Ce jeu veul exercer ['acquisition et I'évocation du vocabulaire au travers de trois laches

1 - La dénomination : I'enfant devra donner le nom d'un maximum d'images
sur un temps imparli. Cette activité stimulera I'apprentissage de mols nouveaux. Des
études ont par ailleurs démontré que des corrélalions lorles existaient enire capacites
de leclure el dénomination rapide.

2 - La fluence : 'enfant devra donner le plus de mois possibles d'un champ lexi-
cal donné, dans un temps imparti. Cette activité exerce |'évocalion catégoriglie du
vocabulaire. Elle implique une bonne organisation de la mémoire semantique.

3 - La devinette : 'enfant devra répondre & des devineltes. Ceite activite
entraine la capacité a associer aux mots une représentation mentale preécise, déler-
minée en fonction de critéres specifiques.

Lensemble de ce jeu a pour objectil plus global de rendre ludigues les aclivites
exercant le vocabulaire. La dénomination notamment est souvenl vecus comime un
exercice fastidieux par I'enfant, mais devient dans ce cadre interaclil un plaigir porte pal
l'enjeu de gagner.

- 1 plateau de jeu avec un circuit de 5 & 10 cases

- 1 sachet de taches de coccinelles

- & plons pour avancer sur le circuit

- 6 coccinelles dépouillées da leurs 4 taches

- 1 dé déterminant I'activite a faire

- 96 frises de dénomination de difficulié graduelle soil 768 images.

- 37 carles de fluence (4 niveaux de difficullg) scil 148 gueslions

- 75 cartes de devinettes (4 niveaux de difficulle) soil 300 devinelles
- 1 minuteur permettant d'imposer un lamps chronomelre

CONTENU

Chargue jousur a une coccinelle qui a perdu ses 4 laches. |l faul les récupérer le
plus vite possible. On en gagne une a chaque fois que l'on passe par la case
départ.

Le premier joueur qui a complété sa coccinelle a gagné.




Selectionner les frises de dénomination, les cartes devineties et les cartes
fluence que I'on veut exercer et en faire trois pioches.

Mettre le plateau de jeu entre les jousurs. Poser la frise avec las fleurs de
toutes les couleurs 4 cote.

Donner une grosse coccinelle et une petite de méme couleur & chaque joueur,
La petite coceinelle sera posée sur |a fleur "depart” (flour rouge) du plateau et
la grosse coccinelle restera en possession du joueur. Ellle lui permettra de rassembler
ses "points",

Le premier joueur jelle le dé. |l tombe sur une des trois aclivités proposées.

1

> S'il tombe sur la dénomination : [ ,

Le jouaur doit donner le nom du plus possible d'objets de la frise sur le temps imparti, délerminé

selon [Age des enfants :

- en maternelle - sélactionner 20, 15 ou 10 secondes pour une difficulle maxima, {on peul
eliminer le chronométrage pour les enfants iras jeunas)

- &n primaire : séleclionner 10, 8 ou 5 secondes pour une difficuliéd maximale.

Une fois que le joueur a fini, on compte le nombre dimages correctement dénommeées. Le joueur

avance du nombre en question (exemple - s'l a dénommé correctement 5 images sur les 8, il

avancera de 5 cases),
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> §'il tombe sur les devinettes :

On proposera au joueur 2 devinettes de la carte piochée. Le niveau de
difficulié de la premigre devinella posée a l'enfant correspond & son age

r_.ﬂ..nﬂiﬁ':.ﬁ & niveau 1 - enfant de 4 ans
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Si l'enfant répond bien a la premigre devinette, on i proposera une
i, | deuxiame devinefte de niveau supérieur (ou de méme niveau a 7 ans el 4 ).

s | 91 lenfant ne répond pas bien & la promiére devinette, on |ui proposera une
-~ deuxiéme devinelte de niveau inférieur (ou de méme niveau 4 4 ans),

= 5i le joueur répond aux 2 devineltos, il avancera de & cases.
> 5i le joueur ne répond qu'a 1 devinelle, il avancera de 3 cases.
= 5i le joueur ne répond a aucune devinelle, il n'avancera pas,




>S'il tombe sur Ia fluence :

@

Metepaue poseniae | LE jOUBUF dioit donner le plus possible de mots dans le champ lexical exigs
oo i | par la carle piochée. On décidera da Ja difficullé a proposer selan ldge de
i . | lenfant:
e @ niveau 1 :enfant de 4 ans
—— @ niveau 2 : enfant de 5 ans
Mkl @ niveau 3 : enfant de 6 ans
@ v S @ niveau 4 : enfant de 7 ans el 4
i venn g,

