fruits fruits

N

myrtille

W09°491dW02-2.1493-341|" MMM
W02 491dW02-2.1139-31" MMM

ananas

ananas - cerise — kiwi — orange — ananas - cerise — kiwi — orange —
prune - myrtille prune - myrtille

fruits fruits

W02°193dW02-3.1109-341]' MMM
W02°493dW02-3.1129-31" MMM

cerise orange

ananas - cerise — kiwi — orange — ananas - cerise — kiwi — orange —
prune - myrtille prune - myrtille




fruits fruits

W02°491dW02-241109-1" MMM
W02°491dW02-3.1109-341"MMM

prume

ananas - cerise — kiwi — orange — ananas - cerise — kiwi — orange —
prune - myrtille prune - myrtille

animaux animaux

W02°493dW02-3.1129-341|" MMM
Wwo02°491dW02-241129-341"MMM

abeille

escargot

abeille - escargot — iguane — abeille - escargot — iguane —

otarie — tortue - coyote otarie — tortue - coyote




animaux animaux

|
=

iguane

W02°491dW02-341123-341' MMM
W02°491dW02-341123-241' MMM

otarie

abeille - escargot — iguane — abeille - escargot — iguane —

otarie — tortue - coyote otarie — tortue - coyote

animaux animaux

W02°491d W02-3.1423-341] MMM
W02°491d W02-2.1493-31] MMM

tortue

abeille - escargot — iguane — abeille - escargot — iguane —

otarie — tortue - coyote otarie — tortue - coyote




fleurs

W02°491dW02-3.41123-341' MMM
W02°191dW02-341423-21 MMM

dahlia

rnorguerte

dahlia - marguerite — iris — dahlia - marguerite — iris —

coquelicot — tulipe - lys coquelicot — tulipe - lys

fleurs fleurs

W02°191dW02-341123-341' MMM
W02°491dW02-341123-341]' MMM

Iris

coquehcot

dahlia - marguerite — iris — dahlia - marguerite — iris —

coquelicot — tulipe - lys coquelicot — tulipe - lys




fleurs

W02°491dW02-3.41123-341' MMM
W02°193dW02-341423-341 MMM

tulipe s

dahlia - marguerite — iris — dahlia - marguerite — iris —

coquelicot — tulipe - lys coquelicot — tulipe - lys
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W02°191dW02-841433-21" MMM

notation escrime

natation - escrime — tennis — natation - escrime — tennis —

judo — lutte - rugby judo — lutte - rugby




W02 191dW02-2.1123-21]' MMM
W02°131dW02-341123-3.1' MMM

judo

tennis

natation - escrime — tennis natation - escrime — tennis  —

judo — lutte - rugby judo — lutte - rugby
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W02°191dW02-3.1123-.1]' MMM

lutte

natation - escrime — tennis natation - escrime — tennis —

iudo — lutte - rugby judo — lutte - rugby




vétements vétements

W02°191dW02-241423-241 MMM
W03°191dW02-241499-9J1 MMM

anorak chemise

anorck - chemise — glet — polo — anorok - chemise — glet — polo —
pull - pyjama pull - pyjama

veétements vétements

W09°491dW02-341429-3.1] MMM
W02°131dW02-3.41123-31]' MMM

glet

polo

onorok - chemise — glet — polo — anorok - chemise — glet — polo —
pull - pyjama pull - pyjama
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poull S oY jama :
norck - chemise — gilet — polo — norck - chemise — gllet — polo —
pull - pyjama pull - pyjama

véhicules véhicules
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W02°191dW02-341423-241' MMM

