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Apres un temps dappropriation du materiel, lenseignant place li-méme des pions de couleur sur les
ceurs des fleurs dun méme plateau. | exploue que ces cceurs ne dovent pas étre de la méme
couleur.

I commence par respecter la rege et demande a chague fois qy‘il pose un pion si la consigne est bien
respectee.

Puis I commet une erreur et attend de voir si les enfants la repere. Siiaucun enfant ne voit que
deux coeurs sont maintenant de la méme couleur, il le montre li-méme - < Je ne peux pas prendre
encore un cceur rouge. Qi voit pourguoi 7 >

Lors%ue la regle sewble comprise par 2 ou 2 enfants, au moins, le jeu peut commencer. Chague
enfant se sert a son tour dans la boite de pions et ne prend quun pion. La valdation @ n'y a pas
1 cceurs de la méme couleur et toutes les fleurs ont un cceur) se fait en fin de partie. | Ny a pas
de < gagnant >, wais chacun sait sl a pu rédiser la tdche préwue.

Tres rapidement, les joveurs voient les erreurs de leurs camarades et les signa|ent en cours de
partie. On propose au joueur qui sest trompé de retirer le mauvais pion, mais pas de le remplacer. Ce
joueur naura pas rempl son bouguet en méme temps que ses camarades.

fictivite 2 - Commande au marchand

fu départ, fenseignant joue le role de marchand, puis se fait remplacer par un enfant.

Le marchand dispose des pions et les fournit a la demande. Chague enfant doit commander un pion
dune couleur quil na pas encore prise.

Lorsqye le marchand est un enfant, |‘enseignant velle a ce que le marchand fournisse bien la couleur

________-__________________________.._________________.

demandée en interrogeant le joueur. Si la couleur fournit nest pas la bonne, cest le jover qui est
invité o la refuser.
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