GLUP

Ces jeux concernent les parents, éducateurs ou insfituteurs d'enfants de CP et CE1.
Ils peuvent aussi s'inscrire dans le cadre d'une rééducation et intéresser de ce fait
les orthophonistes.

1. JEU DES MARIAGES Sourdes Sonores

OBJECTIF : .

Certains enfants ont tendance & confondre les consonnes qui ne se différencient
que par I'absence ou la présence de vibrations au cours de leur émission.
Exemple:b/p;it/d;c/gif/vis/z;ch/|

Ce jeu permet & l'educateur de metirs l'accent sur cette différence.

MATERIEL :

44 cartes bleves représentant des q.w\:urom [ CHACHO / CHAJO / JACHO /
CHOCHO / JOJO / COBI / COPI / GOBI / GOPI / DATE / DATE / TADE /
TATE / Q>...m.\ FUFA / FUVA / VUFA./ VUVA / JOJU / SIZE / SUZO / ZOZl |

REGLE DU JEU :

Chaque joueur regoit 7 cartes.

La pioche est placée au cenire, _

Chaque joueur & tour de réle doit asiocier des paires identiques en demandant &
un autre joueur la carte dont il a betoin.

Le joueur rejoue fant que ses deman:lés sonl satisfaites.

Le gagnant est celui qui a le plus de paires.

nm___,w. peut aussi se jouer sous forma de pouvilleux en rajoutant la carte GLUP sans
syllabe.

2. JEU DES INVERSIONS

OBJECTIFS : ;

Pendant I'apprentissage de la lecture et de I'écriture, cerfains enfants peuvent
éprouver des difficultés & respecter I'ordre de succession des letires dans la syl-
labe. Cela entraine donc des inversions.

Exemple [CRA] sera lu [CAR] - [BAR] sera lu [BRA].

Ce jeu oblige donc |'enfant & respecter cet ordre de déroulement des phonémes
sans l'aide du signifié.

MATERIEL ¢

28 carles rouges représentant des syllabes simples [ BRA / BAR
DAR / DRA /FAR / FRA / GAR / GRA / PAR / PRA/ VAR / VRA ].

REGLE DU JEU ;

Chaque joveur regoit 5 cartes.
La pioche est placée au centre. . o :
Chaque joveur & our de rale doit assacier des paires idenfiques en demandant &
un avtre joueur la carfe dont il a besoin. . o e
Le joveur rejove -ﬂa_ que u_au n“uSM:a._am. sont satisfaites.

nant.est celui qui a le plus de paires.
_n.”com__m.m peut aussi se mm_._m_. mo._m F::»mﬂvop_m:acx en rajoutant la carte GLUP sans

syllabe. -

3. JEU DU DOMINO DES INVERSIONS

MATERIEL - " o .
Ce jeu se compose de dominos représentant des syliabes compiexes.

REGLE DU JEU :

Placer les dominos & ['envers sur la table et les mélanger. .
Chaque joueur en prend 7 et les dispose devant lui. Les dominos restant consfi-
“.cum_.__ la pioche. - :

remier joueur pose un domino.
le _m,o_._mca nm._Tn_._- w—._unﬁro dans son jeu un domino correspondant & celui déja
posé et le place & droite ou & gaucho. o . .
Si un joveur n'a pas de demino correspondant, il pioche: S'il tire un’bon domino,
il le pose, sinon il passe son tour. : :

Le gagnant est celui qui le premier a posé fous ses dominos.
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