Métro

avion - métro — bicyclette — avion - métro — bicyclette —

moto — autobus - ferry moto — autobus - ferry




véhicules véhicules

W02°193dW02-341423-21 MMM
W02°193dW02-341423-31 MMM

bicyclette

avion - métro — bicyclette - avion - métro — bicyclette -

moto — autobus - ferry moto — autobus - ferry

véhicules véhicules

W02°493dW02-3.1139-31" MMM
W02°191dW02-3.119-341|' MMM

autobus

avion - métro — bicyclette — avion - métro — bicyclette —

moto — autobus - ferry moto — autobus - ferry




musique musique

W02°491dW02-2.1493-341|" MMM
Wo02°193dW02-3.1129-241' MMM

CICCOI"déOﬂ cornemuse

accordéon - cornemuse— clarinette accordéon - cornemuse— clarinette

— banjo — flite - cymbales — banjo — flite - cymbales

musique musique

Wo02°191dW02-241109-3.1" MMM
wo2°493dW02-2414129-341" MMM

clarinette

accordéon - cornemuse— clarinette accordéon - cornemuse— clarinette

— banjo — flite - cymbales — banjo — flite - cymbales




musique musique

W02°193dW02-341423-21 MMM
W02°193dW02-34143-31 MMM

flite cymbales

accordéon - cornemuse— clarinette accordéon - cornemuse— clarinette

— banjo — flite - cymbales — banijo — flite - cymbales

W02°491dW02-341123-241]' MMM
W02 191dW02-241129-341" MMM

griculteur m d cin

griculteur-m d cin— cusner— griculteur-m d cin— cusner—

oh t graphe—charc tier-st liste ph t graphe—charc tier-st liste



cusner

griculteur-m d cin— cusner—

ph t graphe—charc tier-st liste

charc tier

griculteur-m d cin— cusner—

ph t graphe—charc tier-st liste

W 02'493dW02-3.41429-31|' MMM

W02°491d W02-311493-3.1' MMM

oh t graphe

griculteur-m d cin— cusner—

ph t graphe—charc tier-st liste

griculteur-m d cin— cusner—

oh t grophe—charc tier-st liste

W02°431dW02-341123-3.1' MMM

W02°491d W02-341123-341]' MMM



aliments aliments

599

W0°191dW02-341129-3.1]' MMM
W02°131dW02-341123-3.1]' MMM

salade soupe

salade - soupe— pizza — omelette salade - soupe— pizza — omelette

—purée - yaoourt —purée - yaourt

aliments aliments

L

69
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W09°491d W02-341123-341]' MMM
W02°191dW02-341123-241 MMM

omelette

salade - soupe— pizza — omelette salade - soupe— pizza — omelette

—purée - yaourt —purée - yaourt




aliments aliments
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purée

W 02'493dW02-3.41429-31|' MMM
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yaourt

salade - soupe— pizza — omelette salade - soupe— pizza — omelette

—purée - yaourt —purée - yaourt




Regle du jeu

Voyelles en familles

Compétences travaillées :

> Mémoriser les voyelles.
> Etablir du lien entre l'oral et I'écrit.
> Enrichir le vocabulaire.

Nombre de joueurs :de 2 a 6

Composition du jeu : 54 cartes de 9 familles de 6 mots. Chaque famille est composée des six voyelles
accompagnées d'un mot référent. Les cartes de chaque famille sont d'une couleur différente de maniére
a ce que le jeu puisse etre utilisé par des enfants apprentis lecteurs. La police d'écriture utilisée (Scola
script) renforce la lisibilité pour tous.

But du jeu : Etre le joueur qui a réussi, a la fin de la partie, a réunir le plus de familles complétes.

Préparation du jeu :

Choisir 7 familles parmi les 9 familles proposées. Le nombre de familles dépend du nombre de joueurs :
pour six joueurs il conviendra d'utiliser foutes les cartes.
Déroulement :

Tout d'abord, un des joueurs distribue 7 cartes a tous les participants. Le reste des cartes faisant
office de pioche. Pour commencer une partie, le premier joueur demande a la personne de son choix s'il
possede la carte qu'il souhaite (exemple : Dans la famille « fruits, je voudrais le i ». Si le joueur
questionné posséde cette carte, il doit donner la carte au joueur ayant posé la question. S'il ne posséde
pas la carte, le premier joueur doit piocher une carte.

Si lors de la pioche, le joueur tire la carte qu'il souhaitait, il doit dire a voix haute « Bonne pioche | » et
peut ainsi rejouer en redemandant une autre carte a I'un des joueurs. S'il ne pioche pas la carte voulue, il
passe son tour et c'est au joueur situé d sa gauche de demander une carte de son choix.

Attention | Un joueur ne peut demander une carte d'une famille seulement s'il en posséde déja une dans
son jeu.

Si un joueur possede toute une famille (les 6 cartes voyelles), il pose la famille devant Iui et la partie
continue jusqu'a ce qu'il n'y ait plus de cartes a piocher. Ne reste alors plus qu'a compter combien chaque
joueur posséde de familles completes.

Le gaghant est celui qui d la fin de la partie posséde le plus de familles devant lui.

BON JEU Il



