	LES CLASSES DE MOTS :
DESSINER C’EST GAGNER
	Date : 

Niveau : début C.M.2.


	Organisation : 

Travail de groupe (groupes de quatre ou cinq)


	Vocabulaire spécifique : 

Nom commun / adjectif / verbe

	Matériel : par groupe : 
· un plateau de jeu

· un support pour la pioche

· un dé

· un pion par joueur

· cartes de mots

· feuilles de brouillon

· un crayon



	Objectifs : Révision et ancrage de trois classes de mots : 

                  nom commun / adjectif / verbe

	Compétences : 

Proposer un mot correspondant à une classe définie


	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.

* Le jeu :
Chaque joueur lance le dé. Le plus fort tirage commence.

* 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.
* Il dessine ce que lui indique sa carte pour faire deviner le mot aux autres joueurs.
* 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.
* La case « arrivée » doit faire l’objet d’un lancer de dé exact. Si le nombre de points obtenus est supérieur au nombre de cases restantes, le comptage des points se fait en rebroussant chemin.
Prolongements :

* En modifiant le plateau de jeu, il est possible d’ajouter des classes de mots :

- Noms propres (en liaison avec l’histoire ou la géographie)

- Adverbes (aisément « dessinables » !)

- Vocabulaire spécifique (sciences)


	Observations : 

Trois cases spéciales :
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 : rejouer
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 : passer un tour
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 : retour à la case départ

La difficulté du jeu consiste à proposer un mot de la bonne catégorie (pour un même dessin de personnage en train de pleurer, la réponse « pleurer » ≠ « triste »)




