Réflexion et rapidité
De 2 a 8 joueurs

A partir de 12 ans (cycle 4)

8 cartes notions — cadre coloré
34 cartes ceuvres (a compléter) — cadre gris
Un mode d’emploi

Le but du jeu: trouver une carte ceuvre correspondant a une carte notion jusqu'au
moment ou il n'y est plus de cartes par joueur. Le joueur qui possede le plus de cartes
ceuvre a gagner.

Distribuez un méme nombre de cartes ceuvres face caché a chaque joueur.
Disposez sur la table les 8 cartes notions de la maniere que vous souhaitez.

Chacun leur tour, les joueurs retournent une carte de leur pioche et la pose sur la table
dans un espace libre. A tout moment, quand un joueur trouve un lien entre une carte
notion et une carte ceuvre, il pose rapidement un doigt sur chacune de ces deux cartes
pour remporter la carte ceuvre choisie. A ce moment-13, le jeu est pause et le joueur doit
exprimer pourquoi il a choisi ses deux cartes.

Exemple : "J'ai choisi la carte couleur et I'ceuvre de Piet Mondrian, car il travaille avec des
couleurs primaires et des valeurs de blanc et noir." Si la majorité des joueurs est d'accord
avec son propos alors il emporte la carte ceuvre qu'il met de c6té. Si les autres joueurs
ne sont pas d'accord, alors la carte ceuvre est de retour dans le jeu. Ensuite, la partie
continue.



Vous devez donc jouer en nombre pair, composez les équipes de deux qui vont devoir
s'affronter. Le principe du jeu est le méme, mais quand un joueur place sa main sur une
carte ceuvre ou notion, I'autre joueur doit rapidement toucher la carte correspondante. Il
est possible que ce ne soit pas celle visée par le premier joueur, mais ce n'est pas grave,
si I'explication est approuvée par tous les jours alors la carte ceuvre est pour I'équipe.

+ Vous pouvez rencontrer plusieurs fois la méme carte ceuvre, dans ce cas il ne faut pas
I'associer a la méme carte notion que les autres joueurs.

Ce jeu n'est pas fige, d'abord les liens peuvent étre subjectifs, de plus chaque éleve
peut agrandir ce jeu en proposant de nouvelles cartes ceuvres.

Pour rappel : ce jeu peut susciter du débat et il est important de rester bienveillant.



Le jeu proposé ci-joint est ludique et crée dans une vocation pédagogique.

Il 'est aussi évolutif, les éleves peuvent participer a son expansion. En effet les eleves
peuvent ajouter des cartes ceuvres en leur fournissant le fichier vierge de la création
du jeu, mais ils peuvent également changer les cartes notions pour des cartes
mouvement/style/médium par exemple. Nous pouvons méme imaginer un
changement de regles du jeu en créant un memory avec des cartes ceuvres en double,
des cartes description d'ceuvres, etc... Avec une seule et méme base, il y a une
multitude de transformations possibles.

Il peut étre utilisé dans un cadre hors classe ou dans le cadre d'une séance avec les
éleves ainsi qu'a la fin d'une séance ou ceux-ci sont en avance et ont terminé leur
travail. Les attentes peuvent étre différentes de la part des enseignants en fonction de
leur age, de leur niveau de classe.

- Choisir, mobiliser et adapter des langages plastiques variés

- Analyser et exploiter des informations données

- Faire preuve d'esprit critique

- Prise de parole au sein d'un groupe

- Porter un regard curieux et avisé sur la diversité des images

- Décrire une ceuvre d'art en employant un lexique simple et adapté

- Associer une ceuvre a une époque et une civilisation a partir des éléments
observés

- Proposer une analyse critique simple

=>» Dire, expliciter avec un vocabulaire approprié ce I'on ressent, imagine, observe,
analyse ; soutenir des intentions.

- La narration visuelle : mouvement et temporalité suggére ou réel.

- La creation, la matérialité, le statut, la signification des images : I'appréhension et
la compréhension de la diversité des images; leurs propriétés plastiques,
iconiques, sémantiques, symboliques.



Observation et analyse d'ceuvres ou d'images, comparaisons d'ceuvres différentes
sur une méme question ou dans d‘autres arts.

Le numeérique en tant que processus et matériau artistique (langage, outil,
support).

Demarches comparatives : mettre en parallele des ceuvres.

Utiliser un lexique simple, mais adapté au domaine artistique pour aboutir a une
description d'une ceuvre.

Travail sur l'objet jeu en déployant I'appréhension et la compréhension des
ceuvres, fabriquer a partir d'un déja-la avec I'outil informatique comme outil de
création et d'information.



