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QUESTIONARY

660 Questions sur le monde et le Tiers Monde

REGLES DU JEU

AGE : de 11 a 111 ans.

MATERIEL : 1 surface de jeu.
1 boite blanche de 110 cartes comportant chacune une question mondiographie
1 boite grise de 110 cartes comportant chacune 5 questions.
1dé.
6 pions.
trombones pour marquer le résultat sur le bord du plan de jeu.

BUT DU JEU

Le gagnant est celui qui retourne le premier au point de départ aprés avoir:

- passé aux questions principales (case portant un trombone) des 6 domaines et répondu a la question posée.
- répondu a une ultime question en étant sur la case centrale.

DOMAINES DE QUESTIONS

Blanc MONDIOGRAPHIE (questions-photos)

Bleu foncé AGRICULTURE

Jaune ' ENVIRONNEMENT

Brun ECONOMIE

Vert GEOGRAPHIE ET HISTOIRE

Rouge SOCIETE

Bleu clair LE JOUEUR RELANCE LE DE (pas de question)

DEBUT DU JEU

- Chaque joueur prépare le matériel pour noter les résultats.

- Les joueurs lancent le dé a tour de rdle; celui qui a obtenu le plus petit nombre commence.
- Tous les joueurs partent du centre et vont dans la direction de leur choix.

DEROULEMENT DU JEU

Quand un joueur arrive sur une case ou sur une question principale d'un domaine, il se fait poser une
question de ce domaine par un autre joueur. Celui-ci tire la premiére question de la boite blanche s'il
s’agit du domaine MONDIOGRAPHIE; de la boite grise s’il s’agit d’'un autre domaine. Le joueur interrogé
ne répond qu’a la question correspondant au domaine de la case sur laquelle il se trouve.

Si le joueur répond correctement, il peut jouer a nouveau; si la réponse est inexacte, c’est au joueur sui-
vant de lancer le dé. La parenthése est un compiément d’information et ne concerne pas la réponse exac-
te.

Quand un joueur répond correctement a une question principale il marque a I'aide d’un trombone la cou-
leur correspondante sur le bord du plan de jeu. Si la réponse est inexacte, il doit quitter la question princi-
pale au tour suivant. Il pourra y retourner par la suite pour tenter sa chance une nouvelle fois.

Il est possible de changer de direction a chaque jet de dé mais il est interdit de revenir sur ses pas lors du
jet de dé.

Les cartes ayant servi sont replacées dans la boite correspondante, a I'arriére de celle-ci.

Les cases bleu clair indiquent que le j Joueur peut relancer le dé.

La case centrale permet au joueur sy trouvant en cours de jeu de choisir le domalne auquel il veut
répondre.

Plusieurs joueurs peuvent se trouver sur une méme case.

Quand un joueur a passé aux 6 questions principales il retourne a la case centrale. La, ce sont les autres
joueurs qui choisissent le domaine de 'ultime question. S’il répond juste, il a gagné; s’il répond faux il
doit quitter la case centrale pour y retourner dés que le dé le lui permettra.
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SERVICE ECOLE TIERS MONDE (é3m)

INTRODUCTION a l'intention des enseignants.

Jeux stratégiques, jeux électroniques, jeux de réle, "pictionary”, jeux télévisés...
Le jeu connait incontestablement un développement florissant. Et la pédagogie
par le jeu n’est pas en reste: méme les documents pédagogiques les plus aus-
teres introduisent I'aspect ludique. Faut-il voir dans cet engouement pour le jeu
une réponse un peu facile au manque d’intérét des éiéves? Nous ne le pensons
pas. Le plaisir méme de jouer, le respect des regles du jeu, I'acquisition de
connaissances, la confrontation a |'autre dans le but de gagner sont a eux seuls
quelques éléments dont la valeur pédagogique n’est plus a démontrer.

Le "questionary"

Le jeu introduit trois dimensions: le hasard ( représenté par le jet du dé), le choix
( le joueur choisit son parcours), les connaissances ( le joueur doit répondre aux
questions posées).

En testant le jeu, nous avons constaté que des éleves de 13 a 15 ans sont
capables de répondre a environ 1 question sur 5. Ce degré de difficulté nous
parait adéquat pour que I'éleve ne se décourage pas et trouve du plaisir a jouer
d’une part, pour qu’il ait envie de maitriser petit a petit les questions aux-
quelles il ne peut pas répondre d'autre part.

La forme du "questionary" impose des questions auxquelles une seule réponse
précise est possible. Il ne permet pas de développer la réponse, de la relativiser,
de I'expliquer. Ce travail d'approfondissement peut et doit étre fait lors de I'exploi-
tation du jeu.

