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Jeu de l’oie Noms + Verbes
Matériel : des pions, un dé, des jetons

Règle du jeu :

Le premier joueur lance le dé. 

· S’il tombe sur une case « animal », 

· il obtient 1 jeton s’il donne le nom de l’animal. 

· Puis jusqu’à 2 pions supplémentaires s’il donne des caractéristiques de l’animal (rouge, vert, à pois, à grandes dents…) / 1 pion par caractéristique

· S’il tombe sur une case « verbe »

· Il obtient 1 pion s’il mime le verbe.
· Il obtient 2 pions s’il explique le verbe « C’est comme, c’est pour, c’est quand, c’est l’abeille qui pique, on se promène dans la forêt. »

· Il obtient 3 pions s’il donne un exemple en utilisant d’autres mots. « Trembler : c’est quand on a peur/froid. Manger : on peut manger des fruits. Boire : On peut boire du café. Se promener : On peut marcher dans la forêt. »
· S’il tombe sur une case spéciale, 

· Il fait ce qui est indiqué sur la case.
Le gagnant est le premier à arriver sur la dernière case.
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Exemples

L’éléve désigne (I'objet, 'image

Si on demande a un enfant de cycle 1 ce qu’est un marteau

Niveau 1 correspondants) ou mime (dessine dans | il fait mine d’enfoncer un clou.
I’'espace ou fait le geste). Si on demande a un enfant de cycle 3 de définir ce qu’est
I'atmosphere, il montre le ciel ou tout ce qui I'entoure.
Niveau 2 L’éléve donne la fonction (« c’est Si on demande a un enfant de 7 ans ce qu’est une cafetiére,
pour... »). il répond « c’est pour faire le café ».
Niveau 3 L’éléve donne un exemple Si on demande a un éléve ce que veut dire « grelotter »,

correspondant a son vécu.

il répond « c’est quand on a froid ».





