Le mot sauté

Les joueurs doivent choisir 3 cartes avec des mots. Puis sauter le plus loin possible
pour chacune des syllabes des mots choisis. Celui qui arrive le plus Loin gagne
(un saut supplémentaire si le joueur arrive a trouver un mot qui rime au mot choisi)

NOTE : Les régles sont expliquées en fonction du jeu « 50+ fagons de jouer avec Les mots photos ». C’est un
exemple. Yous devez adapter le jeu en fonction des cartes que vous voulez utiliser pour jouer.

@ TYPEDEJEU  Dynamique £5%) MATERIEL REQUIS

> Jeu de cartes « 50*fagons de jouer avec

000 Les mots photos »

AGE 3a6 £ JOUEURS 1et +

@ PREPARER LE JEU

> Sélectionner les cartes « Mot » (contour rouge)
connues des joueurs (minimum 3 cartes par

7<) DUREE 10 minutes

joueur ; pour faire découvrir de nouvelles cartes,
‘@‘ BUT DU JEU voir page 8 du livret).
> Parcourir la plus longue distance possible en > Etaler les cartes au sol* (mot visible).
sautant.

* Déposer les cartes sur une table en cas de

contrainte physique.
@7 INTENTION PEDAGOGIQUE

> Découper des mots en syllabes orales.

@ BENEFICE

> Développer le sens de I'équilibre.
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{x JOUER

L’animateur doit : -~ -
.. . o . - - 1 4 q »
> Désigner le 1°" joueur (celui qui bouge ses pieds le
plus rapidement) et convenir d’un ordre de jeu. Acclamer |e gagnanf!
> Déterminer une ligne de départ.
~ 1 s v 9
A tour de réle, chaque joueur doit : -

> Choisir 1 carte sur I'espace de jeu.

Recommencer I'étape précédente jusqu’a @ POUR AUGMENTER LE NIVEAU DE DIFFICULTE
ce que chaque joueur ait 3 cartes en main.

OPTION A
Lorsque tous les joueurs ont choisi leurs

cartes, chaque joueur doit, & tour de réle : > Offrir aux joueurs la possibilité de faire un

saut supplémentaire en trouvant un mot
> Se placer sur la ligne de départ. qui rime avec le mot choisi.

> Choisir 1 carte parmi les 3 cartes de sa main OPTION B

ex. : pantalon). P ~
f P ) > Jouer avec les syllabes écrites plutot

- . - 4
> Nommer le mot de la carte choisie (au besoin, qu’orales.
il peut s’aider de I'image au verso de la carte).

> Compter le nombre de syllabes orales dans
le mot en s’aidant de ses doigts au besoin
(ex.:pan =1, ta = 2, lon = 3). S'il se trompe
lors du décompte, il peut se faire aider
par les autres joueurs.

> Valider la réponse avec le verso de la carte.

> Avancer en faisant un saut le plus grand
possible pour chaque syllabe orale du mot
choisi.

> Nommer la syllabe lors du saut (ex. : le joueur
fait 3 sauts en criant PAN au 1¢ saut, TA au 2°¢ saut

et LON au 3¢saut).

> Nommer une derniére fois le mot
(ex. : pantalon) et déposer la carte a I'’endroit
ou il a atterri lors de son dernier saut.

Faire un autre tour avec la 2° carte, puis avec
la 3°. Les joueurs doivent alors reprendre

leur parcours a I’endroit ou ils ont déposé
leur carte lors du tour précédent.

Jouer jusqu’a ce que tous les joueurs aient
déposé leurs 3 cartes « Mot ».

Le joueur qui a parcouru la plus longue
distance en sautant gagne.
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