Chers parents,
Oui-Oui et son stylo magique est un amusant jeu éducatif qui facilite-

ra le développement intellectuel de votre enfant grace a une procédu-
re pédagogigue simple.

En effet, les nombreuses et diverses activités proposées ont pour but
de solliciter la curiosité, méme des plus jeunes enfants, de les iniher au
monde qui les entoure et de stimuler le plaisir de la découverte.
Oui-Oui et son stylo magique est également un agréable camarade de
jeu, qui accompagne pas @ pas votre enfant dans la découverte du
monde qui I'entoure, en I'aidant @ codifier et @ tronsformer les actions
quotidiennes en de précieux moments éducatifs.

En effet, les 24 activités qui composent le jeu sont arficulées en plu-
sieurs sections et offrent la possibilité de développer les diverses apfi-
tudes de votre enfant.

Le jeu présente de nombreux termes qui enrichissent ainsi le vocabu-
laire de votre enfant et dessine un parcours par étapes qui lui permet
de s'initier, tout en s'amusant, a la longue écrite.

Ce n'est pas fout ! Le contexte ludique particuliérement stimulant,
favorise également le développement des capacités personnelles.
C'est ginsi que votre enfant découvrira que GRANDIR est LE PLUS BEAU
DES JEUX!



COMPOSANTS

*Un stylo coloré qui produit de sympathiques effets sonores pour
indiquer les bonnes ef les mouvaises réponses

« 12 fiches pour un total de 24 activités

* | pupitre en plastique avec son marque-points

* | manuel pour les parents

LE STYLO MAGIQUE

C'est cerfainement I'&lément le plus coraciénistique
du jeu. Le Stylo Magique inferagit avec votre |
enfant en l'aidant dans la recherche des solutions
aux questions proposées dans les fiches. En
effet, @ chaque réponse, qu'elle soit correcte ou non, le Stylo Magique émet
un sympathique effel sonore qui permet a votre enfant de distinguer les
bonnes des mauvaises réponses,

LE PUPITRE EN PLASTIQUE ET LE MARQUE-POINTS

LC'est sur ce pupitre en plastique que I'enfant devra poser les fiches
choisies, fandis que le marque-points permet d'enregistrer les points fout
au long du jeu.

Pour monter le marque-peint, il fout procéder comme suit ;

al enlever ke pivot en plastique qui fixe les deux marque-points colorés :
bl insérer les deux marque-points sur les rainures coulissantes situées a
cdté des chiffres en relief sur la partie haute du pupitre.

Au début du jeu et a la fin de chague manche, il faut positionner les marque-
points au début de la rainure, a 'extréme gouche. Chague point remporté
par le joueur permet de déplacer son marque-points d'une position.

LES FICHES

Le jeu présente 12 fiches avec 24 activités,



MODE DE JEU A 1 JOUEUR

Le fonclionnement du jeu est frés simple. On choisit une fiche qu'il faut
poser sur le pupiire en plastique. On observe attentivement Fillustration,
on pose, en exercant une légére pression, la pointe du Stylo Magique sur
I'un des points noirs situés @ coté des images pour indiquer les répon-
ses. Le Stylo Magique émet de sympathiques effets sonores permettant
@ votre enfant de distinguer les bonnes des maouvaises réponses. Ainsi chagque
bonne réponse sera identifiée par un long et joyeux effet sonore alors qu'a
loute mauvaise réponse corespondra un simple bip sonore frés court,

Chaque fois que le joueur répond correctement d une question, il gogne
un point et peut ainsi déplacer d'une position son margque-points colord,
5i le joueur est seul, il peut marguer, fiche aprés fiche, le nombre de bon-
nes reponses el vérifier ainsi ses progrés.

MODE DE JEU A PLUSIEURS JOUEURS

Le fonctionnement du jeu est le méme. La seule différence est que chagque
joueur doit attendre son four, Aprés avoir choisi un marque-paoints colorg,
chaque participant ou équipe, lorsque c'est son four de jouer, essaie de
répondre a fune des questions de la fiche en posant la pointe de la souris
sur le point-réponse correct, A chaque réponse exacle, on gagne un
point. Le four passe foujours au joueur suivant, indépendamment du
résultat de la réponse. Le vaingueur de la manche est le premier des
joueurs qui réussit a approcher son marque-points du numéro 20, Pour
gagner une manche, il faut donc répondre correctement @ 20 questions.
Lorsque I'un des joueurs obtient 20 points, on repart de zéro. Lorsque
toutes les fiches ont &t& &puisées, le gagnant est le joueur ou 'équipe qui
a remporté le plus grond nombre de manches.

