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possier secret

Agent secret, nous avons
besoin de ton aide,

Nous sommes plongés dans un univers
de codes mystérieux. Tu as déja fait

de beaux progrés pour comprendre

les syllabes simples, mais il reste encore
des défis a relever!

Tes missions pour ce jeu :

e Découvrir les sons complexes
(ex. :«on», «ou», «in »).

Dossier secret

e Apprendre a lire des syllabes complexes
(ex. : « sim-ple », « ché-vre », « bran-che »).

e Explorer les différentes facons d'écrire
UN MEéme son (ex. : « 0 », « au », « eau »).

Chaque mission te permettra de lire et de
comprendre plus de mots. En plus, tu développeras
ta mémoire et ta prononciation.

Oh'! j'allais oublier. Tu recevras la plus récente
invention du D" Joufflu : des lunettes pour décoder
les codes alphabétiques.

Prét arelever le défi ?

I ' op SECRET

) {2
t"/bo nus /Sv“ obes

~
/.M.L:Li1e
© TOUS DROITS RESERVES AMELIO EDUCATION INC. 2020 u u

Livret de regles
Les syllabes - Niveau 2

Page 2/24




Sommaire

Page Page

Page| 2, ,
Eléments e La roue
i Bénéfices -
du jeu Amélio
Prenez le temps de découvrir Voyez les bénéfices Découvrez les 15 champs
les différents éléments du jeu supplémentaires des jeux. de développement stimulés
et leurs fonctions. par les jeux.
Page | 'enseignement Page | Progression de
explicite 1 I'apprentissage
Découvrez comment permettre aux joueurs Assimilez les connaissances de base
de maximiser leur apprentissage. avec cette séquence de mini-jeux.

Teu
MINI-JEU MINI-JEU (®/ MINI-JEU

Page | ui g * Page | La combinaison "¢ | Le mot

1 2 bougé? 1 4 secrete 1 6 mystere

Favorisez la mémorisation des Identifiez la bonne combinaison Trouvez les syllabes afin de former
différents sons complexes. du coffre-fort. Faites vite avant que un mot qui a du sens.

I'alarme ne se déclenche!

Page

20

Jeu vedette

(3)
N

Livret de regles

-
/ N I = I I . Les syllabes - Niveau 2
© TOUS DROITS RESERVES AMELIO EDUCATION INC. 2020 u u Page 3/24




V4

Documents téléchargeables
Imprimez, découpez

40 cartes
Dossier secret

léments du jeu

Contenu 78 cartes

| > | Vidéo explicative des cartes : amelio.tv/bonus/syllabes2 !

e

7 cartes
Mission

Niveaux de difficulté @ et

2%

31 cartes
Mot mystére

d’agent secret

-

Lunettes 1 roue « Espion » | 1 roue « Coffre-fort »

54 jetons 6 jetons
Diamant Voyelle

Dza oA

Vous aurez aussi besoin de...

Q Outil pour
mesurer le temps
Un téléphone portable (cellulaire)

() ouune minuterie de cuisine

(généralement T minute)

2 attaches 1 acétate 1 crayon 4 enveloppes
parisiennes (transparent) effacable a sec Zéro trace
rouge Pochettes protectrices
D transparentes
£
w\.-'

Glossaire du jeu

Pioche : tas de cartes non distribuées.

Piocher : prendre 1 carte de la pioche.
Défausser : se débarrasser d'une carte.
Défausse : tas de cartes défaussées.

Finir le tour de jeu : continuer le tour jusqu’a
ce que tous les joueurs aient joué le méme

nombre de fois.

: étape de pointage (voir la

section « Pointage » du jeu).

/] SON MYSTERE

Son présenté sur la carte

« Dossier secret ». Ce symbole
est utilisé pour les missions
Graphie, Intrusion (Niveau 2)
et Collaborateurs (Niveau 2).

