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DUREE DE PREPARATION
Filage : 30 min / Mise en place : 5 min
DUREE DE L'ACTIVITE
15 min
TAILLE DU GROUPE
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OBJECTIFS VISES

EPROUVER DES ACQUIS +

GENERER DES IDEES
DYNAMISER UNE SEQUENCE D’APPRENTISSAGE
EVALUER

FAVORISER LA PAROLE

TROUVER DES SOLUTIONS

Primé a de multiples reprises, Codenames fait désormais partie
des incontournables du jeu de société ! Deux joueurs ou équipes
s’affrontent pour deviner le plus rapidement possible des mots-
codes sur une grille. Chaque joueur ou équipe aura un maftre-
espion, qui sera le seul en possession de la grille. Il devra donc
leur donner des indices, a 'aide d’associations d’idées, de jeux de
mots et de concepts, afin d’aider son ou ses partenaires a
(re)trouver les mots-codes sans jamais les prononcer.

BON A SAVOIR

Codenames contribue a développer plusieurs compétences
transversales : expression, association d’idées, déduction et
prise de risques. Les mécaniques de jeu sont tres simples, ainsi
les adaptations disciplinaires et thématiques possibles sont
multiples. Aussi, une variante en mode coopératif est proposée
dans le livret des regles.

PROCEDE D’ANIMATION

L'animateur forme 2 équipes d’espions adverses : une équipe
rouge et une équipe bleue. Il place 25 cartes (5 lignes de 5) avec
des mots sur la table, face visible.

Les maitres espions sont cote a cote et regardent la grille qui
présente les mots-codes a faire deviner a leur équipe (soit rouge,
soit bleue), grille qui n’est donc pas visible des autres joueurs. A
chaque manche, le maitre espion doit donner a ses coéquipiers
un mot d’indice pour faire deviner X mots-codes.

Exemple : si le maitre espion veut faire deviner les mots-codes « fraise » ,
« poéle » et « délicieux », il peut dire & son équipe « nourriture en 3 mots ».
Les équipes jouent a tour de role et ¢’est I'équipe qui devine en
premier l'intégralité des mots-codes de sa couleur (rouge ou
bleue) qui gagne la partie.

L
MOTEURS LUDIQUES

Déduction Expression
Imagination Mémorisation
RESSOURCES

Acheter le jeu : https://cutt.ly/ulSW5MZ
Visionner le LudoChrono : https://youtu.be/Bi5q9YuCEQw
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Délégation d’Accompagnement
a la Créativité, I'Ingénierie et la Pédagogie

USAGES POSSIBLES

Apprendre et réviser du lexique : travailler le lexique et
I'orthographe en langues étrangéres ou en frangais.

Réviser des notions : adapter les cartes pour jouer avec des mots
inhérents a une discipline ou en lien avec un concept.

Ecrire une histoire collectivement : créer une histoire en
disposant les cartes sur une frise narrative. En détournant ainsi
le jeu, chaque carte peut contenir un mot ou une expression.

Travailler I'écoute active : participer a des échanges oraux de
facon constructive et distinguer I'explicite du sous-entendu.

MODE D’ANIMATION

Présentiel / Distanciel : https://codenames.game/

MATERIEL REQUIS

Jeu de base

coUT DU MATERIEL
Entre 20 et 25€ (neuf)
I

Pour nous écrire : dacip-crea@univ-lorraine.fr
Retrouvez notre actualité sur sup.univ-lorraine.fr



