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La course-aventure
du Rhin Supérieur

LE CONCEPT

Le Dock 63 est une ancienne friche industrielle réhabilitée en espace de féte
pour les jeunes. Mais la demande étant si forte, le local n’est accessible qu'a
ceux qui réuniront le plus grand nombre d’amis venus de toutes les régions
germanophones.

Les postulants sillonneront I'Alsace, I'Allemagne et la Suisse pour rassembler
un maximum de monde autour d’eux.
Dock 63 est un jeu de plateau permettant de découvrir le Rhin Supérieur.

5 grandes thématiques sont représentées : la culture, les loisirs, la langue, le
quotidien ainsi que des cartes en lien avec le monde économique et profes-
sionnel.

LE PUBLIC

Dock 63 est destiné a des jeunes a partir de 9 ans.

Le niveau de langue ciblé va du niveau A1 (débutant) au niveau B1 (intermé-
diaire) selon la difficulté des questions.

LES OBJECTIFS

Apprendre ensemble en s'amusant, telle est la devise de Dock 63.
Ce jeu permet de développer les connaissances culturelles dans I'espace du
Rhin Supérieur.

L'essentiel est avant tout de JOUER, de DECOUVRIR un environnement et
un quotidien pour faciliter les échanges au sein de cette région transfronta-
liere.




Compétences développées a travers le jeu :

«  Elargir le champ de connaissances culturelles.

+ Favoriser la compréhension d’autres maniéres d'étre et d’agir. Dock 63
permet aux éléves de développer des compétences sociales et civiques,
ainsi que I'autonomie et la prise d'initiative attendues a I'école.

+ Transférer des connaissances linguistiques dans des situations ludiques :
écrire, écouter, répéter, chanter, comprendre, décrire, demander...

+  Susciter plaisir et motivation pour 'apprentissage de la langue du voisin.

«  Coopérer au sein de son équipe. Dock 63 se joue en équipe et favorise
les phases de mises en commun et d’entraide entre les jeunes.

Compétences visées par le jeu DOCK 63 en lien avec le Cadre Européen
Commun de Référence pour les Langues :

Ce jeu est associé a la notion de plaisir et a toute sa place a I'école ou au
college. A sa maniére, il contribue a faire progresser les éléves.

Le jeu DOCK 63 fait d’'une part appel aux compétences orales et écrites, de
réception et de production des éléves ; il permet d’autre part aux éléves de
développer des compétences sociales et civiques, ainsi que I'autonomie et la
prise d'initiative attendues a I'école.

+ Parler en interaction : Ce jeu permet l'interaction entre éléves, permet aussi
d’établir un contact social, dans la mesure ou les éléves sont amenés a de-
mander et donner des informations simples correspondant a leurs besoins
et aux situations d’'apprentissage demandées par le CECRL.

+ Parler en continu : utiliser des mots et expressions et des phrases
proches des modéles rencontrés, de maniére ludique, reproduire un mo-
déle oral, lire a haute voix et de maniére expressive un texte bref aprés
répétition sont aussi des objectifs du jeu.

«  Ecouter et comprendre : il s'agit & travers ce jeu de comprendre les points
essentiels d’'un message oral, de comprendre des mots familiers et des
expressions trés courantes, a l'aide de documents iconographiques, le
plus souvent authentiques. Nous attendons des éleves, dans certaines
situations du jeu, qu’ils comprennent un message oral et suivent les
instructions regues.

+ Lire et comprendre : les éleves ont I'occasion, a travers ce jeu, de com-
prendre des textes courts et simples en s’appuyant sur des éléments



connus (indications, informations), de se faire une idée du contenu d'un
texte informatif simple, accompagné d’un document visuel.

«  Ecrire : les éléves se retrouveront au gré des cartes en mesure de copier
des mots isolés ou des textes courts et d’écrire des messages simples.

+  Compétences sociales et civiques, autonomie et prise d'initiatives : res-
pecter les régles collectives, respecter les principes de civilité, respecter
les regles d’écoute et de prise de parole.