~
/.M.L:L1e
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) MISSION
COLLABORATEURS
(Niveau 1)

Pour apprendre le son des
combinaisons de lettres

94 MISSION
/> DEBROUILLAGE

Des photos qui représentent
des mots contenant les lettres
recherchées

Des empreintes digitales cachent
les syllabes écrites du nom

des photos pour apprendre la
segmentation syllabique. Utilisez
les lunettes pour les découvrir.

rentissage d.e '@
£4it toujours

t.
avec un |ecteur exper
i ez
Maitre espion: s\oy
de la partie:

L'app
|ecture S€

O MISSION
© EVASION

Des consignes a suivre pour
réaliser la mission

SON MYSTERE

trombone
trompé
plombage

complof’

coté « Top secret »

MISSION
MULTIGRAPHIE

Différentes facons d'écrire le son
mystere présenté

@ MISSIONS ECLAIR
74 ET INTRUSION
(Niveau 1)

4 mots qui contiennent le son
mystére. C'est ici que se cache

la réponse de la mission Intrusion
(Niveau 2).

Ces mots sont découpés en
syllabes écrites.

@] MISSION ACCES
COFFRE-FORT
4 mots qui contiennent des

syllabes complexes et le son
recherché

,¢ LETTRE
+° MUETTE

Lettre qui fait partie de I'écriture du
mot, mais qu’on ne prononce pas

@ Indique que la lettre « ¢ »
change de son lorsqu’elle est
suivie des voyelles « e », «i» et

« y ».

(s)
N
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/ /7 °
Benefices
Découvrez bien plus que I'apprentissage des sons

et des syllabes complexes!

Les jeux Amélio sont congus pour que les joueurs apprennent dans le plaisir et
développent toutes les compétences essentielles a leur bonheur et a leur succés.
Les joueurs réfléchissent, bougent, stimulent leurs cing sens, collaborent et bien plus!

Voici quelques-uns des bénéfices supplémentaires du jeu :

. o

Favoriser
la collaboration

Savoir Améliorer
dénombrer la vitesse de lecture

@]

Ty
Développer
la vitesse

de réflexion
et d’action

E3:
Développer

I'intérét pour
la lecture

oy

Stimuler
la participation
active et le sens
de I'observation

i
% 8
i

Développer
la persévérance et
la concentration

=

Développer
la capacité
d’association et
de différenciation

E3i
Améliorer

la fluidité et
I’élocution

()
NS
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La roue Amélio

Ay
fLes jeux sont congus pour \ ': O :'

stimuler chacun des 15 champs R
de développement des joueurs.
s nourrissent leur soif INTELLECTUEL

d'apprendre de facon amusante
et dynamique.

En relevant les défis proposés

<. o
. . 2 § &
par les jeux, les joueurs % o
éveillent leur esprit, activent & v"g“
. e
leur corps, nourrissent leurs € @g;@"
. LN o >
relations et acquierent o®
de nouvelles ] corpor®l St
N )
connaissances. I ~ neuroto9'® = N A%
w A" - P - N -
o = & ~ W S
8 s e 70°%
L'apprentissage par o eNsorj) m

le jeu favorise leur
motivation et leur donne
le gott d’explorer

toutes leurs dimensions.

\

Mode
d’apprentissage
qui touche
le plus de champs!

>

m Vidéo @5 ()
explicative iyl

en ligne “@’*‘3‘*‘, 5

g

amelio.tv/roue
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Lenseignement explicite

Maitre espion, étes-vous prét pour votre mission?
Si vous I'acceptez, que I'aventure commence!

Vous vivrez des expériences riches en apprentissages au cours desquelles vous serez
invité a faire de I'enseignement explicite.
Mais qu’est-ce que C'est?

L'enseignement explicite permet au joueur d’avoir acces a ce qui se passe
dans votre téte. Pour ce faire, vous devez lui expliquer & voix haute :

-

VOS STRATEGIES VOS REFLEXIONS VOS STRATEGIES VOS DIFFICULTES
DE JEU D’APPRENTISSAGE

De cette maniere, le jeune joueur

a un acces privilégié a votre facon de
réfléchir. Il peut ainsi vous prendre comme
modele, vous imiter et utiliser vos stratégies
pour éventuellement développer les siennes.