¢ _&n malermnelle : sélectionner 20 secondas

- &N primaire : commencer a 20 secondes puis sélectionner 15 ou 10 BERCON
des pour une difficulté maximale. A chaque fois que 'enfant évoque un mol, l'adulte avance son
doigl sur la bande de llaurs qui se rouve sur le caté dy plateau,

Le jousur avance du nombre de mols evoques sur le lemps imparti (exemple : s'il a evorjud 4 alj-
ments sur les 20 secondes, 1l avancera da 4 CHEEE)

>S'il fombe sur le ioker : l%q

Le jousur choisit son activiia,

Le parcours pourra se faire
> Sur les 5 fleurs blanches (la fleur rouge n'étant qu'un passage et non une case)
Commencer par ce parcours au déparl,
= Sur 6 fleurs si on considére |a fleur rouge comme une Ccasg,
> Sur 10 fleurs quand il n'y a que 2 a 3 jousurs.
A chagque fois que le joueur passe par fa fleur rouge, il gagne une tache quil place sur sa coe-
cinelle,
Le premier qui a recouvert les 4 taches a gagne.
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3 possibilités sont offertes par le jew :

- On pourra déoider de faire les trois activités (dénomination, fluence, devinelles)
dans lous les champs lexicaux (G au total),

On pourra décider de ne traiter que d'un champ lexical particulier (une rélerence
de couleur par champ permet de faire le iri des carles dans chague activité) ; on pourra ainsi par
exemple décider de faire les trois adlivilés dans |e champ des animaux uniquement.

6 champs lexjcaux sonl proposes | 1- les aliments (ref. jaune)
2- les habits et parties du corps (réf. orange)
3- les animaux (réf, rose)
4- les objets de la maison (réf, violet)
5- les véhicules (réf. bleu)
6- les jeux et loisirs (réf. vert)

On pourra décider de ne faire qu'une seuls activité sur les trois proposées (soif

de la dénomination, soit de la fluence, soil des devinelles) en excluant I'usage du dé,




Conseils: 1. Il peut &ira intéressan d'évaguer aves les enfanis les différentes categaries
lexicales avant de jouer surtout si on Utilise loutes les frises (leur ciler les & thémes),

2. I peul &ire avantageux deffectuer une premiare seéance de travail (réalisabla en
grand groupe) par un lour d'horizon rapide du vocabulaire des frises que 'on va choisir d'exercer, de
marnigre a entrainer lapprentissage préalable du lexigue.

3. ll imporie de toujours donner le titre de la hise avant la dénomination car on
retrouve le rappel des séries en fluence.

4. |l est impératil, une fois que l'entant a lini de dénommer toutes les images
d'una frise, que l'adulte donne te nom des objets qu'il n'a pas pu evoquer pour permelire l'acqui-
sition e mols nouveaus.
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181 yariante :

On retirera le plateau et on ne travaillara qu'avec les grosses coccinelles,

On fixera un challenge en dénomination et en fluence (nombre de mois minimal & atizindre)
5i F'enlant parvient au nombre de mots requis dans une de ces deux acliviles ou rapond a une
davinalle, il gagnera une lache de coccinelle

Le premier qui aura rempli sa coccinelle aura gagné.

20me yariante :

On foeera un challenge en dénomination et en fluence (nomibie de mots minimal & attsindre)

Si lentant parvient au nombre de mots dans une de ces deux activilés ou répond correctement a
une devinette, il lancera un dé classique et avancera du nombre de points correspondant & la
lace du de.

A chaque fois qu'il passera par la fleur rouge, le joueur gagnera une lache.

Le premier qui aura rempli sa coccinelle aura gagne.

3éme yariante © Dans un cadre individuel (jeu entre un adulte et un enfant)
On lancera chacun son tour le dé
Lenfant commencera toujours activité ; ladulle aura les points reslants
= En dénomination, si l'enfanl évoque 5 images, 'adulle dénommera les 3
autres. Lenfant avancera de 5 cases ef l'adulte de 3,
= En fluence, si l'enfant évoque 3 mots, I'adulte devra en donner 5 aulres (en
complétant la frise qui est a cité du plateau). L'enfant avancera de 3 cases el l'adulte de 5.
= En devinette, si l'enfant répond correclement a une devinelie, il aura 3 points. Sinon,
c'est I'adulte qui les remportera,
= Quand le dé tombera sur le joker, celui qui I'aura lance choisira l'aclivite,
Le premier des deux qui aura rempli sa coccinelle aura gagné.

