4'SIOVIHOTI0D GV |

Imiter cette
émotion

m—
Dessiner n

yeux fermés

- ,4,’
ol

S

Faire pas-

chasser

Jeu de l'oie pour bouger

leiplalgt:

Sauter accroupi [crire un — Faire une
ot d'au = tour avec
oins 4 M
ka|ettres L ¥4

Faire une

tour avec

Passer
J5 son tour

Dessiner

N

Ramper
sans les

tour avec o yeux
+allen dessiner

des objetsd §l| =
Ecrire un £

mot d'au

= Mains fermés

Rugir comme Imiter cette

émotion

n lion

moins 4

. lettre€™
Imiter le =

singe

)

Imiter cette

w
i

Cours plus

vite qu'un

B __d
Al%e

d'étre

cheval

émotion
délivrer

Marcher a

4 pattes

Passer son

P tour
Ecrire un

(2
ko

™y mot d'au

©w Imiter cette
Ramper avec -
. émotion
les mains et .
moins 4

les pieds
- v lettres

Marcher

lourdement
—

dessiner*
=

chanter

€0 avec une

Marcher a

petits pas

Ecrire un
mot d'au
moins™¥
-
lettres

olII

IT'enir—'
sur une .

jambe ?
10 sec

~

— W
Faire le tour

de la table

cuiellére




de

Regle du jeu de l'oie

Ex : au départ tu fais 9 avec 4 et 5, ou 6 et3 tu avances jusqu'au NUMEro
26. Si tu arrives au cours du jeu sur une oie, tu avances de nouveau du
nombre obtenu, ex : tu fais 5 et 4 tu arrives sur une oie tu avances encore
5 et4.

le joueur doit dessiner le mot donné par le joueur a sa droite.
Attention de donner un dessin correspondant a l'adge et/ou aux difficultés

du joueur. Changer de dessin a chaque fois.

Le joueur qui arrive sur cette case doit « Chanter » une petite chanson.
Si, il tombe plusieurs fois sur une case « Chanter », il devra changer
de chanson.

Quand vous arrivez sur une case « Danser », vous devez danser

sur un petit air de musique.

Si vous arrivez sur cette case, vous devez €crire un mot de 4 lettres ou
plus. Ne pas écrire le méme mot a chaque fois. Pour les enfants qui
n'écrivent pas encore leur demander soit de tracer des lettres « Baton » ou
en cursive, ou des cercles, des boucles des zigzags...

O erees ANV

faire une construction avec un nombre d'objets différents a chaque fois.
Pour les plus jeunes prendre des objets faciles a empiler ou assembler tel
que des cubes. Pour les plus grands les objets peuvent étre de forme
irréguliére comme des animaux, des bonhommes playmobil (laisser libre

cours a votre imagination), ou des cartes a jouer...
Dessiner en fermant les yeux, ou en mettant un foulard sur vos yeux ou
derriere un carton. Vous choisissez ce que vous dessinez mais vous devez

l'annoncer avant de le faire.

quand vous tomber dans le puits vous devez attendre qu'un autre tombe

dedans pour vous libérer et prendre votre place ;

VOUS nNe pouvez pas jouer le tour suivant.

Pour les autres cases suivez les indications. Avant le début du jeu, délimitez le trajet que vous

ferez lors des marches. Ce trajet devra étre plus grand plus les grands.

Le gagnant est celui qui arrive le premier a la coupe. IL doit arriver sur la case avec le nombre

exacte sinon il revient en arriere.