«  Ce jeu permet également aux éléves de s'intégrer et coopérer dans un
projet collectif, de manifester curiosité et créativité et d'assumer des réles
au sein d’un groupe.

PREPARATION

90 cartes « découvertes » mettent en jeu différentes thématiques.
Au préalable, elles sont choisies par I'animateur en fonction du niveau du
public et des sujets abordés.

Au recto de chaque carte « découvertes » :
+ Le picto représentant la thématique,

Langue vivante Culture Eco-Pro Loisirs Quotidien

» T ® © @

« Le numéro de la carte permettant de se référer au tableau pages 10 et 11
de ce livret,

«  Unftitre,

+ Un texte informatif et un défi s’y rapportant, le tout en frangais et en
allemand,

+ Le niveau de difficulté indiqué par des étoiles : %= facile / % %= intermé-
diaire / Y% %= expert,

« Des drapeaux indiquant si la fiche concerne principalement la France,
I'Allemagne ou la Suisse.



Cris d’animaux

En Allemagne, il semblerait que les animaux ne poussent
pas les mémes cris qu'en France.

Par exemple, tandis que le coq francais pousse un

« Cocorico ! », le « Hahn » germanique lance un « Kikeriki | »

Défi
Sur la carte sont inscrites des onomatopées de cris
d’'animaux en allemand.
Le temps d'un sablier maximum, I'équipe qui la premiére
présentera la liste exacte des animaux concernés
gagnera une carte « amis ».

La liste devra étre notée en lettres capitales et dans le
bon ordre.

Réponse :
Mouton, corbeau, Gne, cochon, vache, chien, chat.
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Tierlaute

In Deutschland, so scheint es, geben Tiere nicht die
gleichen Ger&usche von sich wie in Frankreich.

Zum Beispiel macht der franzésische Hahn ,,Cocoricol*,
wdahrend der deutsche Hahn , Kikerikil* kréht.

Ihr seid dran!

Auf der Rickseite der Karte sind die Tierlaute auf Deutsch
geschrieben.

Das Team, das innerhalb einer Sanduhr alle den Tierlauten
zugehdrigen Tiere notiert, gewinnt eine Freundschaftskarte.
Diese Liste muss in GroBbuchstaben und alphabetischer
Reihenfolge notiert sein.

Loésungen:
Schaf, Rabe, Esel, Schwein, Kuh, Hund, Katze.

ngges

Au verso, un visuel illustrant le théme abordé parfois nécessaire pour réali-
ser le défi. L'animateur peut sélectionner et compléter les cartes « décou-
vertes » pour les adapter au niveau des éléves.



INSTALLATION

» Des équipes de 4 a 6 éléves sont constituées (jeu congu pour 3 a 6
équipes). Chacune, aprés avoir choisi son pion, s'installe a 'une des tables
positionnées autour d’'une table centrale sur laquelle sont posés :

- Le plateau de jeu.

- Les pions des équipes (placés devant la case n°1 en début de partie).
- Les cartes « bus » a la couleur des équipes (a proximité du plateau).

- 50 cartes « amis », réparties en 5 thématiques correspondant a celles
des cartes « découvertes » (voir cartes « découvertes »). Les 5 piles sont
posées a coté du plateau.

- 1 sablier de 60 secondes.

- 2 dés.

» Lenseignant (ou un éléve) est I'animateur. Equipé du livret d’accompa-
gnement, il lui revient d’expliquer les regles et d’animer la partie.

Devant lui, il installe les cartes « découvertes » sélectionnées réparties en
5 piles selon leurs thematiques : Langue vivante, Culture, Eco-pro, Loisirs et
Quotidien.
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DEROULEMENT DU JEU

On joue dans le sens des aiguilles d’une montre. A son tour, chaque équipe
lance les dés et avance son pion d’autant de cases que la somme obtenue.
L'animateur lit en entier et a voix haute la légende correspondante au sym-
bole représenté sur la case ou I'équipe est tombée.

