X-5


	X-5 – JOUER AU SCRABBLE

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 le jeu 

a) Prendre le jeu là où il se trouve et l’amener à table 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) Relire les règles du jeu avant de commencer (si nécessaire)
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	c) Installer la planche du jeu au milieu de la table
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	d) Installer les supports à lettres (un par personne)
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(2) Jouer

a) Mélanger les lettres contenues dans le petit sac 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) Tirer 7 lettres hors du sac et les placer sur le support
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	c) Lorsque tous les joueurs ont terminé, décider qui commence la partie
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	d) Former un mot (le plus long possible) sur le support en combinant les lettres disponibles
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	e) En cas de doute, vérifier dans un dictionnaire l'orthographe du mot et le modifier si nécessaire
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	f) Lorsque c’est à son tour, insérer le mot parmi ceux déjà formés sur la planche (lettre par lettre, mettre toutes les lettres, à la bonne place)

ou

f) Compléter un mot déjà placé par des lettres de son support
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	g) Si aucune possibilité, changer toutes ses lettres et passer son tour
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	h) Compter les points rapportés par le mot
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	i) Noter les points sur une feuille de papier
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	j) Pêcher des lettres pour en avoir de nouveau 7 sur le support
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	k) Former un autre mot (le plus long possible) sur le support en combinant les lettres disponibles
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	l) Répéter les étapes d à j autant de fois que nécessaire
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(3) Terminer le jeu 

a) Si tous les joueurs sont bloqués ou s’il n’y a plus de lettres, additionner les scores des différents joueurs pour voir qui a gagné
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) Remettre tous les accessoires du jeu dans la boîte
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	c) Ranger le jeu et le reste du matériel
	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 ).