Flurenge BOUY

Orthophoniste Pascal BIET




. LA b o N i - o AL .
D2UVECCLT = PRI LLGACLET =

Le Lexidéfi s'adresse aux enfants ayant un retard de langage (a partir de 4 ans)
mais aussi aux enfants dyslexiques de primaire (du CF au CE2) et aux enfanis
dysphasiques sans criteres dage car celle pathologie peut-élre durablement marquee par
une restriction lexicale etfou un mangue du mot,

Ce jeu d'acquisition et d'evocation du lexicue est arficulé autour de trois activiles :
. la dénomination,

.la devinelie,

.la fluence.

1 - La dénomination est un exercice d'évocation fondamental a l'entrainement
du vocabulaire et elle occupe, de ce fail, une place importante dans nos réeducations.
Cependant, elle devient une tache rapidement fastidieuse pour l'enfant. Le Lexidefi a
donc eu pour objectif premier de créer un imagier que I'on joue a dénommer. L'enjeu
de gagner stimule le plaisir de 'enfant a évoquer les mats quiil connail et a en ACHUErT
de nouveaux, ce que permet le cadre intéractil,

A cet aspect purement ludique, on a ajouté une contrainte temporelle (I'enfant doit
dénommer le plus de mots possibles de la frise qui lui est allribué en un temps donne.)

o _ La devinette exerce I'évocation lexicale en fonction de criléres perlinents.
Elle incite lenfant & slocker des représentations sémantiques precises qui facilitent
l'accés au vocabulaire.

3 . La fluence sollicite 'évocation catégorielle du lexique et implique une
organisation en réseaux de la mémoire sémantique. Cetle lache est également
chronometree.




- 1 plateau de jeu avec un circuil de 6 3 10 cases

- 1 sachel de laches de coccinelles

- § piohs pour avancer sur le cirouil

- 6 coctinelles dépouilliées de leurs 4 taches

- 1 dé& déterminant 'activité & fajra

- 96 [rises de denomination (de difficulté graduelle) soit 768 images
- 37 carles de fluence (4 niveaux de difficulté) sait 148 questions

- 75 carles de devinettes (4 niveaux de difficullé) soit 300 devinetles
- 1 dispesilil parmettant dimposer un temps chronomeétré*

*Ca dispositit ludique a é1é prévu de fagon a ce que l'enfant visualise le cours
du temps imparti. Son altrail peut constiluer un periurbateur allentionnal gue 'enfant aura
a gerer. 5l n'est pas en mesure de le faire, on supprimera ce dispositif el on uliisera un
chronoméire classique. L'ulilisation du chronomalre ordinaire sera également préférable si
l'on souhaite un caleul rigoureux du temps, car I'échelle rapporiée sur le disposil n'est
qu'approximativement découpde en unilés de seconde.

Chaque joueur a une coccinelle qui a perdu ses taches. Il faut les récupérer le plus
vite possible,

On gagne une tache a chaque passage sur la fleur " départ * (fleur rouge).

Le premier joueur qui a compléte sa coccinelle a gagné.

Seleclionner les frises de denomination, les cartes devinetles et les carles flu-
ance que l'on veul exercer et en faire Irois pioches.

Metire le plateau de jeu entre les jousurs. Poser la lrise avec les fleurs de
toutes les couleurs a coté.

Donner une grosse coccinelle el une petite de méme couleur & chaque joueur,
La petite coccinelle sera posée sur la fleur "départ” (fleur rouge) du plateau et
la grosse coccinelle restera en possession du joueur. Elle lui permettra de rassembler
ses "points”,

L'enfant et l'adulte lanceront chacun leur tour le dé pour séleclionner une aclivite.

En premier temps, l'enfant exécutera toujours la tache demandée et ladulte com-
pletera ensite ce quil n'a pas reussi a faire, Lenfant gagnera alors le nombre de points qui
corespondra au nombre déléments quil a réussis , et I'adulte gagnera le nombre de points
qui correspancdra aux éléments restanis.




Le premier joueur lance le dé.

> S'il tombe sur anomination : [ }
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Une frise sera piochée et 'enfant devra donner le nom du plus possible
d'objets de la frise sur le lemps imparli, déterming en fonction :

- de l'age de l'enfan! (20 secondes pour les enfanis de 4ans, 10 & 15 secondes
pour les enlants de 5-6 ans, 8 410 secondes pour les enfanis de primaire, 8 a
5 secondes pour les enfants qui réussissent lacilement)

- de ses capacités (On adaptera le lemps a chaque enfant avec l'objectif de |e
réduire au fil des séances).

