
Jeu de l’oie des émotions


Niveau :  A2-B1 
Matériel : un plateau de jeu à imprimer et plastifier ou coller sur carton; un dé, des pions (un par joueur ou par équipe; on peut 
utiliser des pièces de monnaie, des trombones, des gommes, des bouchons de bouteille plastique, etc) 
Compétences visées:  
Expression orale; lexique des émotions, donner son avis. 
Déroulement: 
Former des équipes de 2 à 5 joueurs, installer les pions (traditionnels ou trombones, pièces de monnaie, gommes ou mieux, 
capsule de bouteilles avec une petite photo du joueur,etc) des joueurs en attente de départ  sur le « parc à pions » 
Départ:
Le premier joueur lance le dé et avance du nombre de cases indiqué par le lancé de dés en énumérant à mi-voix les chiffres 
au fur et à mesure qu’il passe de case en case; quand il est arrivé sur la case correspondant au lancé, le joueur situé à sa 
droite lui pose une question en relation avec la case correspondant au lancé de dé: 
Exemple, le dé lancé par le premier joueur indique 3, le joueur 1 va de case en case en énonçant, un, deux, trois; quand il 
placé son pion sur la troisième case,  le joueur 2, situé à droite du premier joueur pose la question au joueur 1 : « Comment te 
sens-tu quand tu as les pieds mouillés? »Quand le premier joueur a répondu c’est au joueur 2 de lancer le dé et au joueur 3 de 
poser la question correspondant au lancer de dés, etc. Quand c’est de nouveau le tour du joueur 1, il part de la case 3 et 
avance du nombre de cases indiqué par son nouveau lancé. 
Chaque réponse permet d’avancer du nombre de cases indiquées par le lancer de dé. 
Arrivée:
Le joueur gagnant est celui qui arrive exactement sur la dernière case. Si le nombre affiché par le dé est trop grand , il faut 
reculer du nombre de cases manquantes. 
Remarques : 
- Si deux joueurs arrivent successivement sur la même case, le nouvel arrivant doit donner une réponse différente. 
- On peut aussi travailler en classe entière, divisée en 2 équipes ou plus en projetant l’image du plateau (on préfèrera, en ce 
cas, un dé géant en mousse - la mousse se coupe très bien avec un couteau bien affuté ou mieux avec un couteau électrique - 
ou en tissu, au dé en ligne, pollué par une surabondance de réclames.
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des pions…



Déroulement Attention! Le joueur progresse à chaque tour du nombre de cases correspondant au chiffre indiqué sur le dé, mais 
pour gagner il doit arriver exactement sur la case finale ; si , par exemple, le chiffre indiqué est trop grand de 2, il doit reculer de 
deux cases; le jeu continue jusqu’à ce qu’un joueur ait réalisé le nombre exact pour tomber sur la dernière case. 
Fiches vocabulaire : on peut faire tirer (ou attribuer) à chaque joueur une fiche conseil ou une fiche question



Jeu de l’oie des conseils   



tu pourrais…

Il me semble que…A mon avis…Dans ton intérêt, 
tu dois…

Et si tu….
le mieux ce serait de …

le mieux c’est de…

tu as intérêt à…tu devrais…

Tu dois sans doute… Tu devrais, c’est sûr, … L’important c’est …
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Dans ce cas, il est bon de… Tu as pensé à … ? N’oublie pas de…

N’hésite pas à …Fais bien attention à…À ta place, je…

Et si….  ?
As-tu réfléchi à… ?Tu peux aussi…

Comme tu le sais…Il faut quand même…Je  crois que, malgré tout…
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