit ou augmenté en fonction du niveau des
€léves ou de la durée du jeu.

Les notions abordées : ici, elles sont tournées vers lindustrie de la mode mais
elles pourraient porter sur le déréglement climatique ou la gestion des
ressources naturelles par exemple si on souhaite rester dans 'EDD.

Des réponses sous forme de QCM pourraient &tre proposées en fonction du

Notice / Mode d’emploi du Jeu

Jeu de plateau : « L’envers de mon look »

Ce jeu se joue sur un plateau en forme de spirale de 23
cases. Chaque case contient soit :

- Une question en lien avec le développement durable dans
le secteur de [habillement (sur un théme lié a
I'environnement, I'économie ou le social).

- La condition « reculer de 2 cases ».

But du jeu:

L'équipe qui remporte la partie est celle qui arrive la premiére sur la derniére case
du plateau. Si aucune équipe ne parvient d y arriver avant la fin du temps imparti,

c'est I'équipe qui sera la plus prét de l'arrivée qui 'emportera,

Régles du jeu:

Ka durée totale du jeu sera limitée a 15 minutes.
Pour cela, il faut former au minimum 2 équipes composées de 2 & 4 joueurs.
Toutes les équipes placent leurs pions sur la case « Départ ».

\m'veou des éléves. /

\équipes ne peuvent pas rejouer plus de 2 fois de suite.

.

Les équipes lancent le dé et celle qui obtient le chiffre le plus grand débute la
partie. Pour jouer, il faut lancer les 2 dés simultanément et avancer du méme
nombre de cases que le nombre obtenu. Pour pouvoir rejouer, il faut lire et
répondre a la question indiquée dans la case. Une personne (professeur), reléve
au tableau les réponses des équipes et vérifie quelles sont différentes. Les
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Quelques points a apprehender: #ee ™

La gestion du temps de jeu (durée)

Adaptation du jeu au public (niveau)
Recentrer le jeu sur un theme (ne pas s

Le temps de bilan /synthese (debriefing)



