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Mise en situation 
 

ç Nous sommes en pleine p®riode pr®historique soit environ 2,5 millions dõann®es avant J-C. 
Les dinosaures ont disparu il y a longtemps pour faire place aux hommes et mammif¯res    
pr®historiques. Dans ce qui est aujourdõhui lõAfrique, plusieurs tribus et clans dõhommes et de 
femmes pr®historiques cohabitent dans de petits villages tr¯s rustiques. 
 

Par contre, comme dans toute cohabitation, quelques conflits peuvent survenir et cõest      
justement le cas de deux tribus qui seront lõobjet de notre journ®e: Les Pieds Sales et les 
Mains Sales. è 
 

La moiti® des ®l¯ves seront membres des Pieds Sales, tandis que lõautre moiti® fera partie 
des Main Sales. Tout au long de la journ®e, les deux tribus sõaffronteront ¨ travers          
diff®rentes ®preuves afin de d®terminer quelle tribu peut se vanter dõ°tre la plus puissante 
de toute la pr®histoire. 
 

Pour les gros services de garde comme le mien, les enfants seront s®par®s en groupe de 20 
®l¯ves environ. Chacun de ses groupes sera divis® en deux (moiti® Pieds Sales et moiti®s 
Mains Sales.) Ils sõaffronteront au travers de plusieurs ®preuves ¨ lõint®rieur du groupe et 
tenterons de remporter le plus dõ®preuves possible pour leur propre tribu. Chaque tribu sera 
ainsi compos®e de la moiti® des ®l¯ves de chacun des groupes. 
 

Dix ®preuves seront propos®es aux ®l¯ves pendant cette journ®e, ®preuves que vous         
trouverez dans le pr®sent document. Comme une journ®e p®dagogique est toute sauf une 
journ®e normale, je laisse la libert® ¨ chacune de mes ®ducatrices de choisir quelles           
activit®s elles ont envie et surtout le temps de faire. Un groupe pourrait avoir eu le temps 
dõen faire 7 et un autre 5. La seule obligation est de faire le bricolage du d®but et les deux 
®preuves au gymnases.  
 

Le syst¯me de point pour cette journ®e est simple. Une ®preuve gagn®e en avant-midi vaut 
1 point tandis quõune ®preuve gagn®e en apr¯s-midi vaut 2 points! Les ®ducatrices auront 
la responsabilit® dõindiquer la tribu gagnante de chacune des ®preuves sur un petit coupon 
(disponible en annexe) et de remettre chacun de ces coupons au technicien afin quõil            
comptabilise les points remport®s pour chacune des tribus dans tous les groupes.  
 

Avant le d´ner et ¨ la fin de la journ®e, un rassemblement aura lieu avec tous les groupes afin 
de faire le d®compte des points. Une fois la journ®e termin®e, la tribu qui aura accumul® le 
plus de points sera d®clar®e la tribu la plus forte de toute la pr®histoire! 
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Comme indiqu® au d®but de ce document, les ®ducatrices ont la libert® de construire eux-
m°mes leur journ®e en choisissant les ®preuves quõelles ont envie de faire parmi la s®lection 
propos®e. Les deux seules sont contraintes sont la r®alisation des bandeaux au tout d®but 
de la journ®e et leur moment au gym qui, lui, sera organis® selon un horaire pr®cis. 
 

Voici un exemple dõhoraires que pourraient avoir des groupes. Il est important de pr®ciser 
que selon la disponibilit® du mat®riel ¨ certaines ®preuves, elles ne pourront pas toutes se 
faire en m°me temps dans les diff®rents groupes (Ex: la grande affiche de mammouth pour 
lõ®preuve no 4 et le mammouth en peluche pour lõ®preuve no 6 etc.) 
 