Quels sont les objectifs du "questionary"?
- provoquer I'étonnement et la curiosité face aux réalités du monde qui est le nétre.

« acquérir des connaissances précises dans des domaines ou les idées fausses,
les clichés et les préjugés sont nombreux.

Comment jouer ? quelques suggestions:
— jouer par groupes d’éléves, chaque groupe disposant d'un jeu.

— jouer avec toute la classe, les éleves étant répartis par équipes. Pour cela, le
plan de jeu sera reproduit au rétroprojecteur ou on aura fabriqué avec les élé-
ves un plan de jeu géant.

— Tournoi. Avec plusieurs jeux, on organise un tournoi par élimination. Ce tour-
noi pourrait aussi étre mis sur pied entre quelques classes.



— "Spécialistes". On forme au sein de la classe des équipes pour jouer collective-
ment. Dans chaque équipe un éleve se "spécialise" dans un domaine, soit en
étudiant les questions de celui-ci, soit en cherchant de la documentation rela-
tive a ce domaine.

— "1000 questions" . Lorsque les éleves commencent a maitriser le jeu, on leur de-
mande d’inventer de nouvelles questions qui seront intégrées au jeu.

Exploitation du "questionary" quelques suggestions.

— Observer les éléves pendant le jeu. Relever les questions qui provoquent le
plus d’erreurs, d’hésitations, de discussions, d’étonnement. Reprendre ces
questions apres le jeu pour les expliquer, les commenter, les développer. Pour
ce faire, I'enseignant trouvera la documentation nécessaire en consultant, par
exemple, le catalogue du Service Ecole Tiers Monde.

— Les éléeves regroupent les questions auxquelles ils ont répondu selon des cri-
teres tels que:

* injustice / villes / records / personnages célebres / .... ( laisser les éleves complé-
ter cette liste).

— Chaque éléve ou groupe d’éleves présente aux autres une synthése de ce qu’il
a compris et retenu de chaque domaine.

— Réaliser pour les questions jugées intéressantes, un panneau illustré dévelop-
pant le theme introduit par les questions.

— Sélectionner un certain nombre de questions et les situer sur un planispheére.
Par exemple, celles portant sur "Gandhi", "le plus gros producteur d’or du mon-
de", "Brasilia", "le bled" se préteraient bien a cette activité.

— Par groupes, les éleves sélectionnent une question qui les intéresse. lIs recher-
chent des documents ( par exemple a I'aide du catalogue du Service Ecole Tiers
Monde) leur permettant de développer la question. Puis ils présentent la syn-
thése de leurs recherches a leurs camarades ( sous la forme de leur choix)

— Reprendre toutes les questions d’'un domaine et créer a I'aide de celles-ci une
grille de mots croisés ou un tableau de mots fléchés.

— L'enseignant sélectionne des questions ayant un rapport avec l'actualité. Les
éleves recherchent, dans une sélection de journaux de la semaine, tous les
articles ayant trait de pres ou de loin / directement ou indirectement a ces ques-
tions. Le travail donne lieu a une synthése sous forme, par exemple, de pan-
neaux, d'exposé écrit ou oral, de questions ou devinettes...

— Photolangage. Reprendre toutes les photos du jeu et les étaler sur une table.
Les éléves les observent et en choisissent une, deux ou trois. Chaque éléve pré-
sente ensuite son choix de photos a ses camarades et exprime, par exemple:
ce que la photo évoque pour lui / ce qui le frappe sur cette photo / les questions
qu’elle souleve / les souvenirs qu’elle rappelle...



— Pour chaque question portant sur une région ou un pays, on énumere tout ce
gu’on sait de ce pays ou de cette région. On reléve aussi les lacunes qu’on cher-
chera ensuite a combler.

— Reprendre toutes les questions du domaine "histoire". Tenter de les classer chro-
nologiquement.

— Choisir quelques questions illustrant chacune les formulations suivantes: choix
multiple; vrai / faux; oui / non; réponse a donner. Inventer de nouvelles ques-
tions correspondant a ces différentes formulations. On pourrait aussi tenter de
reformuler certaines questions du "questionary".

- Inventer les questions d’un "mini-questionary” portant sur, par exemple,
notre ville / notre village / notre région / notre école / une discipline scolaire /
un domaine sportif / I'actualité...

A vous de jouer. Le Service Ecole Tiers Monde reste a votre disposition pour ex-
ploiter ce jeu et vous fournir une documentation approfondie et variée.
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