X-3


	X-3 – JOUER AU SOLITAIRE MANUEL

Différentes actions
	Score de dépendance de 0 à 4
	Ordre des séquences : ok  ou  ko
	Observations : 

erreurs, 

aides fournies et commentaires
	Facteurs aggravants
	Hypothèse du déficit

	
	
	
	
	FACTEURS EMOTIONNELS, AFFECTIFS ET COMPORTEMENTAUX
	FACTEURS ENVIRONNEMENTAUX
	FONCTIONS SENSORIELLES

ET MOTRICES
	MEMOIRE DE TRAVAIL
	MEMOIRE A LONG TERME
	FONCTIONS GNOSIQUES

ET PRAXIQUES
	LANGAGE 
	FONCTIONS ATTENTIONNELLES
	FONCTIONS EXECUTIVES  

	(1) Préparer les cartes
a) Prendre un jeu de cartes
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) Retirer les « joker » du jeu
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	c) Mélanger les cartes
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(2) Répartir les cartes

a) Aligner 7 cartes sur la table, la première à l’endroit, les 6 autres retournées
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) Recommencer l’opération en alignant sur les cartes qui sont retournées une seconde série de cartes (première à l’endroit, les autres retournées)
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	c) Répéter la procédure jusqu’à ce que les cartes du dessus pour chacune des 7 piles de cartes alignés soient visibles (c-à-d à l’endroit)
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	d) Poser le tas retourné de cartes restantes sur la table
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(3) Constituer des piles de cartes de même catégorie (coeur, pique, trèfle, carreau) disposées en ordre croissant de l’as au roi 

a) Trouver les as (éventuels) parmi les cartes visibles sur les 7 piles
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) Prendre l’as trouvé et le placer sur la table au-dessus des 7 piles alignées
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	c) Retourner la carte sur laquelle se trouvait l’as 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	d) Répéter l’opération (b et c) autant de fois qu’il y a d’as visible et en alignant les as les uns à côté des autres
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	e) Trouver les cartes de même catégorie que les as remontés et de valeur 2
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	f) Prendre chacune des cartes trouvée et la placer sur l’as correspondant
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	g) Retourner la carte sur laquelle se trouvait chacune de ces cartes
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	h) Répéter l’opération (e, f et g) pour les valeurs de cartes suivantes (3, 4, etc.)
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(4) Constituer à partir des 7 piles de cartes alignées des colonnes de cartes disposées en ordre de valeur décroissante et de couleur alternée

a) Repérer les cartes  de plus haute valeur dans les 7 piles  de cartes visibles
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) Trouver une carte de valeur juste inférieure et de la couleur alternative dans les autres piles
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	c) Déplacer cette carte sur la carte de valeur juste supérieure préalablement repérée (ex. «  3 rouge sur 4 noir)
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	d) Si la dernière carte visible d’une pile a été déplacée, retourner la carte qui se trouvait sous celle-ci
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	e) Si une nouvelle carte a été retrournée, chercher à la placer, soit dans les colonnes, soit dans les piles commençant par un as (cf en 3), en respectant les règles de disposition
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(5) Obtenir de nouvelles cartes

a) Retourner 3 cartes du jeu de cartes restant

de manière à ne pouvoir prendre que celle du dessus
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) Placer, si possible, cette carte sur une carte de valeur juste inférieure dans la pile de cartes de même couleur

ou

b) Placer, si possible, cette carte dans une colonne, sur une carte de couleur différente et de valeur supérieure
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	c) Si l’action b a pu se réaliser, la répéter, si possible, avec la deuxième carte des 3 cartes retournées et ainsi de suite

ou 

c) Si l’action b n’a pu se réaliser ou une fois que toutes les cartes ont pu être placées, retourner à nouveau 3 cartes du jeu de cartes restant et essayer de les placer cf en b.
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	d) Recommencer l’opération jusqu’à épuisement du tas
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	e) A chaque placement d’une nouvelle carte sur une des 7 colonnes ou sur une des 4 piles, vérifier que cette colonne ou pile ne peut être complétée à ce moment par une carte unique appartenant à une colonne, et dans ce cas déplacer cette carte puis retourner celle qui se trouvait sous elle et ainsi de suite
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	f) Une fois le tas de carte épuisé, utiliser le tas de cartes comprenant les cartes n’ayant pu être placées précédemment et reprendre les étapes à partir de a).
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(6) Déplacement des rois 

a) S’il y a une colonne vide dans le jeu, y placer une colonne commençant par un roi 

ou 

a) Si l’on ne dispose pas de roi dans les cartes visibles, laisser l’emplacement vide et  attendre de retourner une carte correspondant à un roi
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) Retourner la carte se trouvant sous l’emplacement de la colonne déplacée
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(7) Une fois qu’il n’est plus possible de compléter les colonnes ou les piles, arrêter la partie
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Score de dépendance : 0 : autonome ; 1 : indice général (Verbal, gestuel ,... Inciter à continuer l’activité quand blocage ; Signaler la présence d’une erreur de manière vague - ex : Stop !  Non !  Vous faites une erreur.) ; 2 : indice spécifique (Verbal, gestuel,… Signaler la présence d’une erreur de manière précise - ex : Vous n’avez pas oublié quelque chose ? Ne serait-ce pas noté quelque part ? - Renseigner sur la nature de l’erreur ; Sans dire concrètement ce qu’il faut faire ) ; 3 : indication totale ( Expliquer et/ou montrer en détail ce qu’il faut faire ) ; 4 : intervention physique ( Faire à la place du patient ).