 
 

 

 

  

Horaire de la journ®e 

  
  

Groupe A 

9h00-9h30 Bandeaux/Drapeau 
9h30-10h30 1er bloc dõ®preuves aux choix 

10h30-11h30 Épreuve 1 et 2 au gym 

11h30-13h00  Rassemblement et Dîner 

13h00-15h00 2e bloc dõ®preuves aux choix 

15h15 Rassemblement et annonce de 
la tribu gagnante! 
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Groupe B 
9h00-9h30 Bandeaux/Drapeau 

9h30-11h30 1er bloc dõ®preuves aux choix 

11h30-13h00  Rassemblement et Dîner 

13h00-14h00 Épreuve 1 et 2 au gym 

14h00-15h00 2e bloc dõ®preuves aux choix 

15h15 Rassemblement et annonce de 
la tribu gagnante! 
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Liste du Mat®riel 
Brico Bandeaux/Drapeaux 
¶ Du tissu pour les bandeaux 
¶ De la gouache brune, orange et jaune 
 

£preuve no 1 
¶ 4 balles mousses (1 dõune couleur ou grosseur diff®rente) 
¶ 4 cerceaux 
¶ Sac de sable (pour les mauvais ponts) 
 

£preuve no 2 
¶ C¹nes et foulards  
 

£preuve no 3 
¶ Flocons dõavoine  

¶ Beurre dõarachides  

¶ Sirop dõ®rable 

¶ P®pites de chocolat semi-sucr® 

¶ Bol ¨ m®langer, cuill¯re en bois, plaque ¨ biscuit, papier parchemin. 

 

£preuve no 4 

¶ Mammouth pr®alablement dessiner sur une grande feuille blanche. 

¶ Queue du mammouth pr®alablement d®coup® et plastifi®. 

¶ Foulard pour cacher les yeux. 
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Liste du Mat®riel 
£preuve no 5 
Bol avec les 20 mots pr®alablement ®crits  
 
£preuve no 6 
¶ Un objet pour faire le jeu en lien avec la pr®histoire comme un 
toutou de mammouth par exemple.  

¶ De la musique 
 
£preuve no 7 
¶ Un TNI (pour la version interactive)  
¶ Questionnaire sur papier  
¶ Carton de couleur (pour la version papier)  
 
£preuve no 8 
¶ Jeux de m®moire pr®alablement imprim® et plastifi®  
 
£preuve no 9 
¶ Bo´tes de conserve avec une image de mammouth coll® sur chacune 
dõelles 

¶ Sacs de sable (Poches) 
 
£preuve no 10 
¶ Jeu Le sol est en lave ou jeu Twister ou version maison dõun de ses 
deux jeux  
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Avant de d®buter les ®preuves, chacun des enfants devra r®aliser un bandeau ¨    
lõeffigie de sa tribu ainsi. Pour ce faire les membres des Pieds Sales devront      
peinturer un de leur pied avec de la peinture (orange, jaune ou brune) et ¨ la mani¯re 
dõune ®tampe, lõimprimer sur un bout de tissu. Les Mains Sales feront de m°me avec 
leur main. Ceci servira de bandeau et une fois sec, les ®l¯ves pourront attacher leur 
bandeau sur leur corps (autour de la t°te ou du bras par exemple).  
 

Cette activit® devra obligatoirement °tre faite en m°me temps par tous les groupes 
avant de d®buter la 1re ®preuve. Pour ce qui est du grand drapeau de la tribu, il 
pourra °tre fait par tous les groupes en guise dõïuvre commune ou simplement par un 
groupe ou 2 (les plus grands?) afin de faciliter le d®roulement de votre journ®e et 
selon votre organisation physique. 

 

 

 
 

 

 

  

Affiche tes couleurs! 
(Bricolage bandeaux et drapeaux de tribus) 
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£preuve no 1 (Gymnase) 
 

Le mauvais mammouth 
*Ce jeu est la version pr®historique du jeu Le mauvais gibier. (Section gymnase du blogue.)  
 

Mat®riel: Quatre balles, dont trois identiques (m°me grosseur, m°me couleur) La quatri¯me 
balle peut °tre de la m°me couleur, mais de grosseur diff®rente.  
 

D®roulement: Le groupe est divis® en quatre ®quipes (On divise chacune des tribus en 
deux ®quipes. 2 ®quipes Pied Sales + 2 ®quipes Mains Sales = 4 petites ®quipes) Le   
premier joueur de chacune dõelles est assis en indien, face ¨ ses co®quipiers et donc dos ¨ 
lõair de jeu. Lõ®ducateur lance les quatre objets dans le gymnase, ce qui, par le fait m°me, 
donne le signal de d®part.  
 

