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LE JEU DE LA RIVIERE

- Un plateau de jeu agrandi  ETAPE 1 MISE EN PLACE DU JEU
3 141% pour 3 ou 4 eleves
(matériel page 2s5).

- 20 mots-images pour 3 ou
4 iovos (matril page 256).

- Un pion par élave.

> Demander aux éloves de chanter Iz phonéme présent sur fa rivitre 1111

> Montrer ensulte les mots-images (matériel page 256). Demander aux léves de les nommer
afin dévitr toute ambiguite lors du jeu.

ETAPE 2 REGLE DU JEU
> Chaque Joueur tre un motimage, nomme et scande le mot représenté puis localise
le phonéme I [11. i le phonéme est dans a premiére sylabe, l avance d'un caillou;
il est dans la deusieme il avance de 2 caillous. 51 le mot-mage ne contient pas.
le phonéme, il passe son tour.

> Le premie joueur arivé surle ponton darrvée a gagné.

=  besan que Fensoigrat sande ave 63 doigs
e nistant sur e groname recherch,

- SCande suec s gt a e acaise e honime

« Locaise mentalement e phonime.

1 Les ééves les moins performants peuvent utiiser leur ardaise pour coder s syllzbes.
et localiser e phonéme pus facllement,

» Pour complexifer e jeu pour ls éléves les plus performants, utliser des mots
de'3 0u 4 syllabes. Des groupes de niveau seront alors plus 2dapiés.
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