FicHE 1 - Sucet ou...

Objectif : ufiliser le goUt pour reconnaitre les saveurs.

Activité : Chotounette propose @ Oui-Oui et @ Mirou de nombreux
aliments, parmi ceux-ci certains sont sucrés, d'autres salés ou amers et
volre enfant doit aider Oui-Oui et Mirou @ identifier uniguement les
aliments sucrés,



FICHE 2 - LE DAMIER DES PARFUMS ET DES ODEURS

Objectif : reconnallre les objets qui dégagent un parfum ou une odeur
particuliera.

Activité - le damier est rempli d'objets, mois certains n‘ont absolument
pas d'odeur pariculiére. Votre enfant doit aider les Quillons et indiguer
tous les obijets dégageant un parfum ou une odeur spécifique.

FicHE 3 - Prés... LOIN

Objectif - distinguer les positions PRES/LOIN.

Activité : le Capitaine Oui-Oui scrute lo mer pour découvrir les objets qui
sont prés de son navire. Votre enfant doit 'aider dans cette recherche,

FicHES 4 = Ca COMMENCE Pag, .,

Objectif : reconnaire les initiales des mots.

Activité : volre enfant doit reconnaitre linitiale de chogue mot parmi les
deux lefires proposées pour chague abijet,

FicHe 5 — C'est JusTe !

Objectif - apprendre & lire des mots de deux ou plusieurs syllabes, en
sachant les associer @ I'ecriture correcte correspondante,

Activité : lequel des deux noms proposés pour chague élément est &crit
correcternent ? |l suffit de regarder atfentivernent ! Votre enfant doit frou-
ver le mot écrit correctement en le confrontant au modéle.

FiCHE 6 - CouLEURs

Qbjectif : découvrir les premiers maots en anglais.

Activité - lequel des deux pinceaux de chaque paire doit &tre frempé dans
le pot de peinture correspondant? M. lo Pompe est bien indécis ef c'est
votre enfant qui doit l'aider en associant le bon pinceau & chaque pot de
peinture. Ceife activité lui permetira égaolement de se familiariser avec les
noms des couleurs en anglais,

FicHE 7 = LES ANIMALX

Objectif - découvrir les premiers mots en anglais.

Activité : quel animal se cache derriére 'esquisse ébauchée por le dessi-
nateur ? C'est @ votre enfant de le découvrir en trouvant la bonne répon-
se parmi les deux proposées. Cetle activité lui permettra égalernent de se
familiariser avec le mot correspondant en anglais.



FICHE B ~ LES VETEMENTS ET ACCESSOIRES -

Obiectif : découvrir les premiers mots en angiais.

Activité : pour chaque personnage, votre enfant doit indiquer le vétement
ou l'accessoire qui lui mangue, en apprenant ainsi le mot correspondant
en angiais.

FicHe 9 - Musiaue !

Objectif : apprendre @ reconnaitre et a désigner des instruments musi-
caux simples.

Activité : votre enfant doit repérer uniquement les instruments musicaux
parmi les &léments qui figurent sur la fiche

FicHEe 10 - Les couteurs oe Ou-Ou

Objectif : apprendre & distinguer et & désigner les couleurs.

Activité : votre enfont doit reconnaitre les couleurs utilisées par Oui-Oui
pour realiser ce mognifique tableau, parmi celles représentées sur lo
palette fout autour de [llustration.

FicHE 1} -PoRTRAT D'UN SYMPATHIGUE PETIT CHIEN |

Objectif : apprendre @ distinguer les couleurs.

Activité : Votre enfant doit aider Potiron @ retrouver, parmi les tubes de
couleur éparpiliés autour du tableau, toutes les couleurs que Oul-Oui a
utilisées pour composer le fableau.

FicHE 12 ~ IDENTIFIONS LES OBJETS |

Objectif ; reconnaitre un objet dans un contexte particulier et développer
les capacités d'observation.

Activite . parmi les différents objets illustrées, voire enfant doit retrouver
ceux qui sont représentés dans la scéne cenirale.