Livret de regles
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Comment faire de I'enseignement explicite?

Voici quelques trucs et astuces pour permettre aux joueurs de maximiser leur apprentissage.

UTILISER LE MEME
DOSSIER SECRET POUR
TOUS LES JOUEURS

Lors des
premieres
parties, il est
recommandé
que tous les
joueurs utilisent
le méme dossier
secret.

Ainsi, vous pourrez leur
montrer comment vous vous
y prenez pour réussir les
différentes missions et leur
expliquer ce qui est le plus
difficile pour vous. Les joueurs
pourront prendre exemple
sur vous et utiliser les mémes
stratégies. lIs développeront
ainsi leur confiance en eux
et deviendront de plus en
plus habiles. Eventuellement,
chaque joueur pourra jouer

avec son propre dossier secret.

EXPRIMER A VOIX
HAUTE VOS PROPRES
QUESTIONNEMENTS

Les pictogrammes sur les
cartes « Mission » permettent
aux joueurs de reconnaitre
d’un seul coup d’'ceil les

7 types de missions.

Au début, les joueurs auront
besoin de votre aide pour lire
les étapes du déroulement de
chaque mission et modéliser
les actions a poser pour les
réaliser. N'hésitez surtout pas
a exprimer a voix haute vos
questionnements. Les joueurs
pourront ainsi comprendre
gu’il est normal de se poser
des questions et ils verront
comment vous arrivez a trouver
des réponses ou des solutions.

3

REMETTRE LA MISSION
COMPLETEE DANS LA

PIOCHE POUR AVOIR LA
CHANCE DE LA REFAIRE

La répétition consolide

la mémoire et permet
I'automatisation. Le fait de
piocher plus d’'une fois la méme
mission permet aux joueurs
d'observer les autres agents

a I'ceuvre et de découvrir de
nouvelles stratégies efficaces
pour la réussir.

Si un joueur éprouve des
difficultés avec une mission,
vous pouvez la piocher
volontairement et la réaliser
VOous aussi en exprimant a voix
haute toutes les stratégies que
vous employez.

> | Voir la vidéo sur
I'enseignement explicite :
amelio.tv/enseignement-explicite

~
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Que faire si une mission
est trop difficile pour un joueur?

> Les différents sons sont présentés sous forme d’onomatopées afin
que le joueur puisse faire le lien entre les deux lettres (ex. : « 0 » et
« u ») et le son de |'image (ex. : hibou). Commencer par présenter
I'image au joueur et lui demander de deviner
le son représenté par celle-ci :
Quel son fait le hibou?
Ensuite, demander au joueur :
Quel son forment les lettres
« 0 »et«u»ensemble? Le son « ou ».

Quel son fait
le hibou?

Dossier secret

© © 0 0 00 0000000000000 0000000000000 00000000000 00000000000c0 o

> Normalement, le temps alloué pour remplir chaque mission
est d'une minute. Augmenter ce temps a une minute
et demie (et méme un peu plus) si cela peut favoriser
davantage la réussite.

© © 0 0 000000000000 0000000000000000000000000000000 o

> Faire volontairement des erreurs et demander au joueur de vous
expliquer comment les corriger. En enseignant, le joueur consolide
son nouvel apprentissage.

© © 0 0 0 000000000000 00000000000 000000000000000000000 o

> Jouer aux 3 mini-jeux (voir la progression des
apprentissages, page 11) pour consolider
I'apprentissage des syllabes.

Livret de regles
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Progression
de 'apprentissage

Avant de jouer au jeu vedette, - .
NOUS SUggErons une progression N
de mini-jeux :

v v '

JEU VEDETTE

MINI-JEU
Le mot mystere

MINI-JEU
La combinaison
secrete N
MINI-JEU . _ B
Qui a bougé N Les J_eux Amgll_o s:or:nt c9n<;us Par une
: équipe multidisciplinaire. lls intégrent
des méthodes éducatives reconnues
et développées par de nombreux
experts en éducation.
Y

\ Voir nos sources : amelio.tv/sources 7\R

(17
N\
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Mise en situation

Tu dois avoir I'ceil vif et t'entrainer a identifier tous les
codes sonores des espions. Apprends vite leurs codes
secrets et aiguise ton sens de I'observation afin de
pouvoir partir en mission bientot.

