MARDI GRAS ET CARNAVAL

https://www.youtube.com/watch?v=HWAsoSIgK5M

1. Mardi gras est une féte...

a) seulement religieuse

b) seulement moderne

c) paienne mais liée a la religion

2. Apres Mardi gras, il y a...
a) les vacances

b) le Caréme

c) le carnaval

3.Le Caréme dure...
a) 10 jours
b) 30 jours
c) 40 jours

4. Avant, les gens faisaient des crépes et des beignets
A Mardi gras parce que...

a) ils aimaient cuisiner en famille

b) ils voulaient utiliser la nourriture

c) ils n’avaient pas d’école ce jour-la

5. A Mardi gras, on peut...
a) rester sérieux au travail
b) étre quelqu’un d’autre
c) travailler plus a I’école

6. On porte souvent...
a) des uniformes et des bottes
b) des manteaux et des écharpes

c) des costumes et des masques
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7.Le carnaval de Nice dure...
a) un jour

b) deux semaines

¢) deux mois

8. Pendant la bataille de fleurs
a) on mange des fleurs

b) on jette des fleurs

c) on vend des fleurs

9. Chaque année a Nice, il y a...
a) le méme carnaval

b) un nouveau maire

¢) un theme différent
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10.A Dunkerque, le carnaval commence en...

a) février
b) janvier
c) mars

11. Les groupes dans la rue s’appellent...

a) des classes
b) des équipes
c) des bandes

12. Le maire lance...
a) des bonbons

b) des fleurs

c) des poissons
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POUR LE PROF ;-jyot

ACTIVITé ) : QUI SE CACHE DERRIERE LE MASAVE ?

1. Chaque éléve décore secréetement son
masque.
a. Sacouleur préférée doit

prédominer
b. Il doit représenter les choses
qu’il aime,
ses passe-temps et loisirs,
son age

son lieu de résidence

son animal préféré
et ses origines par des
symboles
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2. On organise une « exposition» ou les
masques sont numérotés et la classe doit
retrouver a qui appartient chaque masque
et justifier ses choix.

ou

a chaque équipes. Les éléves doivent
réattribuer les masques a leurs camarades
en justifiant leurs choix.
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2. BIS. On fait des équipes de 4 a 5 éleves i o O
/enquéteurs et on distribue 4 4 5 masques : ‘
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ACTIVITE 2 : COMPTE A REBOURS SUR LE THEME DE « MARDI GRAS » P

OBIECTIF DV JEV
Faire deviner le plus grand nombre possible de cartes a son équipe en un temps limité.
MISE EN PLACE

1. Formez 2 équipes (ou plus si vous étes nombreux).
Mélangez les cartes et placez-les en une pioche face cachée au centre.
Préparer votre chronometre/sablier /compte a rebours en ligne avec le temps de
votre choix.

4. Appelez le premier joueur au tableau.

5. Celui-ci pourra commencer a faire deviner un maximum de cartes a son équipe des
que le chronomeétre (sablier/compte a rebours) sera en marche.

MANCHE ) : MIMER

e Le joueur actif pioche une carte et doit la faire deviner a son équipe en mimant (Le
joueur ne peut pas parler : il doit mimer le mot. Exemple : Carte = "Tour Eiffel" = I
leve les bras en triangle.)

e Quand I'’équipe trouve, on garde la carte et on pioche la suivante.

e Quand le sablier/le temps est fini, c’est au tour de I'équipe suivante.

e On compte les cartes trouvées par chaque équipe et on les remet dans le tas

Blablabla

MANCHE 2 : DECRIRE LIBREMENT
bla blabla...

e Avec les mémes cartes que la manche 1.

e Lejoueur actif pioche une carte et doit la faire deviner a son équipe en parlant
librement (sauf dire le mot exact ou une partie du mot).(Exemple : Carte = "Tour
Eiffel" = "C'est a Paris, un grand monument en fer".)

e Quand I'’équipe trouve, on garde la carte et on pioche la suivante.

e Quand le sablier est fini, c’est au tour de I'équipe suivante.

e On compte les cartes trouvées par chaque équipe et on les remet dans le tas.

“ 1”
Blablabla! MANCHE 8 : UN SEUL MOT

e Avecles mémes cartes que les manches précédentes.

e Lejoueur n’adroit qu’a un seul mot pour faire deviner.

e Exemple: Carte = "Paris I" =>"Tour Eiffel"

e L’équipe doit se souvenir des cartes des manches précédentes pour réussir.

FIN DE LA PARTIE

Quand toutes les cartes ont été jouées a la 3° manche, on compte les cartes trouvées par
chaque équipe. L'ZQUIPE AVEC LE PLUS DE CARTES GAGNE !
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UN DEfILE

RIRE LA MER LA NATURE
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