
Formulaire de présentation d’une situation 
pédagogique utilisant un jeu sérieux. 

Identification : 

 
Nom du jeu : EVOLUTIONLINE 

Auteur(s) : Véronique Matrion Amaro et François Amouroux 

Date de création : mars 2015 

Type : jeu de cartes 

Support (internet, cd, plateau, cartes, …) : cartes 

Où trouver ce jeu : sur le site après dépôt 

LE JEU : 

 
- Présentation : 

o Description rapide : construire une frise chronologique sur l’évolution de notre planète 

o Compétition / collaboration (partage du travail avec constante concertation) /  coopération  

o Nombre de joueurs : 2 ou plus 

o Durée d’une partie : 15 min 

o Age des joueurs : 14 ans et plus 

o Autres matériel/conditions nécessaires : 

 

Préparation du jeu et règles :  

- Les joueurs s’installent autour du plan de jeu. Le plus jeune est déclaré « premier joueur ».  

- Chaque carte possède un repère chronologique sur une face et sur l’autre face la date apparaît pour 

autocorrection quand la place de la carte a été choisie 

 

- On prépare deux paquets de cartes (cartes repères des ères d’un côté et les autres cartes de l’autre) 

- Chaque joueur reçoit les cartes, face « date » cachée. Il les place devant lui.  

- Il ne doit en aucun cas en consulter le verso (la face « date »). 

- On pose au centre de l’aire de jeu la première carte du paquet en la retournant face « date » visible. 

C’est à partir de cette carte que se construira la ligne chronologique  

- A chaque fois que c’est à son tour de jouer, un joueur doit tenter de poser l’une des cartes qu’ils ont 

devant eux dans l’« interstice temporel » adéquat. S’il échoue, il reprend la carte, il passe son tour. 

- Le joueur qui a fini de déposer ses cartes le premier a remporté la manche 

-  Distribuer le reste des cartes et poursuivre le jeu 

 

-  Le vainqueur est celui qui se défait le plus vite de toutes ses cartes 

 

Fin de jeu : Les élèves remplissent une frise chronologique papier pour se rendre compte de la notion 

échelle des temps géologiques 



 

La situation pédagogique : 

 
- Niveau scolaire : 3ème ou lycée ou en DNL 

- Utilisé à quel moment dans la progression : partie 3 Evolution  

- Plusieurs possibilités d’utilisation : Situation déclenchante / Porteur d’apprentissage / Compagnon 

de révision / Prétexte pour un approfondissement.  

- Objectif en compétences : 

o Notions :  

o Attitudes : Echanger, discuter de la place d’un repère dans la chronologie 

o Méthodes : 

- Compétences préacquises indispensables : avoir des acquis des dates repères 

- Compétences préacquises souhaitables : 

 

- Comment les règles sont-elles expliquées ? : papier et oral 

- Déroulement de la séance type – résumé 125 caractères :  

- Déroulement de la séance type – texte libre :  

- Durée de jeu en classe : 15 min 

- Combien de joueurs / jeu : 2 ou plus 

- Combien d’élève par groupe-joueur : 2 ou 4 

 

- Evaluation dans le jeu :  

- Mode d’évaluation :  

- Compétences évaluées : attitude/ coopérer 

 

- Commentaires après test en classe : non testé 

 

- Commentaire pour un enseignant qui souhaiterait utiliser votre démarche pédagogique : 

 

  