Connaitre

QUi d bougé? — les sons

complexes

&g O @

5+ 10 1+ Préparer le jeu Jouer
ANS MIN JOUEURS
> Sélectionner les cartes > L'animateur doit :
. « Dossier secret » . . . .
But du jeu (contour bleu, clair et — Lire .Ia mise en situation
X foncé) aux joueurs.
Gagner un maximum :

— Désigner le 1¢" joueur
(celui qui a imité un singe
pour la derniere fois), puis
jouer dans le sens horaire.

de diamants en
découvrant la carte
qui a bougé.

Développer
des stratégies

— Piocher 3 cartes
« Dossier secret », puis les
déposer sur |'espace de
jeu (cété « Dossier secret »
visible).

; : . > Bien mélanger les cartes,
de mémorisation. puis en faire une pioche
(coté « Dossier secret »
caché).

(i2) J
NS

MINI-JEU Qui a bougé? Page 1/2
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— Demander aux joueurs
de deviner le son qui est
représenté sur chacune des
3 cartes en observant les
images (ex. : Quel son fait le
tigre ? « Grrrr ! » Ce dossier
secret présente donc le
son « gr».).

— Inviter les joueurs a observer

les cartes en jeu (15 secondes).

— Demander au 1¢" joueur de se

retourner.

— Bouger 1 des cartes en jeu.

Yon

> Le 1°" joueur doit :

— Pointer la carte qui

a bougé.

Faire le son associé
a la carte qui a bougé
(ex. : le son « an », comme

I'ane qui fait « Hi-han ! »).

Pointage
> Sile joueur:

— Désigne correctement la
carte qui a bougé, il gagne
1 diamant.

— Fait correctement le son
associé a la carte qui a
bougé, il gagne 1 autre
diamant.

Jouer une nouvelle
manche avec le joueur
suivant en changeant
les cartes en jeu.

Poursuivre la partie
jusqu’a ce que chaque
joueur ait eu son tour
4 fois.

Le gagnant est le joueur

» ~ ¢ -
4 L} ‘ = W

Acclamer le gagnant !

Qb e

\\I/,

Pour augmenter
le niveau de

difficulte

> OPTION A

Augmenter le nombre
de cartes en jeu.

> OPTION B

Bouger 2 cartes ou
plus, puis inviter le
joueur a identifier
toutes celles qui ont
bougé.

qui a le plus de diamants >
d la fin de la partie. Vidéo
— Inviter le joueur a regarder explicative i
le jeu a nouveau. en ligne

N\

amelio.tv/bonus/syllabes2

. (13) J
o/

MINI-JEU Qui a bougé? Page 2/2
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La combinaison
secrete

& @ @
5+ 10 1+

ANS MIN JOUEURS

Accumuler 15 diamants
ou plus en trouvant les
bonnes combinaisons
du coffre-fort.

Bénéfice
Savoir faire de la

discrimination visuelle
et sonore.

Mise en situation

Un agent te transmet une combinaison de 2 sons pour
ouvrir un coffre-fort. Malheureusement, ton oreillette
fait défaut et tu n'entends que le 1¢" son. Vite! Tu dois

essayer toutes les combina
I'alarme ne se déclenche!

isons possibles avant que

Connaitre

les sons

Préparer le jeu

» Sélectionner les cartes
« Dossier secret » (contour
bleu foncé) et en faire une
pioche.

> Cacher la pioche (utiliser
le couvercle de la boite).

> Placer les jetons
« Voyelle » sur
I'espace de jeu
(face cachée).