Les quatre objets repr®sentent un mammouth et chacun doit en rapporter un ¨ son     
village (®quipe) afin de les nourrir.  Parmi les quatre mammouths, il y en a un qui est     
malade et ne peut pas °tre consomm® par les habitants de son village. Ce mammouth 
nõest pas de la m°me couleur/grosseur que les trois autres.  
 

Les quatre joueurs doivent se lever rapidement, aller chercher une des balles et la          
rapporter derri¯re la ligne de d®part. Les joueurs doivent donc balayer du regard tout    
lõespace de jeu pour voir o½ se trouvent les bons gibiers et non le mauvais. 
 

Le chasseur qui rapporte le mauvais mammouth ¨ son village se voit accorder un mauvais 
point. On poursuit avec le prochain joueur de chacune des ®quipes.  
 

Quelle tribu gagne lõ®preuve?: 1 mauvais point est accord® ¨ chacune des petites ®quipes 
pour chaque mauvais mammouth rapport®. 20 parties seront jou®es au maximum. ë la fin 
des 20 lanc®es, la tribu qui a le moins de mauvais points remporte lõ®preuve! 

Les Pieds Sales et les Mains Sales (Journ®e P®dagogique Pr®historique) 

R®alis® par Simon Lamarche, Technicien en service de garde 

simon.lamarche@cssdhr.gouv.qc.ca    www.aquoivousjouez.com 



 9 

 

 

 
 

 

 

  

£preuve no 2 (Gymnase) 
 

Le Roi de la pr®histoire 
*Ce jeu est la version pr®historique du jeu Duel des profondeurs. (Section gymnase du 
blogue.)  
 

Mat®riel: C¹nes et foulards 
 

D®roulement: Lõ®ducateur aura pr®alablement pr®par® lõair de jeu en la divisant, avec des 
c¹nes, en cinq zones.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ce jeu se joue sur le principe du roi de la montagne. Tous les joueurs d®butent au bas de la 
montagne (la zone 1) avec un foulard dõaccroch® derri¯re lui. 

Chaque joueur doit se trouver un adversaire dans sa zone et y faire un duel. (Id®alement un 
joueur de la tribu adverse, mais cela nõest pas obligatoire. Pour gagner ce duel, il faut °tre le 
premier ¨ d®rober le foulard de lõautre. 

Le gagnant du duel obtient le droit dõaller dans la zone suivante. Il attendra quõun autre 
joueur parvienne dans la m°me zone que lui afin de faire un autre duel. Le jeu se d®roule   
ainsi en gardant le m°me principe: un gagnant monte dõune zone tandis quõun perdant descend 
dans une zone inf®rieure.  
 

Quelle tribu gagne lõ®preuve?: ë la fin du temps allou® pour cette ®preuve (15-20 minutes 
au choix), lõ®ducateur sifflera la fin des duels. La tribu qui aura le plus de membres dans la 
zone 5 sera d®clar®e vainqueur. Sõil y a le m°me nombre, on fera un dernier duel ultime entre 
un membre de chacune des 2 tribus. 
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£preuve no 3 (£preuve culinaire) 
 

Les boulettes pr®historiques 
 

Ce quõil nous faut: (Par tribu) 
 

¶ 1 tasse et demie (375 ml) de flocons dõavoine 

¶ 1/2 tasse (125 ml) de beurre dõarachides 

¶ 1/3 de tasse (85 ml) de sirop dõ®rable 

¶ 1/3 de tasse (85 ml) de p®pites de chocolat semi-sucr® 

 

Lõ£PREUVE: 
 
 

*Pour cette ®preuve, deux choix sõoffrent ¨ vous: Laissez faire les enfants la recette     
compl¯tement par eux-m°mes ainsi que la production des boules pr®historique 
(Probablement votre choix si vous avez un groupe de grand (3e ann®e et plus). Vous pouvez 
aussi faire le m®lange vous-m°me au pr®alable et les enfants feront uniquement lõ®tape de la 
production des boules pr®historique. 
 
