LE TRI POSTAL

Pester les lettres

2 jedw consiste, avec ou sans dé, & Yposter" correctement les lettres dans

ies diverses ouvertures de la bolte-aux-isttres.
Les laotires sont marquées d'un timbre poste d'une coulsur spécifigue, qui
correspord 2 celle qui encadre les plaguettss-pilotes mises en jeu sur la

s0ite aux lettres.

.es plaguettes-pilotes précisent la t8che des joueurs: formes, gquantités et
zouleurs, E£lles motivent le choix qus présente la bolte-aux-lstires.

Ii ast important gue les jousurs s'sn tiennent & la correspondance de la cou=-
igur du timbre-poste avec celle du cadre des plaguettes-pilotes, mises en jeu.

5eule exception 2 la régle @ la carte-pilote des couleurs. En ce cas le dé-
coulaurs est superflu et les cartes aux timbres bleus et verts seront distri-
ouées aux joueurs.

Les lattres avec timbres bleus, par ex. gsont distribudes aux enfants.
Os méme la carte-pilote-formes, par ex. , mais sous cadre bleu sera placéde
sur la bolte-aux~-lettres et le dé des couleurs mis en circulation.

Chacun des jousurs, & tour de rdle, jette le dé, S'il jette 'rouge', il pren-
a une carte de la m8me couleur dans son jeu st la postera dans lfouverture
propridée de la boite-aux-lettres. Il fera abstraction des quantités.
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5i le jousur jette blanc, il peut choisir 2 cartes dans son jeu et les
er dans les ouvertures approprides.

(3

Le dé chiffré ne portant qu'a 6, seules les cartes-pilotm avec cadre vert
entrent en jeu. Celui d'entre les joueurs qui jette le 6 psut, au choix,
poster 2 de des lettres dans les ouvertures approprides,

Le matériel du jeu sera mis & disposition des enfants afin qu'ils puissent
3'y familiariser et l'expérimenter. Ils en discuteront en groupes, ensuite
avec l'institutrics. Celle-ci expliquera la portds des cartes & jouer et
des plzquettes pilotes.

contrble

Le contrdle n'est pas évident. Quand un jousur opte pour %4ells ou +Helle
suverture de la boite-aux-letires pour y glisser se lettre, il sst invité
a motiver son choix et & 1l'expliquer (exercics de langage) 2 ses partenaires.

Les plaguettes 'lettres' excluent, bien slir, la lecture d'une lettre ¢ il
suffit que le joueur reconnaisse dans le groups de lettres figurant sur ses
cartes celie qu'il identifiera comme identique avec celle de la plaquette=
ietire,
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BUT PEDAGOGIQUE: DEVELOPPEMENT FONCTIONNEL

LES DIFFERENTS ASPECTS:

1. OBSERVATION VISUELLE a. Observation de données constantes
b. Memoire visuelle

2. PENSER - FAIRE a. Ordonner, trier

b. Analyser les quantités

BUT PEDAGOGIQUE: Formation sociale

LES DIFFERENTS ASPECTS: 1. Travailler ensembie
2. Régles du jeu

STADE DE FAMILIARISATION:

Il faut taisser largement e termps aux enfants de se familiariser avec le matériel.
Ceci peut se faire avec l'animatrice ou dans de petits groupes d'enfants.
Aprés cette familiarisation, 'animatrice explique aux enfants le but des fiches
d'instruction.

FICHES D'INSTRUCTION:

Chaque fiche est pourvue d'un cadre de couleur (rouge par exemple). Les
"lettres” qu'il faut trier & partir de cette fiche sont pourvues d’un "timbre” de la
méme couleur {donc, rouge aussi).

CONTROLE:

Cette fois-ci, 'auto correction est volontairement écartée. Quand un enfant a
termine une instruction, 'animatrice peut iui demander de raconter (utilisation
active du langage) pourguoi il a placé certaines "lettres” dans certaines "boites
aux lettres”. Cetie "justification” peut également se faire vis a vis d’'un autre
éleve. -

Sur les fiches ol se trouvent des lettres (d'alphabet), le but n’est pas de laisser
lire aux enfants les mots sur les "lettres”, mais uniquement de les laisser
identifier quelques lettres (d'aiphabet) dans des mots.

BOITE AUX LETTRES (UN JEU POUR 4 A 6 ENFANTS)
Les "lettres” avec des "timbres” bieus etverts sont reparties entre les enfants. La
fiche d'instruction de couleur est placée dans la bolte aux letires et les enfanits
recoivent un de de couleur.
Chacun doitlancerie déason tour. Si par exemple un enfantlance le vert, il peut
"poster” une carte avec-des-images veres-et ainsi e surieavec fes autres
couieurs.
Sil'enfant lance un blance, il peut détérminer lui-méme la quelle des deux
Ulettres” il veut "poster”, mais il reste entendu que les letires doivent étre postées
dans les bonnes ouvertures.
Ce jeu peut se jouer aussi avec un dé a chifires, mais seulement avec les
"lettres” aux "timbres” verts (animaux). Siun 6 est lancé, I'enfant peut choisir 2
"lettres” & poster.
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