Jouer

> L'animateur doit :

— Lire la mise en situation.

complexes

— Désigner le 1°" joueur (celui
qui a utilisé une oreillette le
plus récemment), puis jouer
dans le sens horaire.

— Piocher 1 carte « Dossier
secret » et la montrer aux
joueurs (ex. : « ch »).

— Faire le son des
2 lettres de la
carte présentée. chhhh

— Remettre la carte
derriere le paravent.

— Tirer 1 jeton « Voyelle »

sans le montrer aux
joueurs (ex. : « u»).

— Déposer le jeton (face
visible) a droite de la carte
« Dossier secret » piochée

J

()
N\

MINI-JEU La combinaison secréte Page 1/2

~
/.M.L:Li1e
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afin de former la combinaison
secréte qui devra étre trouvée
par le joueur (ex. : « ch-u »).

* U'animateur doit s'assurer de
ne pas former des syllabes qui
n'existent pas (ex. : « qu-u »,
« gu-u »). Si cela arrive, tirer un
autre jeton et aviser le joueur de
cette impossibilité lorsqu'il en
fera la proposition.

Le temps d’un sablier
(1 min), le 1°" joueur doit :

Placer la roue « Espion » sur
les lettres qui forment le son
de la carte présentée.

Tourner la roue « Coffre-fort »
sur chaque voyelle (couleur

rouge) qui pourrait compléter
la combinaison du coffre-fort.

Lire chaque syllabe ainsi
formée (ex. : cha, che, chi,
cho, chu, chy).

L’animateur doit :

Dire « Stop ! » lorsque le joueur
a trouvé la combinaison.

Mettre de coté la carte
« Dossier secret » découverte.

Remettre le jeton avec les autres
(face cachée).

Piocher une nouvelle carte

« Dossier secret » et tirer un
nouveau jeton « Voyelle » pour
faire découvrir une nouvelle
combinaison au joueur.

Poursuivre la manche jusqu’a ce
que le temps alloué au joueur
soit écoulé.

Lorsque le temps est
écoulé, le joueur doit :

Compter le nombre de
combinaisons secrétes
découvertes (cartes « Dossier

secret » mises de coté).

Pointage
> Sile joueur:

— Trouve les combinaisons, il
gagne 3 diamants par bonne
combinaison.

Jouer une nouvelle
manche avec le joueur
suivant.

Poursuivre la partie
jusqu’a ce qu’un joueur
ait accumulé 15 diamants
(finir le tour de jeu).

> Le joueur quiale plus de
diamants gagne la partie.

A7,

Pour augmenter
le niveau de

difficulte
> OPTION A

Ne pas montrer la carte
« Dossier secret » aux
joueurs. Faire seulement
le son des lettres.

> OPTION B

Jouer avec 2 pioches
de dossiers secrets
(1*: contour bleu foncé,
2¢: contour bleu clair) :

— Lanimateur doit prendre,
sans les montrer, 1 carte
de chaque pioche et
faire le son de la 1™ carte
(contour bleu foncé)
seulement (ex. : « Brrr »).

Le joueur doit placer les
2 roues afin de découvrir
la combinaison formée
avec ces 2 cartes

(ex. : « br-ou »).

amelio.tv/bonus/syllabes2

J

MINI-JEU La combinaison secréte Page 2/2

(15)
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Le mot
mystere

g O @
5+ 10 1-4

ANS MIN JOUEURS

Devenir LE super
espion en découvrant
un maximum de mots
mysteres cachés dans
les images secretes.

Bénéfice
Développer l'intérét
pour la lecture.

Mise en situation

Nous avons mis la main sur d’'importants mots
mysteres. Malheur! Des malfaiteurs les ont déchirés

et brouillés avec une encre spéciale. Nous comptons
sur toi pour recomposer ces mots. Tes lunettes d’agent
secret te seront tres utiles pour remplir cette mission!

TION ps
\é\%"‘ 5040
Associer
des syllabes
complexes pour
former des mots
qui ont du sens

Préparerle jeu Jouer

> Sélectionner les cartes > L'animateur doit :

« Mot mystere » et bien . . L
— Lire la mise en situation

les mélanger. .
aux joueurs.