*Les ingr®dients et la marche ¨ suivre devront °tre imprim®s sur une feuille (voir annexe). 
Lõ®ducateur responsable de lõactivit® devra intervenir le moins possible durant lõ®preuve. (Il 
devra par contre intervenir si une tribu d®passe largement les quantit®s demand®es) 
 
*Pour la grosseur des boules, un ç mod¯le è de la grosseur d®sir®e en p©te ¨ modeler sera 
disponible pour les 2 ®quipes. Chaque boule qui aura au moins la grosseur demand®e   
donnera 1 point ¨ sa tribu. Toutes boules plus petites que le mod¯le sera refus® et ne  
donnera aucun point. 
 
Quelle tribu gagne lõ®preuve?:  Lõ®quipe qui aura accumul® le plus de points sera d®clar®e       
gagnante de lõ®preuve!  
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  Ce quõil te faut: 
 

¶ 1 tasse et demie (375 ml) de flocons dõavoine 

¶ 1/2 tasse (125 ml) de beurre dõarachides 

¶ 1/3 de tasse (85 ml) de sirop dõ®rable 

¶ 1/3 de tasse (85 ml) de p®pites de chocolat semi-sucr® 

 

 

Ce que tu dois faire: 

 
1. Ajouter tous les ingr®dients dans un grand bol. Bien m®langer.  

2. Couvrir et laisser reposer au r®frig®rateur pendant au moins 30 minutes. 

3. Utilisez une cuill¯re ¨ soupe compl¯te du m®lange et faites une boule de la grosseur  
demand®e. Refaire cette ®tape jusquṏ ce quõil te reste plus de m®lange pr®historique. 

4. Conserver dans un contenant herm®tique au r®frig®rateur. 

 

Les Boulettes Pr®historiques 
(Feuille dõinstruction aux ®l¯ves) 
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£preuve no 4 
 

La queue du mammouth 
*Ce jeu est la version pr®historique du jeu classique La queue de lõ©ne.  
 

Les yeux cach®s, les enfants doivent tenter de coller la queue du mammouth au bon     
endroit. 

  

Quelle tribu gagne lõ®preuve?: ë la mani¯re dõune cible, on s®pare le mammouth en        
diff®rentes parties et on attribue des points selon lõendroit o½ lõenfant aura coll® la 
queue. 5 points pour avoir plac® la queue du mammouth au bon endroit. 4, 3, 2ou 1 point 
sera accord® si la queue est sur le mammouth, mais pas au bon endroit. 
 

Chaque enfant aura la possibilit® de coller une fois la queue du mammouth. Les points  
seront comptabilis®s par lõ®ducatrice et ¨ la fin la tribu qui ¨ accumuler le plus de points 
remporte lõ®preuve. (Si une tribu ¨ un joueur de plus, permettre ¨ un joueur de la tribu 
adverse dõy aller une deuxi¯me fois) 
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£preuve no 5 
 

Les roches de pierre 
*Ce jeu une version pr®historique, mais un peu modifi®e du jeu Les boulettes. (Section Dans 
le local du blogue.)  
 

Dans cette ®preuve, chaque ®quipe doit faire deviner le plus de mots possible ¨ sa tribu. Un 
bol rempli de mots sera dispos® devant le tableau. La s®lection des mots peut °tre al®atoire 
ou selon un th¯me pr®cis. (Exemple mot de la pr®histoire). Pour se mettre dans lõambiance de 
la pr®histoire, chaque mot sera ®crit sur un papier brun et chiffonner en boule pour donner 
lõapparence dõune roche. Je vous conseille un maximum de 20 mots pour cette ®preuve.  
 

Cette ®preuve se d®roulera en deux ®tapes: 
 

£tape 1: Le Dessin 
 

Selon lõ©ge des enfants du groupe dõ®l¯ves, le dessinateur pourra °tre les ®l¯ves ou lõadulte. 
Chaque dessinateur dispose dõune minute pour faire deviner le plus de mots possible ¨ sa   
tribu. Un mot qui nõaura pas r®ussi ¨ °tre devin® sera remis dans le bol ¨ mot. 
 

Les ®quipes alternent apr¯s chaque minute. Si ce sont les ®l¯ves qui dessinent, chaque ®quipe  
devra d®signer un nouveau dessinateur ¨ chaque tour. Soyez bien ¨ l'®coute des mots, car 
ces m°mes mots reviendront ¨ la 2e ®tape.  On continue ainsi jusqu'¨ ce qu'il nõy ait plus   
aucun mot ¨ l'int®rieur du bol. On compte ensuite les roches (mots) gagn®es pour chacune  
des tribus pour lõ®tape 1. 
 

