Phono: la syllabe finale entrainement

Jeu du marchand:

Il s’agit au travers de ce jeu de revenir sur l'identification d’une syllabe finale.

1) découvrir les images référentes: BALAI, MOTEUR, BUREAU, BALLON. Compter leur nombre de syllabes puis demandez a votre en-
fant de vous donner leur syllabe finale: LAl, TEUR, REAU, LLON

2) Donner a chacun des joueurs une carte marchand. Le marchand tient une pancarte et se trouvent devant lui des caisses vides.
Donner a chacun des joueurs une carte référent puis placer celle-ci sur la pancarte du marchand. Découper et mélanger dans une
boite ou sac les autres images. Tirer une des carte puis demandez a votre enfant de vous donner sa syllabe finale. Si celle-ci con-
tient la méme syllabe que I'image posée sur la pancarte du marchand, la placer sur I'une des caisses. Procéder a un autre tirage et
ainsi de suite. Celui qui a obtenu toutes ses images le premier est déclaré gagnant
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