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Introduction

Ce paquet de cartes ColorCard illustre le caractére
séquentielTordre logique d’événements courants. La notion.
selon laquelle “une chose méne a une autre”, est démontrée
de plugieurs facons en utilisant des séquences de deux
cartes. Les paires sont organisées en groupes. Certains
effets sont prévisibles, d'autres surviennent par hasard.
Certains sont bienvenus, d'autres sont ennuyveux ou méme
dangereux, Dans chaque groupe, des séquences simples
sont suivies par d'autres qui sont plus subtiles ou plus
complexes.




Sommaire

Le jeu comprend 24 paires de photocartes grand format,
Chague paire montre une activité et sa conséquence. Les
cartes sont numérotées au verso et marquées d’'un “A” pour
“cause” et d'un “B” pour “effet”.

Groupe 1: Accidents

1 Salle de jeu
1A Les enfants chahutent ...
1B ... et cassent la poupée.

2 Repassage
2A La dame oublie le fer chaud sur la chemise ...
2B ... et la brile.

3 Boite de gdteaux secs
3A Le garcon essaie d’attraper la boite gateaux secs toul
seul ...
3B ... et la fait tomber par terre.

4 En jouant au ballon
4A Le garcon joue au ballon a la maison ...
4B ... et renverse les fleurs.

5 Céble mal rangé
5A La fillette ne voit pas le cable qui traine par terre ...
5B ... et trébuche dessus.

6 En jouant avec des allumettes
6A Le garcon gratie des allumettes ...
6B ... ct met le feu aux journaux.

7 A I'heure du bain
7A La fillette laisse couler 'eau du bain ...
7B ... qui déborde.

8 En déplacant le poste de télévision
8A L'homme porte un poste de télévision lourd ...
8B ... ¢t se fait mal au dos.

9 En faisant des géteaux
9A La dame oublie les petits pains dans le four ...
9B ... et les fait briler.

Groupe lI: Difficultés

10 Chocolats
10A Le garcon mange beaucoup de chocolats ...
10B ... et a mal au coeur.

11 En construisant une tour
T1A La fillettetle construit une tour avee des cubes ...
T1B ... et la tour s'écroule.

12 A table
12ALe garcon met du sel dans son assiette ...
12B ... ¢t waime pas le goat.



13 En partant a [’école
13A Le garcon est pressé ...
13B ... et oublie son godter.

14 Premier secours
14A Le garcon se coupe le doigt ...
14B ... et a besoin d'un pansement.

15 Pour se réchauffer
15A La fillette a froid ...
15B ... elle allume le chauffage et met un pull,

16 Exercice

16A L'homme pédale dur sur son vélo d'appartement ...

16B . el est épuiseé.

Groupe lll: Temps
17 Planter des bulbes

17A La dame plante des bulbes ...
17B ... et plus tard. des fleurs apparaissent.

18 Photographie
18ALa photographe prend une photo ...
18B ... et présente un portrait encadré.

19 Petite féte
19ALa fillette recoit une invitation ..,
19B ... et se prépare pour la petite féte.

Groupe IV: Emotions

20 Cadeau
20A On a donné un cadeau a la dame ...
20B ... qui est folle de joie en voyant ce que clest,

21 Araignée
21ALe garcon dort dans son lit ...
21B ... et est surpris de vair une araignée en se réveillant.

22 Travail
22A La dame a beaucoup de travail i faire
22B ... et est contente d’avoir fini.

23 En disant au revoir
23A La dame fait signe au revoir ...
23B ... et a l'air triste.

24 En ouvrant le courrier
24A 1 'homme ouvre une lettre ...
24B ... et g'inquitte en la lisant.



Utilisation de Cause & Effet

Pour un travail général de la langue

»  Montrez les deux images d'une paire a I'studiant et
demandez-lui de déerire les événements.

»  Montrez la premiére image d'une paire a I'étudiant et
demandez-lui de prédire ce que représente la seconde
image.

B Montrez la seconde image de la paire a I'étudiant et
demandez-lui d'en déduire la cause de I'événement.

Dans des objectifs d’enseignement
specifiques

Les indications suivantes couvrent un niveau de difficultés
seulement et s'adressent a I'étudiant pris individuellement.
Vous les adapterez selon vos besoins d’enseignement car
elles conviennent & tous les niveaux et tous les degrés
d'aptitude et pour le travail de groupe. Sovez prét a
modifier votre approche en fonction des réponses obtenues.
La spontanéité et la variété sont deux composantes
importantes de 'enseignement des automatismes de la
langue.