£tape 2: Les M´mes 
 

La deuxi¯me ®tape se fera sur le m°me principe que la premi¯re, mais ¨ la diff®rence quõau 
lieu de dessiner les mots, les enfants ou lõadulte devront les mimer. Ceux qui auront ®t®    
attentif lors de la premi¯re ®tape pourront possiblement avoir plus de faciliter ¨ deviner les 
mots, car ce sont les m°mes quṏ lõ®tape 1. 
 

Quelle tribu gagne lõ®preuve?: 1 point est accord® par mots devin®s autant ¨ lõ®tape 1 quṏ 
lõ®tape 2. On additionne les points des deux ®tapes et la tribu qui a le plus de points        
remporte lõ®preuve! 
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£preuve no 6 
 

Le mammouth musical 
 

Ce jeu fort simple est en r®alit® une chaise musicale version pr®historique. Les enfants sont 
plac®s en cercle assis par terre en alternance de membre de tribu. 1 Pieds Sales, 1 Mains 
Sales, 1 Pieds Sales, un Mains Sales etc.é 

 

Un enfant se fera remettre un mammouth en peluche ( ou nõimporte quel objet en lien avec la 
pr®histoire) et au signal de la musique il doit la donner ¨ son voisin de droite. Quand la     
musique sõarr°te, celui qui est en possession du mammouth est ®limin® et doit sortir du 
cercle. On r®p¯te jusquṏ tant quõil ne reste quõun survivant qui sera d®clar® gagnant du  
mammouth musical. R®p®ter jusquṏ la fin du temps allou® ¨ lõ®preuve. 

 

Quelle tribu gagne lõ®preuve?: La premi¯re tribu ¨ gagner 3 fois une partie de mammouth   
musical remporte lõ®preuve! 
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£preuve no 7 
 

Le quizz pr®historique 
 

Petit quizz avec lõapplication ç Kahoot è avec 20  questions sur la pr®histoire. Ce quizz   
pourra ®galement °tre anim® en version ç papier è ou lõ®ducateur posera la question et les 
enfants r®pondront aux choix de r®ponse ¨ lõaide de carton de couleurs 
bleues/vert/jaune/rouge dans lõapplication ç Kahoot è 
 
Si vous choisissez lõoption papier, je vous conseille de proc®der comme lõ®preuve no 1 et de   
s®parer les deux tribus en deux de fa­on ¨ former 4 mini ®quipes (Deux mini ®quipes de 
chaque tribu)  
 
 
Liens pour le quizz: 
 
Quizz pour les grands: https://create.kahoot.it/share/la-prehistoire-grands/436c511c-
b8f3-4ecc-aa94-814ba012badb 
 

Quizz pour les petits: https://create.kahoot.it/share/la-prehistoire-petits/5b92556b-
75b6-4211-9d18-b52eafc7b7c0 

 

Quelle tribu gagne lõ®preuve?:  
 

Version application Kahoot (individuel): Celui qui a le plus de points permet ¨ sa tribu de  
remporter lõ®preuve 

 

Version papier (en mini ®quipes): On additionne le total de bonne r®ponse de chacune des  
mini ®quipes de chaque tribu et celle qui a le plus de points remporte lõ®preuve!  
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£preuve no 8 
 

Jeux de m®moire g®ant 
 

10 images de la pr®histoire auront ®t® pr®alablement imprim®es en double et broch®es sur 
un carton opaque. (Voir annexe ¨ la fin de ce document pour imprimer ces images. 
 

Au signal de lõ®ducatrice, le premier joueur retourne deux cartes. Si les images sont      
identiques, il gagne la paire constitu®e et un autre membre de sa tribu rejoue. Si les images 
sont diff®rentes, il les repose faces cach®es l¨ o½ elles ®taient et c'est au joueur de lõautre 
tribu de jouer. La partie est termin®e lorsque toutes les cartes ont ®t® assembl®es par 
paires. 
 

Une seconde partie sera jou®e imm®diatement apr¯s la premi¯re. 
 

