Dans ce module, vous trouverez :

« 1. Dictionnaire
[llustré, reprenant tout le vocabulaire utile pour ce module.

« 2. Jeu de Kim 'Qu’est-ce qui manque ?'

Mode facile : montrer 3 cartes de fruits/légumes, puis retirer une carte. A tour de
réle, les joueurs doivent nommer le fruit ou le légume manquant.
Mode difficile : montrer les 4 cartes de fruits/légumes, puis en retirer une.

Qu’est-ce qui
manque ? @

Les cartes de fruits/légumes peuvent étre imprimées avec leur nom au verso, afin
que les joueurs puissent vérifier leurs réponses de maniere autonome.

3. Jeu de memory des fruits/lIégumes

Mode facile : mélanger les 4 cartes de fruits/légumes avec les 4 cartes
correspondant & leur nom au singulier, puis les disposer face cachée sur la table. A
tour de réle, chaque joueur retourne deux cartes et tente de former une paire. Le
joueur qui a trouveé le plus de paires a la fin de la partie remporte la victoire.
Rejouez ensuite avec les mémes cartes, cette fois avec les noms au pluriel.

Mode difficile : mélanger lensemble des 16 cartes (fruits/légumes et noms) et
retrouver les bonnes paires. Le joueur qui a la meilleure mémoire gagne la partie.

Mode facile :




Mode facile :

Mode difficile :

(mila)

4 Dire les nombre avec une voix rigolote

Montrer les cartes de nombres mélangées. Les joueurs doivent nommer le nombre affiché
en utilisant des voix amusantes, par exemple en parlant tres fort, en chuchotant ou en

imitant un robot.

« 5. Jeu de memory des nombres

Mélanger les 4 cartes de nombres avec les 4 cartes correspondant a leur nom, puis les
disposer face cachée sur la table. A tour de réle, chagque joueur retourne deux cartes et
tente de former une paire. Le joueur qui a trouvé le plus de paires a la fin de la partie gagne.
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e 6. Chasse aux couleurs

Les cartes de couleurs et les cartes avec leur nom sont dispersées ou cachées dans
la piece. Selon leur niveau d’apprentissage, les joueurs doivent retrouver de 2 a 4
paires « couleur—-nom ». Le joueur qui a trouve le plus de paires correctes remporte
la partie.

« 7. Jeu des familles des fruits/légumes

Mélanger les 16 cartes de fruits/légumes (cartes bleu clair) et les placer face cachée
sur la table. Imprimer ensuite :

e les cartes avec le nom des fruits/légumes (8 cartes vert clair)

e les cartes avec le nom des nombres (4 cartes violettes)

e les cartes avec le nom des couleurs (4 cartes grises)
(*Si vous étes plus de 4 joueurs, imprimer chaque type de cartes en double)
Mélanger toutes les cartes « noms » (fruits/légumes, nombres et couleurs), les
placer face cachée et en distribuer 4 a chaque joueur.
Parmi les 16 cartes de fruits/légumes, en placer 4 face visible au centre de la table.

A tour de réle, les joueurs tentent d’associer une ou plusieurs cartes de leur main
aux cartes visibles, en fonction du fruit/légume, de sa couleur et de son nombre. Si
un joueur ne peut pas jouer ou n’a plus de cartes, il en pioche une.

S’il ne peut toujours pas faire d’association, il garde la carte et attend son prochain
tour.

Lorsqu’un groupe de 4 cartes est constitué - une carte fruit/légume + une carte nom
+ une carte couleur + une carte nombre (ordre des cartes n’a pas d’importance) - le
joueur qui pose la derniéere carte remporte la manche.

Il conserve la carte fruit/légume. Les trois autres cartes sont replacées sous leur pile
respective, et une nouvelle carte fruit/légume est ajoutée a la rangée des 4 cartes
visibles. Une nouvelle manche commence alors.

Le premier joueur a réunir 3 (ou 4 ou 5...) cartes fruits/légumes gagne la partie !
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« 8. Dessins rigolos de fruits et Iégumes

Dessine les fruits et légumes en suivant les consignes données.
Quelque chose d’étrange se passe... tu ne trouves pas ?

« 9. Cocotte en papier
Dessine ta cocotte en papier, découpe-la en suivant les consignes. Et que le jeu commence
|
A vos places, chers clients... le marchand de fruits et l[égumes vous réserve une
surprise !
Une chaussette qui sent mauvais ? - ¥ Ou des bonbons ? %
Onrigole... et on recommence !

*Voici une vidéo a regarder si besoin d’un petit coup de pouce pour plier la cocotte
en papier : https://www.youtube.com/watch?v=SAhillTxUYA

« 10. Dialogues et BD - compréhension a la lecture

Utiles pour travailler la compréhension a la lecture, lire a voix haute, exercer la
prononciation et encourager les interactions, ou encore comme point de départ

\W court jeu de réle.
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https://safeshare.tv/x/ss690702598cf62
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KOKKLVO Kapota npdciva poupa
(kokkina karéta) (prdsina modra)

MOPTOKAAL Adxava HTIAE pNAa
(portokali lachana) (ble mila)




Dessine et découpe ta cocotte en papier.




Voici un example pour savoir ou compléter ta cocotte.
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Plie a nouveau les 4

Les images face cachée, plie la ,
coins vers le centre.

feuille le long des deux
diagonales. Déplie ensuite.
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Plie les 4 coins vers Plie ta feuﬂ!e en
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Retourne ta feuille. Plie en deux de haut

en bas, sans déplier.

Glisse les pouces et les index sous les petits carrés et
fais bouger la cocotte d’avant en arriére pour jouer.




1- Lis ce dialogue et continue la suite !

TL Ba RBeAeg;
(Ti tha itheles?)
Que veux-tu ?

Opiote!
(Oriste!)
Voici !

Tu Ba nBeAeg;
(Ti tha itheles?)
Que veux-tu ?




2 - Lis ce dialogue et continue la suite !

MNoca pnAa O6a N0eAeg;
(Posa mila tha itheles?)
(Combien de pommes voulez-vous ?)

T Xpwpa;
(Ti chroma?)
(Quelle couleur ?)

MNoca povpa/ kapota/ Aaxava 6a OeAEG;
(Pésa moura/ karéta/ lachana tha itheles?)
(Combien de myrtilles/carottes/choux aimeriez-vous ?)
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- et maintenant, jouons avec nos cocottes !

Noca Ba N0eAeg;
(Posa tha itheles?)
(Combien veux-tu ?)

Tu xpwpa 6a N0eAeG;
(Ti chroma tha itheles?)
Quelle couleur veux-tu ?

‘Eva AAXANO!!
(Ena LACHANO!!)
Un CHOU !I!

MNéca 6a nBeAeg;
(Posa tha itheles?)
(Combien veux-tu ?)

Tu Xpwpa Oa ROeAEG;
(Ti chroma tha itheles?)
Quelle couleur veux-tu ?

Mia Bpopepn KaAtoa :-)))
(Mia vromeri kaltsa)
Une chaussette puante :-)))




AU '
Zan 2TO pavafiko!
N Au magasin !

[€La oou!
KaAwg rpbeg
A\ 0TO PavAPLKO!

1,2,3,4!
dUyape yla
EA\GSa!

AUO KOKKLVa
HAAQ, TTApaKaAW!

/ EuxapLotw!
Avtiol

1,2, 3,4! Allons en Grece ! - Bonjour ! Bienvenue au magasin ! - Bonjour ! - Que veux-tu ? -
Deux pommes rouges, s’il vous plait ! - Voici ! - Merci ! Aurevoir ! - Aurevoir !