Pour développer une compréhension élémentaire
de Iordre logique

Donnez les deux cartes d'une séquence a I'étudiant et
demandez-lui de les mettre correctement dans Tordre.
Demandez-lui de décrire la séquence en regardant les
images. Par exemple, dans la séquence 4, En jouant au
ballon, le garcon joue prés de la table roulante sur la
premiere image. La seconde image montre les fleurs par
terre et le garcon a l'air confus. Dans la séquence 21,
Araignée, le garcon dort sans se douter que I'araignée est
la. Tl est surpris et peut-étre effrayé quand il 1a voit en se
réveillant.



Pour comprendre comment une activité méne &
une autre

Donnez les deux cartes d'une séquence a I'étudiant et parlez
du rapport entre les deux scénes. Discutez pour voir si
Tactivité indiquée sur la seconde image est une conséquence
improbable, probable ou inévitable de celle qui est indiquée
sur la premiére image. Par exemple, dans la séquence 1,
Salle de jeu. il est probable que la poupée sera cassée du
fait du chahutage des enfants. Ils auraient peut-étre pu
I'éviter en s'arrétant avant de faire des dégats. Dans la
séquence 9, En faisant des giteaux, 1l est inévitable que
les petits pains soient ratés si la dame s'endort pendant
plus de quelques minutes.

Pour mieux comprendre la notion de temps

Choisissez trois séquences dont les délais sont différents.
Parlez de chaque séquence avec I'étudiant en
l'encourageant & employer des mots et des expressions
associés 4 la notion de temps. Par exemple, dans la
sequence 11, En construisant une tour, construire une
grande tour a une conséquence immédiate. Dans la
séquence 7. A I’heure du bain, 'effet de laisser les
robinets couler est rapide mais pas immédiat. L'on pourra
gattendre a ce que des expressions telles que un moment et
guelques minutes soit emplovées, Dans la séquence 17,
Faire pousser des bulbes, les expressions telles que
guelques mots et printemps prochain sont appropriées.

Pour stimuler une réflexion logique

Donnez une séquence de deux cartes a I'étudiant et
demandez-lui de I'expliquer. Demandez-lui ensuite de ne
regarder que la premiére carte et de décrire une autre
conséyuence possible. Par exemple, dans la séquence 13, En
partant a 'école, la deuxieme carte montre que le goiiter
est oublié. Le garcon pourrait l'avoir emporté, mais en
oubliant peut-étre son livre ou ses crayons, Dans la
séquence 14, Premier secours, le garcon pourrait ne pas
avoir de gros pansement an doigt. On aurait pu lui mettre
un sparadrap a la place.

Pour comprendre I"expérience personnelle

Parlez en détail dune ou de plusieurs séquences avec
létudiant, Demandez-lui de décrire des incidents similaires
dont il a fait personnellement 'expérience. Par exemple,
dans la séquence 10, Chocolats, les images représentant le
garcon qui mange trop et qui a mal au coeur apres pourront
évoquer des repas trop copieux ou trop arrosés. Dans la
séquence 20, Cadeaux, la joie que le cadeau procure 4 la
dame pourra rappeler aux étudiants des occasions spéeiales
ou ils ont offert ou recu des cadeaunx.



Pour comprendre comment nous pouvons avoir
une influence sur les événements.

Examinez une séquence complete avee I'étudiant. Parlez du
role de la personne représentée dans I'activité en question.
Discutez pour voir il aurait été possible a quelqu'un ne
participant pas a la scéne d'avoir un effet quelconque sur le
résultat. Par exemple, dans la séquence 6, En jouant avec
des allumettes, il est probable que le garcon est an
courant du danger de jouer avec des allumettes. Il est peut-
étre assez grand pour savoir qu'on ne doit pas jouer avee le
feu, surtout a la maison et sans surveillance. Dans la
séquence 3, La boite de giteaux secs. il est possible qu'on
ait dif au petit gargon de ne pas grimper sur le buffet. Il
pourrait tomber et se faire mal. 11 est difficile pour la
personne qui s'en occupe de le surveiller constamment.
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