Nom du jeu : La fée emprisonnée et le chevalier

Public visé: CP/CE1
Domaine (s) abordé( s):

Lecture/Phonologie/Confusions de sons CP

. Lire des phrases et trouver les erreurs phonologiques ‘jilk

. Lire deux mots et associer les premiéres syllabes

. Segmenter les mots d’une phrase et la lire aisément

. Compléter un mot ayant des graphémes manquants a I'aide d’une image

Nombre de joueurs De 2 3 6 joueurs

Matériel: Plateau de jeu— cartes— pions dédiés—dé a six faces

Chaque joueur lance le dé.

Celui qui réalise le plus grand nombre choisit son pion et lance le dé pour commencer a avancer

sur le plateau.

Début
Les autres joueurs jouent a leur tour en suivant le sens des aiguilles d’'une montre.
du jeu

Si un joueur tombe sur une case grise (sorcier, sorciére, fantdme, chevalier) il doit passer un
tour.
Si un joueur répond bien il peut rejouer une deuxiéme fois mais pas plus et gagne le nombre
d’épées indiqué sur le (s) carte (s) jouée (s)

But du jeu Arriver le premier en haut du donjon pour délivrer la fée emprisonnée en ayant amassé
10 épées.

Lis la phrase et trouve le mot tordu 4. Lis la phrase et sépare les mots
e e e 2o _ag 1 Segmentation
Présentation Propose le son correct pour cormger 5 5
des cartes Leciné t rtici
Maman ranche la maison. ecineémaestouvertci.
I
Objectifs Trouver les erreurs phonologiques dans une Segmenter les mots d’une phrase
phrase
Aide toi de I'image et indique les
lettres manquantes dans le mot
' 4 . 4‘ ¢ 4.
vetuste lopin .ana..e ||}
Lire deux mots et associer les premiéeres Trouver les graphémes manquants d’un mot

syllabes de chaque pour en former un nouveau imagé

Fin du jeu Le jeu s’arréte lorsqu’un joueur atteint le donjon du chateau avec 10 épées.




