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Regles du jeu

Objectifs du PER :

L1 16 — Observer le fonctionnement de la langue et s'approprier des outils de base pour comprendre et
roduire des textes...

4...en identifiant les premiéres catéqories d'unités grammaticales et les fonctions de base (texte,
phrase, mot, nom, verbe,...)

Régles du jeu :

Pour 3 & 4 joueurs

Makériel : pions de couleur, dé de 1 & 3 (ausst Possibte avec un dé jusqu'd & mais le jeu sera plus
m‘aide), Jetons.

Chacun choisit un pion de couleur et le pose sur la case départ. Lenfant le plus jeune lance le dé et
avance du nombre de cases correspondant. Puis, il Lit Lla phrase et identifie le groupe souligné. Les

aubres joueurs valident la réponse. Si la réponse est correcte, 'enfant gagne un jeton.

A la fin du jeu, Uenfant qui a le plus de jetons a gagné.