> Etaler les cartes sur
I'espace de jeu (contour
rouge visible). Prévoir
un grand espace de jeu
(idéalement, jouer
sur le sol).

— Désigner le 1°" joueur
(le dernier qui a tenu un
crayon), puis jouer dans
le sens horaire.

(76) J
\J MINI-JEU Le mot mystére Page 1/4
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> Atour de réle,
chaque joueur doit :

— Choisir au hasard 1 carte
« Mot mystere » parmi celles
qui se trouvent sur 'espace
de jeu.

NIVEAU débutant

— Avec les lunettes d'agent
secret, identifier et nommer
I'image secrete de la carte
choisie.

— A l'aide des lunettes, trouver
et récupérer sur l'espace de
jeu la carte qui montre

la méme image

secrete.

53,01

\
o
)

— Lire les syllabes qui se
trouvent sur les 2 cartes
récupérées.

— Placer ces syllabes dans le
bon ordre afin de former le
mot représenté par I'image
secrete.

Valider sa réponse avec
I'animateur.

Sile joueur:

Place les syllabes du mot
mystere dans le bon ordre,
il gagne les cartes.

Ne trouve pas le bon ordre
pour les syllabes, il doit
remettre les cartes sur
I'espace de jeu et passer
son tour.

Jouer 3 manches pour
que chaque joueur
puisse participer 3 fois.

Le gagnant est le joueur
qui a le plus de cartes

d la fin de la partie. (En
cas d’égalité, les joueurs
partagent la victoire.)

J

MINI-JEU Le mot mystére Page 2/4

~
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NIVEAU intermédiaire

— Sans les lunettes d'agent
secret, lire la syllabe de la

carte choisie.

— Nommer chaque syllabe — Placer les cartes dans
récupérée. (A I'ordre d'écriture pour

y former le mot. (A

— Al'aide des lunettes d'agent
secret, vérifier que les cartes
choisies présentent la méme

— Toujours sans les lunettes,
récupérer sur |'espace de
jeu les cartes permettant de

former un mot qui a du sens image secrete (ex. : le joueur

et qui pourrait étre le mot doit voir un panda)
mystere recherché — Valider I'ordre

(ex. : panda).

des syllabes
avec |'animateur.

(18) y

\J MINI-JEU Le mot mystére Page 3/4
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@

Pointage
> Sile joueur:

> Jouer 3 manches pour
que chaque joueur puisse

— Nomme correctement les pal'tiCipel' 3 fois.

syllabes choisies, il gagne

1 diamant par syllabe. > Le gagnant est le joueur

qui a le plus de diamants
d la fin de la partie. (En
cas d’égalité, les joueurs
partagent la victoire.)

— Place les cartes choisies
dans I'ordre d'écriture du
mot, il gagne 1 diamant
supplémentaire.

— Ne nomme pas s =
correctement les syllabes - ) N
. 0 .
ou se trompe de mot

mystere, il doit remettre les Acclamer |e gag"an-’-_’

cartes sur I'espace de jeu et
passer son tour.

| i .
~ L}

M/
Pour augmenter

le niveau de

difficulte

Jouer au niveau avancé
en étalant les cartes sur
I'espace de jeu avec le
contour jaune visible.

k en ligne @y

amelio.tv/bonus/syllabes2

J

(19)
O,

MINI-JEU Le mot mystére Page 4/4

~
/.M.L:L1e
© TOUS DROITS RESERVES AMELIO EDUCATION INC. 2020 u | |

Livret de regles
Les syllabes - Niveau 2

Page 19/24




Mise en situation

Cher agent, tu devras réussir  décoder des dossiers

J E U VE D ETT E ultrasecrets afin de recevoir des diamants. Pendant tes

missions, tu seras seul ou accompagné d’autres agents.