Une fois le temps imparti écoulé, on complera le nombre dimages cor-
rectement dénommeées el I'enfant avancera du nombre de cases correspon-
dantes.
ax : si l'enfant a correctement dénommeé 5 images =sur les 8, il avancera
de 5 cases.

L'adulte donnera le nom des images qui n‘ont pas été dénommeées
afin que l'enfant en fasse I'apprentissage et il avancera du nombre de cases
commespondantes.
ex : si l'enfanl a correctement dénommeé 5 objefs mais n'a pas pu donné
le nom des 3 autres images de la frise, 'adulte déenommera ces 3 images ol

avancera de 3 cases.
= S'il tombe sur la devinette : .

L'adulte lira a 'enfant une des devinelles de la carle piochée.
TP CE TR, Le niveau de difficulté sera ici aussi adapté a l'age de l'enfant
L :,',‘.".l:‘.’.;::.'::..“ et & ses capacités (les dges ne sonl donnés qu'a litre indicalif ;

e certains enfanls de 5 ans pourtoni par ex réussir des

metharent | devineties de niveau 3).

g izt @ niveau 1 : enfant de 4 ans

A . niveau 2 : enfanl de 5 ans

m:::EE”E'h @ niveau 3 : enfant de 6 ans
Wy @ niveau 4 -enfant de 7 ans el +

Sj l'enfant répond correctement 4 la devinelle, il avancera de deux cases.
5'il ne répond pas correctement a la devinelte, c'est l'adulte qui avancera de deux
cases, aprés |ui avoir fourni la reponse attendue.




>S'il tombe sur la fluence : LCJ

. Lenfant devra donner le plus de mots possibles dans le champ
M phapss. | lexical exigé par la carle piochée sur un temps de 20 secondes.
Les trois premiers niveaux de la carte proposent des consignes
pusmapetiod | de fluence semantique, le quatriéme niveau est une consigne de
fluence phonetique. On décidera de la difficulié a proposer selon-

mespepeaeds | |00 de l'enfant el ses capacités.

A @ niveau 1 : enfant de 4 ans

L e ol il sl "

e o @ niveau 2 : enfant de 5 ans
% s @ niveau 3 : enfant de 6 ans

. niveau 4 - enfanl de ¥ ans el +

Le temps imparti pourra &tre modifié en fonction de I'enfant : g'il réussit bien, on pour-
ra réduire le temps a 15 voir 10 secondes (en primaire surlout).

A chaque fois que l'enfant évoquera un mol, l'adulte avancera son doigl sur la
bande de fleurs que I'on aura placée a coté du plateau. On comptera ainsi le nombre
de mats évogues et 'enfant avancera du nombre de cases correspondantes. L'adulte
complétera la frise de lleurs du nombre de mots manquants pour aller jusqu'a 8.
ex : Si l'enfanl a donné 3 mots sur le temps imparti, l'adulte devra en donner ensuite 5
autres. L'enfant avancera done de 3 cases et I'adulte de 5 cases,

>S8'il tombe sur le joker : M

Le joueur qui aura lancé le dé ('enfant ou 'adulte) choisira Factivité a faire.

Une fois la tache exéculée, I'aulre joueur lancera le dé et on jouera selon
les mémes modalilés.

A chaque fois qu'un joueur passera par la case "départ® (fleur rouge),
il gagnera une tache qu'il placera sur sa coccinelle. Le premier joueur qui aura recou-
vert sa coccinelle de ses 4 laches aura gagné.

Temps de jeu :

Le parcours pourra se faire sur

- 10 fleurs pour une partie d'environ 10 4 20 minutes.

- & fleurs (juste les grosses fleurs) pour une partie rapide d'environ 5 minufes
ou lorque I'on jouera avec des enfanis lrés jeunes ou ayant dimportanis handicaps,

Pour accroitre le temps de jeu, les deux joueurs pourront prendre deux
coccinelles & compléter chacun.

Florence BOUY : e h
Dnl'Ephnnista Pascal BIET . ar




Jeu en groupe ou jeu duel en tour de réle strict

Chaque joueur gagnera ses propres points.

Le premier joueur lancera le dé :

S'il tombe sur la dénomination, il devra donner le plus de mols possibles da
la Irise qu'il aura piochée sur le temps imparti et avancera du nombre de mols correcla-
ment dénommés,

S'il tombe sur la devinette, un des joueurs (ou l'autre joueur dans le cadre
duel) lui lira une devinette (de niveau établi avant le jeu). Il avancera de deux cases s'il
roussit a trouver la bonne réponse. S'il ne trouve pas la bonne réponse, il n‘avancera
jas.

