X-22


	X-22 – JOUER AU SOLITAIRE INFORMATISE

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) Allumer l’ordinateur : cf. activité 24e1
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(2) Lancer le jeu

a) Appuyer sur « Démarrer »
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) Appuyer sur « Accessoires »
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	c) Appuyer sur « Jeux »
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	d) Appuyer sur « Solitaire »
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(3) Ranger les « petites cartes »

a) Trouver les As (éventuels) dans les tas proposés
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) Prendre l’As trouvé en cliquant dessus en maintenant le clic
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	c) Déplacer l’As sur une des cases vides (en haut à droite) en maintenant le clic
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	d) Répéter l’opération autant de fois qu’il y a d’As
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

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

	f) Prendre la carte trouvée en cliquant dessus en maintenant le clic
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	g) Déplacer la carte sur l’As correspondant (en haut à droite) en maintenant le clic
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	h) Répéter les étapes 5-7 pour les valeurs de cartes suivantes (3, 4, etc.)
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(4) Ranger les autres cartes

a) Repérer les plus grosses cartes (hiérarchie ou chiffre) dans les tas proposés
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) Trouver et prendre une carte de valeur juste inférieure et d’une autre couleur en cliquant dessus en maintenant le clic
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	c) Déplacer la carte sur une carte de valeur juste supérieure en maintenant le clic
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	d) Si on trouve un As à nouveau, répéter la rubrique « Ranger les ‘petites cartes’ »
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(5) Obtenir de nouvelles cartes

a) Cliquer sur une carte retournée du jeu

Ou

a) Cliquer sur le tas de cartes retournées en haut à gauche (plusieurs fois si nécessaire)
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(6) après avoir obtenu une nouvelle carte 

a) Répéter la rubrique « Ranger les ‘petites cartes’ » à partir de l’étape 5

Ou

a) Répéter la rubrique « Ranger les autres cartes »
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(7) S’il y a un emplacement vide dans le jeu et qu’on a une carte avec un roi

a) Prendre la carte avec le roi (même si il y a des cartes superposées dessus) en cliquant sur la carte en maintenant le clic
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) Déplacer la carte (ou le groupe de cartes) sur l’emplacement vide en maintenant le clic
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	c) Cliquer sur la carte qui était sous le roi pour la retourner
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(8) Une fois tout le tas vidé en haut à gauche

a) Répéter la rubrique « Ranger les ‘petites cartes’ » à partir de l’étape 5
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(9) S’il est impossible de ranger toutes les cartes en haut à droite : recommencer une partie

a) Appuyer sur « Jeu »
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) Appuyer sur « Donner des cartes »
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(10) S’il est impossible de ranger toutes les cartes en haut à droite : arrêter de jouer

a) Appuyer sur « Jeu »
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) Appuyer sur « Quitter »
	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 ).