» Les cases « découvertes », 5 pictos différents représentent les 5 théma-
tiques possibles des cartes « découvertes »:

» 7 ® © &

Quand une équipe tombe sur une case correspondant a I'une des théma-
tiques des cartes « découvertes », I'animateur pioche une carte a la théma-
tique correspondante (avec un picto identique a celui de la case).

II'lit & voix haute et en entier les informations puis le défi inscrits dessus, en
tenant 'image de la carte face aux éléves.

Les équipes doivent étre attentives a la lecture, la plupart des épreuves étant
collectives.

Au top, les équipes réalisent I'épreuve.

La gagnante obtiendra une carte « amis » correspondant a la thématique de
I'épreuve.

La carte « amis » gagnée par une équipe est posée a proximité du bus de la
couleur de 'équipe.
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FIN DE LA PARTIE

» Cases « Goethe »: L'équipe est félicitée pour sa maitrise de la
langue de Geethe, elle peut se rendre sur I'une des 4 cases succé-
dant celle ou elle se trouve et en exécuter les consignes.

» Cases « Till Eulenspiegel »: Le farceur oblige I'équipe a
rétrograder de 5 cases, ainsi que les équipes placées sur les cases
« Auberge ».

» Cases « Auberge ». L'équipe passe la main.

» Cases « Gourmandise ». Pour partager les spécialités de la
région I'équipe pose sur cette méme case le pion de I'équipe la
plus proche.

» Cases « Bonus ». L'équipe gagne la carte « amis » de son
choix..

» Cases « Echange ». L'équipe échange une carte «amis» avec
une autre équipe.

» Cases « Prise ». L'équipe prend directement une carte
« amis » a une équipe adverse.

» Cases « Perte ». Pas de chance ! L'équipe perd une carte
« amis ».

Une équipe atteignant la case « DOCK 63 » et possédant au moins quatre
cartes « amis » de catégories différentes, arréte son pion sur celle-ci.

Dés lors, elle est intouchable, les autres ne peuvent plus lui prendre de cartes
« amis ». Aux tours suivants, cette équipe devra obtenir un 6 ou un 3 avec
I'un des dés pour gagner la partie.

Une équipe atteignant la case « DOCK 63 » sans posséder au moins 4 cartes
« amis » de catégories différentes, place directement son pion sur la case 48
et passe la main. Elle repartira de cette case au tour suivant.
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_Caroline Lucas, enseignante de llemand
Juline Monnier-Sourdot, assistante stag|a|re Master Métiers de I edltlon
Elodie Quenet, enseignante d’ all mand ’ 4
Yannick Vlonau, conseiller pedag |que en. Iangues wvantes

Coordlnatlon du projet :
Dominique Drouard, responsa
germanophone '

graphlsme. :
'Thlerry Chapeau A s
Pierre-Yves Fabre Yo 2 L e
Faire-Play : ' - ;
lllustration : L . ;

AoondieRoame . L Te a0 Ko 4 g e

7%

LE RESEAU DE CREATION -
ET| D'ACCOMPAGNEMENT PEnAsnelauEs

' DEOCQNBEAUDCCAGDRE i S?Eiﬂﬁﬁ\:@ 5
@ 1asbo o
oS

Gl M[NIS’I;FRE - J:
7 w DE L'EDUCATION NATIONALE
A >Rt ET DE LA JEUNESSE
o « v - # _MINISTERE =7 0 » )
’~ s A - 5 DE L'ENSEIGNEMENT SUPERIEUR,
2, . s +  DELARECHERCHE itid
DEUTSCH-FRANZOSISCH- "CONFERENCE . ETDEL'INNOVATION. e
SCHWEIZERISCHE FRANCO-GERMANO-SUISSE . - e Ay
OBERR.HEINKONFERENZ DU RHIN SUPERIEUR N 987 3 H

“Coaswin fAtSACE"