Pour réussir, tu devras faire appel a toutes tes qualités
d’'espion. Acceptes-tu ces 7 missions?
2 8

5+ 15 1-4

ANs MIN JOUEURS les syllabes

complexes

Accumuler le plus de
diamants possible en
réalisant des missions Préparer le jeu Jouer
pour devenir LE super

espion. > Sélectionner les cartes > L'animateur doit :
« Mission » de

s niveau 1 (pastille
Bénéfices rouge), bien les
Apprendre & faire mélanger et en
2 faire une pioche.
preuve _de persevercnce s Sélectionner les cartes dernier a avoir rampé sous
et savoir suivre des « Dossier secret », bien les une table), puis jouer dans

consignes. mélanger et en faire une le sens horaire.

seconde pioche.

— Distribuer 1 carte
« Dossier secret »
a chaque joueur*.

— Désigner le 1¢ joueur (le

* Avec de jeunes lecteurs, nous conseillons d'utiliser 1 seule carte « Dossier secret »
pour |'ensemble des joueurs et de jouer en collaboration.
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Le 1" joueur doit :

Piocher 1 carte « Mission »
(ex. : mission Evasion).

Déposer la carte « Mission »
sur I'espace de jeu, a la vue
de tous les joueurs.

L’animateur doit :

Lire au joueur la mise en
situation de la mission
piochée.

Si le joueur accepte la
mission, lire une a une les
étapes du déroulement de la

mission (la 17 étape consiste

toujours a trouver un symbole
précis sur la carte « Dossier
secret »).

Le joueur doit :

Réaliser au fur et a mesure
chacune des étapes de

la mission énoncées par
I'animateur.

v

Mener a bien sa mission afin

de gagner des diamants. <\

Lorsque le joueur a rempli
sa mission, I’'animateur
doit :

Défausser la carte « Mission »
(le joueur doit conserver sa
carte « Dossier secret » pour de
futures missions).

Jouer une nouvelle
manche avec le joueur
suivant.

Poursuivre la partie en
changeant de joueur
et de mission a chaque
manche.

Jouer jusqu’a ce que la
pioche « Mission » soit
vide (finir le tour de jeu,
piocher une mission dans la
défausse au besoin).

> Le gagnant est le joueur

S,

qui a le plus de diamants.

s =
]

« A
Acclamer le gagnant

Pour augmenter @
le niveau de
difficulte

Jouer avec le niveau 2
des missions
(pastille jaune).

>

N\
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Vous aimez
dpprendre en jouant,.?

Devenez membre!

m 2l Mathématiques

: > Physique : > Arithmétique
) : 4 . > Biologie : > Résolution de problemes
: 4 = > h' | : 1 “a
s Lecture | : \ W 5= ' CE:C(;T;Ieie : > Logique [y
> Ecriture <N : ’ TR U
S Communication  © s :
Sciences : ; Motricite fine
N humaines : et globale
. : > Histoire ’ : > Sports
> Géographie > Dextérité manuelle
> Economie > Vie pratique
> Culture générale > Ssens

Gestion
des émotions

Développement > Gestion de groupe

> Arts plastiques ‘ peme :
> Art culinaire de | espritcritique 1y Méthode Amélio
> Musique Compétences :

sociales
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Parents,
éducateurs,

enseignants ?
>

Programme éducatif favorisant le :
développement global de I'enfant : >

Activités immersives et jeux
pédagogiques interactifs

Outils pour faciliter la planification
quotidienne

Formations par vidéo et ressources
éducatives

Autonome Motivé

Persévérant > Curieux

Prend des > Capable
initiatives de gérer

i . ses émotions
Epanoui

Heureux.d’apprev‘ndre
en jovant:

DEVENEZ MEMBRE
DES MAINTENANT!

i 1 . \/
Chansons et comptines 3l amelio.tv/membre-amelio Ty
instructives :
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LES SYLLABES
- NIVEAU 2 -

Regles de 50+ jeux
Vidéos en lighe

Coffre-fort
Des mots a créer

 gratuttomant WAL e
. amelio.tv/bonus/syllabes2
gratuitement
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JE JOUE > J'APPRENDS MIEUX
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