FicHe 13 - Les pLus perims |

Obiectif : identifier I'élément le plus petit de la série,

Activité - pour chaque série d'éléments qui caractérise le paysage, repré-
sentés selon des critéres de taille, votre enfant doit repérer lequel est le

plus petit.



FicHe 14 = De TRES LONGS ANIMALX !

Obijectif : identifier 'élément le plus long de lo série.

Activité : dans chacune des quatre séries d'animaux, représentés selon
des critéres de longueur, votre enfant doit trouver le plus long.

FicHE 15 - Les FenETRES

Objectif - associer correctement les chiffres ef les quantités,

Aclivite : oprés avoir compté les éléments illustrés dans chaque fenéire,
vofre enfant doit indiquer le chiffre qui exprime la quantité correspondante

FICHE 16 = LES CASSEROLES ET LES COUVERCLES

Objectif : associer correctement les chiffres ef les quantités.

Activité : aprés avoir lu le chiffre qui figure sur chaque couvercle, votre
enfant doit I'associer a la quantité correspondante.

FicHe 17 - Les prapeax

Objectif : apprendre @ compléter une série numérique.

Activité . parmi les 2 réponses proposées sur la droite de la fiche, votre
enfant doit compléter chacune des trois séries de 5 drapeaux avec le chif-
fre manquant.

FicHe 18 = Les arpoises

Objectif : infroduction & I'addition.

Activité : au Pays des Jouets, nos amis réalisent leurs premiéres additions.
Votre enfant doif les aider en faisant ke calcul et en indiguant le bon résultat.

Ficte 19 = C'est UHeure pu GoOmer |

Obiectif : développer les capacités d'organisation ef opérationnelles.
Activité : votre enfant doit identifier les six séquences qui composent la
préparation du gotter,

FicHe 20 = Le Jeu DE QUALLES RECYCLE !

Objectif . apprendre a recycler les matérioux de maniére créative.
Activité ; votre enfant doit identifier les six séquences qui composent les
insfructions nécessaires pour lo réalisation d'objets oblenus avec des
matiéres recyclées [quilles, boule de "bowding”)



FicHE 21- PrEPARATION D'UNE CARTE DE VCEUX

Objeclif : développer les capacités d'organisation et opérafionnelles.
Activité : votre enfont doit identifier les six étapes d'élaborafion de la carte
e VoeUx,

FicHe 22 — Des INSTRUMENTS DE MUSIQUE RECYCLES !

Objectif : apprendre a recycler les matériaux de maniére créative.
Activité : votre enfant doit identifier les six séquences qui composent les
instructions nécessaires pour la réalisation d'objets obtenus avec des
matiéres recyclées.

FicHe 23 - U'arere GENEALOGIGUE

Obijeclif : apprendre g connaitre les relations entre les membres d'une
farmille.

Activité : dans chague frio de personnes, volre enfant doit identifier I'in-
trus,

FicHE 24 = Les MEILLEURS AMIS !

Objectif : distinguer les comporiements qui caractérisent les rapports
d'amitié.

Activité - parmi les situations proposées, votre enfant doit identifier uni-
quement celles qui représentent les comporiements qui caraciérisent les
rapports d'amitié.

REMPLACEMENT DES PILES DU 5TYLO MAGIQUE

Le Stylo Magique fonctionne avec Z piles "bouton® L736 de 1,5V fournies.
Pour remplacer les piles :

al A laide d'un toumnevis cruciforme, dévisser la vis qui fixe le volet du
comparfiment des piles.

bl Remplacer les piles &puisées par des nouvelles, en respectant le sym-
bole de la polarité indigué.

¢) Refermer le volet du compaortiment des piles en resserrant la vis.



ATTENTION

* Ne jomais utiliser des piles neuves avec des piles épuisées

* Les piles doivent étre remplacées par un adulte

¢ || ne foul utiliser que des piles du méme type.

* Positionner correctement les piles, en respectant la polarité (+) et (-]
indiquée sur les piles mémes.

* |es piles épuisées doivent toujours &tre Gtées du jeu,

* Ne jomais foucher les contacts @ lintérieur du comportiment des piles
afin d'éviter tout possible court-circuit.

* Ne jamais essayer de recharger ::jes pikes non rechargeables,
# LES PILES NE SONT FOURNIES QU'A TITRE DEMONSTRATIF
* LES REMPLACER APRES AVOIR ACHETE LE JEU
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