	A vos cabulaires !
	Date : 

Niveau : C.M.2.


	Organisation : 

*Oral collectif

*Travail de groupe (groupes de quatre maxi)

*Travail individuel

	Vocabulaire spécifique : 

Définition
Synonyme

Famille de mots



	Matériel : par groupe :
- 1plateau de jeu

- 1 dé

- 1 jeu de cartes

- 4 pions de couleur



	Objectifs : Grammaire :
Associer un mot à sa classe grammaticale

                  Vocabulaire :

Associer un mot à sa définition et à un synonyme


	Compétences préalables : 

Avoir travaillé sur les familles de mots et les synonymes.

Nom commun / verbe / adjectif / adverbe



	Déroulement : 

* Travail préparatoire :

Chaque groupe dispose du matériel complet. Les cartes/mots sont mélangées.

Consigne : Installer les cartes sur le support, dans les bonnes cases, face écrite cachée.

Règle du jeu :

Chaque joueur lance le dé. Le plus fort tirage commence.

Chaque joueur avance son pion sur sa propre piste.
* Il tire la première carte de la classe de mot indiquée par l’avancement de son pion sur le plateau de jeu, sans la montrer à ses camarades.

* Les points pairs indiquent qu’il faut faire deviner son mot à l’aide d’une définition, les points impairs par un synonyme.

* Le premier qui trouve le bon mot lance le dé et joue à son tour.

* Si un mot proposé par un joueur n’appartient pas à la bonne classe, le pion du joueur recule d’une case.

Chacun des joueurs peut relever les erreurs. 

Avantages : chacun est concerné par les propositions des autres, ce qui modère la rapidité des réponses et demande de la concentration de la part de chacun.

* Si personne ne trouve, le joueur tire une autre carte sans bouger son pion.

Phase préparatoire :
* Collectif :

Présentation du jeu et simulation : donner des exemples :

- addition : opération qui permet d’avoir toujours plus / somme

- guillotiner : faire perdre la tête / décapiter

- imaginaire : qui n’existe que dans des cerveaux bien réels / inventé

- aujourd’hui : ni hier ni demain / maintenant

* Individuel :
Chaque élève cherche à son tour 1 mot de chacune des 4 classes pour lesquels il doit écrire une définition et un synonyme.

La pertinence des définitions et des synonymes est testée en collectif. Les modifications souhaitables sont apportées par le groupe classe.

Variantes :

Ces variantes sont le résultat des propositions des élèves après avoir testé le jeu
- Ne pas avancer avec les dés mais en donnant des valeurs aux catégories, en fonction de la difficulté :

* verbes : 1 case

* adjectifs : 2 cases

* nom : 3 cases

* adverbe : 4 cases

- Avoir un temps imparti pour trouver le mot. Si personne ne trouve, tout le monde recule d’une case.

- Un dé donnant un nombre impair offre le choix entre « synonyme » et « contraire ».

- Avoir la possibilité de recours au mime et aux gestes en « roue de secours », lorsqu’un joueur ne trouve rien pour faire découvrir son mot.


	Observations : 

Une définition ne doit comporter aucun mot de la famille de celui à faire découvrir.

Ces mots peuvent être ajoutés aux cartes de jeu, en fonction de leur pertinence.


