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LE JEU DU CHATEAU

WATERIEL

> Une planche de eu et ETAPE 1 MISE EN PLACE DU JEU
6 nllézesd;;;n“ﬁées ?; » Donner 4 chaque €léve une planche de jeu (matériel page 183).
couleu différente pot i "
e * Demander de nomr s motsimages (naléril page 18 t 183). Former ne pioche
Ly e mots-images.

> Mots-images (matériel  ETAPE 2 REGLE DU JEU

pages g eri8a). » A tour de rdle, s éleves piochent un mot-mage.
Si Pattaque du motimage pioché est CH 1, Példve prend une piéce pour construire
son chiteau. Sinon, il replace a carte sous (2 ple. Le premier 4 avoir reconstitué
son chateau a gagne.

* A besaln qusCersoigant prononce ¢ motinage en nsiant
surUttaque de ol

« Komme d mot mage puis donne Fattaque de ce mot ot o
compar ave Cttsaue O 1],

> Prononcer le son CH [/ suivi du mot pioché afin que les &lves les mains performants.
pergoivent plus facilement attague du mat.

los élbves, trouver dautrs 1 qul pourront éte ajoutés au jeu.
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