Règles des jeux

· 7 familles de conjugaison

Le but du jeu est de regrouper le plus grand nombre de familles possible.

Un joueur, désigné par le sort,  distribue 7 cartes à chaque joueur, une à une, en commençant par la droite. Le reste constitue la pioche. Le voisin, placé à la gauche du donneur, parle le premier. Après avoir constaté qu’il possède au moins une carte d’une famille, il cherche à la compléter en demandant à n’importe quel joueur et de façon précise la carte qui lui manque et qu’il souhaite obtenir :

« Dans la famille du verbe chanter, je voudrais la 3ème personne du singulier. »

Si le joueur possède la carte il répond : « Oui, je l’ai ». Le joueur demandeur doit alors dire le verbe à la personne demandée ( et au temps s’il y en a  plusieurs dans le jeu) et épeler la terminaison. S’il se trompe, il n’obtient pas la carte, mais les autres joueurs savent qui la possède.

Si le joueur ne possède pas la carte, le demandeur doit piocher ou passer son tour. En cas de « bonne pioche », le joueur peut alors demander une autre carte à n’importe quel joueur. Dans le cas inverse, le demandeur passe son tour et c’est au joueur placé à gauche de jouer.

Dès qu’un joueur réunit une famille, il la pose devant lui. Le gagnant est le joueur qui pose devant lui le plus de familles complètes.

· Mémory des mots (champ lexical)

Chaque joueur  tire une carte dans la pioche «  Mot étiquette ». Les autres cartes sont étalées, à l’envers sur la table. Chaque joueur pioche une carte à son tour et doit la poser à côté de son mot étiquette si  le mot correspond au champ lexical. Sinon, il repose la carte à l’envers exactement à l’endroit où elle se trouvait sur la table. Le joueur gagnant est celui qui a réuni les 6 cartes de sa famille.

· Mémory « classe de mots »

Chaque joueur a un tableau déclinant les différentes natures d’un même mot. Les mots sont étalés à l’envers sur la table. Chaque joueur retourne une carte et la place dans son tableau dans la bonne colonne ( discussion avec le groupe et l’adulte pour identifier la nature du mot : nom, verbe, adjectif…)

Ensuite, chaque joueur, à son tour, doit retourner une carte et la placer dans son tableau si le mot fait partie de la même classe de mots. Sinon, il repose la carte à l’envers à l’endroit précis où elle se trouvait sur la table. 

Le joueur gagnant est celui qui a réussi à retrouver tous les mots de son tableau.

· Baccalauréat de conjugaison

Un tableau vierge est distribué par équipe de 2 ou 3 élèves. L’adulte donne un verbe à l’infinitif et la personne de conjugaison ( 1ère du singulier, 3ème du pluriel…) .

Au top, les élèves complètent le tableau. La première équipe qui a terminé dit « stop ! », ce qui marque l’arrêt des écrits.

C’est cette même équipe qui donne ses réponses. On marque deux points par bonne réponse, terminaison correcte incluse. Un point si la réponse orale est juste mais que la terminaison est fausse. La partie s’arrête quand on a fait dix verbes.

· Baccalauréat des mots

 Un tableau vierge est distribué par équipe de 2 ou 3 élèves. L’adulte donne une lettre. Au top, les élèves doivent compléter le tableau en trouvant des mots de différentes natures qui commencent par cette lettre. 

La première équipe qui a terminé dit « stop ! », ce qui marque l’arrêt des écrits. C’est cette même équipe qui donne ses réponses. On marque deux points si on a une bonne réponse, un seul point si une autre équipe a écrit le même mot. L’orthographe des mots ne compte pas sauf si la première lettre est erronée ( H par exemple)

La partie s’arrête quand on a fait 10 lettres.