Quelle tribu gagne lõ®preuve?: 1 point est accord® par paires constitu®es. La tribu qui aura 
le plus de points au total des deux parties remporte lõ®preuve. Si le pointage est ®gal apr¯s 
les deux parties, d®butez une troisi¯me, mais cette fois-ci la premi¯re tribu qui trouve deux 
images pareil remporte lõ®preuve imm®diatement! 
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£preuve no 9 
 

La chasse au mammouth 
 

ë la mani¯re du ç Chamboule tout è, jeu de kermesse traditionnel, le but sera pour chacune 
des tribus de faire tomber le plus de boites de conserve ¨ lõaide de sac de sable (poche). Les 
boites de conserve, qui symbolise un mammouth, seront empil®es en pyramide. Les poches 
symbolisent une lance, arme utilis®e par les hommes pr®historiques pour chasser le        
mammouth. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
D®roulement: Deux jeux de boite de conserve seront dispos®s c¹te ¨ c¹te. Une sera pour les 
Pieds Sales et lõautre pour les Mains Sales. Sous forme de duel, un membre de chacune des 
tribus devra faire tomber le plus de boites de conserve en deux lancers maximum. 1 point 
sera alors accord® ¨ celui qui remporte le duel. On continue ainsi jusquṏ tant que tous les 
®l¯ves aient pu faire leur duel. Une deuxi¯me manche pourra °tre faite si vous le souhaitez 
et/ou si vous avez le temps. 
 

Quelle tribu gagne lõ®preuve?: La tribu qui aura accumuler le plus de points tout au long de 
lõ®preuve. 
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£preuve no 10 
 

Le sol est en lave 
 
Cette ®preuve se joue ¨ la mani¯re du jeu ç Le Sol est en lave! è Si vous avez le jeu de      
soci®t® tant mieux, sinon vous pourrez prendre des pastilles de couleurs que vous avez    
probablement dans votre le gymnase de votre ®cole. (5 couleurs diff®rentes) 
 
But du jeu: Ćtre le dernier joueur òvivantó en ne tombant pas dans la lave.  
 
Pr®paration: Avant de d®buter, disposer al®atoirement les 25 tuiles en mousse ou pastille 
de couleurs dans la pi¯ce. Pour le bon d®roulement de lõactivit®, seulement la moiti® du 
groupe pourra jouer ¨ la fois. Cette ®preuve sera donc jou®e en deux parties. 
 
D®roulement: . Quand tout est pr°t, lõ®ducateur de la roulette crie òLE SOL EST EN LAVE 
!ó. ë ce moment, tous les joueurs de la partie en cours doivent aller se placer SUR la tuile en 
mousse (libre) la plus proche. Peu importe sa couleur. 
 

Ensuite, ¨ chaque tour de jeu, le òjoueur ¨ la rouletteó lance la fl¯che et annonce la couleur 
suivante. (Si vous nõavez pas de roulette, vous pouvez simplement annoncer la couleur de 
votre choix) Tous les joueurs doivent sauter de tuile en tuile et se diriger sur une tuile de 
cette couleur sans toucher le sol. Le dernier ¨ se mettre ¨ lõabri voit sa tuile dõorigine       
retir®e du jeu. (Exemple : si Kevin est sur une tuile verte et que la roulette annonce BLEUE, 
tous les joueurs sautent sur une tuile bleue. Si Kevin est le dernier ¨ atteindre une tuile 
bleue, sa tuile verte est alors retir®e du jeu). 
 

Si un joueur met un pied au sol pendant son trajet, il est ®limin®. Continuez ainsi ¨ ®liminer 
les tuiles une ¨ une apr¯s chaque tour de roulette. Le dernier joueur en vie donne un point ¨ 
sa tribu. 
    
Quelle tribu gagne lõ®preuve?: Pour cette ®preuve vous pourrez faire 2 ou 4 parties selon le 
temps que vous ayez. Vous pourrez m°me en faire plus si tout ce que passe bien et que vous 
en avez envie. Lõimportant est de faire un nombre pair de parties ®tant donn® que seulement 
la moiti® du groupe peut faire le jeu en m°me temps. La tribu, qui remporte le plus de      
parties ¨ la fin du temps allou®, remporte lõ®preuve! 
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1 mauvais point est accord® ¨ chacune des petites ®quipes pour chaque mauvais mammouth 
rapport®. 20 parties seront jou®es au maximum. ë la fin des 20 lanc®es, la tribu qui a le 
moins de mauvais points remporte lõ®preuve! Faire un X dans le carr® de la tribu        
gagnante. 