S'il tombe sur la fluence, il devra donner le plus de mots possibles appar-
tenant au theme pioché (de niveau établi avant le jeu), dans le temps imparti
(20 secondes ou moins).

S'il tombe sur le joker, il choisira son aclivité.

Le joueur suivant, quel qu'il soil (enfant ou adulte), se soumettra au méme
protocole.

Dans le cadre duel, l'adulle simposera un temps bien plus court que I'enfant
en denomination el fluence pour que le jeu soit plus équitable. Quand il tombera sur
la devinette, soit I'enfant lui lira une devinette de niveau 4 soit 'enfant inventera une
devineile de son choix.

A chaque fois qu'un joueur passera par la case ‘départ "(fleur rouge),

il gagnera une lache de coccinelle. Le premier joueur qui aura complété sa coccinelle
alra gagne.

Jeu avec challenge

On retirera le plateau el on ne lravaillera qu'avec les grosses coceinelles,

On se donnera un challenge en dénomination et en fluence, en fixant un nom-
bre de mols minimal & alleindre pour chacune de ces aclivités.

Dans le cadre duel, I'enfant exécutera toujours d'abord la tiche of 'adulie
ninterviendra qu'en second temps si le challenge n'est pas atteint ou si la réponse a la
devinetle n'est pas fournie ( principes de la régle de base).

Chaque joueur lancera a son lour le dé :

Pour la dénomination ou la fluence :

- s l'enfant parvient au nombre de mots requis par le challenge, il gagnera une
lache de coccinelle,

- si 'enfant ne parvient pas au nombre de mots requis par au challenge, c'est
I'adulte qui gagnera une tache (aprés avoir évoqué le nombre de mols attendus).

Pour la devinette (que I'adulte lira) :

- si l'enfant donne la bonne réponse, il gagnera une tache.

- sil'enfant ne donne pas la bonne réponse, c'est ladulle qui gagnera une
lache, :




Le premier qui aura compléte sa coccinelle aura gagne.

Autres possibilités

- On pourra prendre chacun plusieurs coceinelles a compléler.

_ G l'on veul garder le plateau, on pourra choisir d'avancer d'une case sur le
plateau & chaque bonne réponse plutdt que de compléter une coccinelle,

- L'adulte pourra préférer étre un joueur a parl enliére plutét que dintervenir en
correction de réponses. On jouera alors en tour de role stricl, chaque jousur gagnant
ses propres points. Cette modalité s'appliquera nécessairement pour faire jouer un
groupe d'enfants.

Jeu avec challenge + dé classique

On ajoutera & l'ensemble du jeu un dé classique (toul en gardanl le dé du jeu
sélectionnant Faclivite a faire).

On se donnera un challenge en dénomination el en fluence en fixan! un nom-
bre de mots minimal & atteindre pour chacune de ces activiles.

Dans le cadre duel, l'enfant exécutera toujours d'abord la tache et ladulle
ninterviendra qu'en second temps si le challenge n'est pas aileint ou si la réponse a la
devinette n'est pas fournie (principes de la ragle de base).

Chaque joueur lancera a son tour le dé du jeu:

Pour la dénomination ou la fluence :

- si I'enfant parvient au nombre de mols requis par le challenge, il pourra
enauite lancer un dé classique el avancer du nombre de cases comrespondant a la face
du dé (ex : 4 points sur le dé, il avance de 4 cases).

- si l'enfant ne parvient pas au nombre de mols requis par le challenge, c'esl
I'adulte qui lancera le dé et avancera du nombre de cases correspondant a la face du
dé (aprés avoir évoqué le nombre de mots atlendus).

Pour la devinette (que I'adulte lira) :

_ &i l'enfant donne une bonne réponse, il pourra ensuite lancer le dé et avancer
du nombre de cases correspondant & la face du de.

- si l'enfant ne donne pas une bonne réponse, c'esl l'adulte qui lancera le dé el
avancera du nombre de cases correspondant a la face du de.

A chague fois gu'un joueur passera par la case "départ’(fleur rouge), il gagnera
une tache de coccinelle. Le premier joueur gui aura complélé sa coccinelle aura gagne.

Aulre possibilité .

L'adulte pourra préférar étre un joueur a part entiére pluldt que dintervenir en
correction de réponses. On jouera alors en lour de réle strict, chague jousur gagnant
sas propres points. Cetle modalité s'appliquera nécessairement pour faire jouer un
groupe d'enfanls,

Pour toutes difficultés 4 comprendre |a régle du jeu ou loutes suggestions uliles,
conlactez - Florence. BOUY @wanadoo.fr
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