Publicité

Régles du jeu

Nembre de joueurs minimal : 2
Matériel nécessaire :
1dé et1pion par joueur

Les joueurs sont placés en cercle.
Le plus jeune commence. Le premier
arrivé sur la derniére case gagne.

Cases speciales : e case2:ponne

une astuce pour réparer un vétement ou des
chaussures. @ Case 4:Tu tries tes vétements,
avance de trois cases. ® Case 6: Tu jettes tes
vétements a la poubelle, reviens & la case départ.

® Case 8: Donne un exemple de point de collecte
en France. ® Case 9: Tu as 2 minutes pour expliquer
ce symbole. Si tu réussis, avance en case 24.

® Case12:Tu as 2 minutes pour faire deviner

1des 4R. @ Case13:Tu répares tes chaussures

chez le cordonnier, avance de 4 cases. ® Case15:
Tu déposes dans un point de collecte des vétements
mouillés, recule de 4 cases. ® Case 16 : Fais deviner
par mime un lieu ol I'on collecte les vétements.

® Case18: Avec le joueur en face de toi, décidez
ensemble quel vétement tu pourrais rapidement
apporter dans un point de collecte. ® Case 20:

Tu as recousu un bouton, avance de 4 cases.

@ Case 22:Tu as repéré le conteneur qui était tout
prés de chez toi pour y déposer des vétements et
chaussures, avance de 4 cases. @ Case 23:

Tu as des habits qui ont encore des étiquettes dans
ton placard, recule de 4 cases. ® Case 25:Tu as
apporté tes vétements trop petits dans un point de
collecte, avance de 4 cases. ® Case 27 : Fais deviner
le nom d’'une association oul 'on peut déposer ses
vétements et chaussures. ® Case 30:Donne le
poids de textiles et de chaussures apportés dans les
points de collecte en 2024. ® Case 32:Tu as porté
un vétement seulement deux fois, recule en case 21.
® Case 34 :Fais deviner & ton camarade d'en face
ce que l'on peut fabriquer avec ses vétements en
polyamide ou en élasthanne. ® Case 36:Tu as

1 minute pour donner les 4R ® Case 37:Tu as jeté
tes chaussures a la poubelle parce qu'elles étaient
trouées, recule en case 28.
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Comment aborder le jeu de 'oie avec vos éléves ?

Pour étre en capacité de répondre aux questions posées par le jeu de l'oie, les éléves doivent construire des connaissances sur le sujet. Le journal vous permet d'aborder avec les enfants les savoirs & acquérir. @ Lisez en classe entiére
la premiére de couverture : Les éléves découvrent le principe des 4R. @ Proposez une discussion pour faire émerger les premiéres représentations des éléves sur le sujet. @ Pratiquez-vous les « 4R » ? Donnez des exemples. Argumentez.
O LirelaBD « A la découverte des deuxiémes vies des vétements, du linge de maison et des chaussures ». @ Demandez aux éléves de commenter les vignettes. lls découvrent qu'il existe de nombreuses solutions pour recycler les vétements.
lls comprennent les enjeux. @ Jouez au VRAI [ FAUX : Les éléves s'exercent en groupes, et comparent leurs scores respectifs. lls lisent ensuite les infos chiffrées proposées dans leur journal. @ Jouez au jeude l'oie. Le plateau de jeu propose
des cases qui vont faire réfléchir 'enfant & sa propre implication dans le recyclage, des cases qui vont l'interroger sur les savoirs acquis et des cases qui vont favoriser les interactions.