 

La tribu qui aura le plus de membres dans la zone 5 sera d®clar®e vainqueur. Sõil y a le m°me 
nombre, on fera un dernier duel ultime entre un membre de chacune des 2 tribus. Faire un 
X dans le carr® de la tribu gagnante. 

(Feuilles de pointage) 

 
PIED SALES 

 
£preuve no 2 (Le Roi de la Pr®histoire) 

 
MAINS SALES 

     

 

PIED SALES 
 

£preuve no 1: Le mauvais mammouth 
 

MAINS SALES 
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Chaque boule qui aura au moins la grosseur demand®e donnera 1 point ¨ sa tribu. Toutes 
boules plus petites que le mod¯le sera refus® et ne  donnera aucun point. Lõ®quipe qui aura 
accumul® le plus de points sera d®clar®e gagnante de lõ®preuve! Faire un X dans le carr® de 
la tribu gagnante. 

La tribu qui aura accumul® le plus de points sera d®clar®e gagnante de lõ®preuve! Faire un X 
dans le carr® de la tribu gagnante. 

1 point par mot deviner. On fait le total des ®tapes Dessins et Mime et la tribu qui aura    
accumul® le plus de points sera d®clar®e gagnante de lõ®preuve! Faire un X dans le carr® de 
la tribu gagnante. 

 

PIED SALES 
 

£preuve no 3: Les boules pr®historiques 
 

MAINS SALES 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

PIED SALES 
 

£preuve no 4: La queue du mammouth 
 

MAINS SALES 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

PIED SALES 
 

£preuve no 5: Les roches de pierre 
 

MAINS SALES 
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La premi¯re tribu ¨ gagner 3 fois une partie de mammouth musical remporte lõ®preuve! Faire 
un X dans le carr® de la tribu gagnante. 

 

 

Version dõapplication Kahoot (individuel): Celui qui a le plus de points permet ¨ sa tribu de 
remporter lõ®preuve. Faire un X dans le carr® de la tribu gagnante. 
 

Version papier (en mini ®quipes): On additionne le total de bonnes r®ponses de chacune des 
mini ®quipes de chaque tribu et celle qui a le plus de points remporte lõ®preuve! Faire un X 
dans le carr® de la tribu gagnante. 

 

 

PIED SALES 
 

£preuve no 6: Le mammouth musical 
 

MAINS SALES 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

PIED SALES 
 

£preuve no 7: Le quizz pr®historique 
 

MAINS SALES 
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1 point est accord® par paires constitu®es. La tribu qui aura le plus de points au total des 
deux parties remporte lõ®preuve. Si le pointage est ®gal apr¯s les deux parties, d®butez une 
troisi¯me, mais cette fois-ci la premi¯re tribu qui trouve deux images pareil remporte 
lõ®preuve imm®diatement! Faire un X dans le carr® de la tribu gagnante. 

La tribu qui aura accumul® le plus de points tout au long de lõ®preuve! Faire un X dans le 
carr® de la tribu gagnante. 

La tribu qui remporte le plus de parties du jeu remporte lõ®preuve! Faire un X dans le carr® 
de la tribu gagnante. 

 

PIED SALES 
 

£preuve no 8: Jeu de m®moire g®ant 
 

MAINS SALES 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

PIED SALES 
 

£preuve no 9: La chasse au mammouth 
 

MAINS SALES 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

PIED SALES 
 

£preuve no 10: Le sol est en lave 
 

MAINS SALES 
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Id®es de mots sur la th®matique Pr®histoire 
 

(£preuve no 5) 

 
1. CAVERNE/GROTTE 
2. FEU 
3. HACHE 
4. VOLCAN 
5. OS 
6. UNE PIERRE 
7. MAMMOUTH 
8. TROUPEAU 
9. LANCE 
10. HOMME DES CAVERNES 
11. FEMME DES CAVERNES 
12. MASSUE 
13. FLĉCHE 
14. PEAU 
15. TIGRE ë DENT DE SABRE 
16. MAIN 
17. PIED 
18. CRąNE 
19. HIVER (P£RIODE GLACIĉRE) 
20. ARC 
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