Jeu des contraires (niveaux 1, 2 et 3)

Principe
Il s’agit de trois jeux de cartes développés par M. Guilhemjouan
(enseignante spécialisée) et C. Bourdy (orthophoniste) afin de

travailler I'évocation d’antonymes.

Ces trois jeux se jouent comme un jeu du « pouilleux ». Chaque
joueur demande a tour de rble si un autre joueur posséde le
contraire du mot qu’il posséde, afin d’associer les paires. Le but du
jeu est de se défausser de toutes ses paires et de ne plus avoir de

cartes. Le joueur qui garde la carte « pouilleux » en main a perdu.

@100

M. Guilhemjoan, C. Bourdy

Orthophonie et Logiciels Libres
http://orthophonielibre.wordpress.com

Niveau 1 : 3 pages (police : Times New Roman — Majuscules)
Niveau 2 : 8 pages (police : Arial — Majuscules)
Niveau 3 : 8 pages (police : Arial — Minuscules)



OUVRIR FERMER DUR MOU
FERMER OUVRIR MOU DUR
VITE LENTEMENT OuUl NON
LENTEMENT VITE NON oul/ Si
DORMIR SE ASSIS DEBOUT
REVEILLER
SE DORMIR DEBOUT ASSIS
REVEILLER
DEHORS DEDANS FORT DOUCEMENT
DEDANS DEHORS DOUCEMENT FORT




GRAND PETIT SEC MOUILLE
PETIT GRAND MOUILLE SEC
HAUT BAS PLEURER RIRE

BAS HAUT RIRE PLEURER
DEVANT DERRIERE VRAI FAUX

DERRIERE DEVANT FAUX VRAI

ALLUMER ETEINDRE ALLER VENIR

ETEINDRE ALLUMER VENIR ALLER




MONTER DESCENDRE GROS MAIGRE
DESCENDRE MONTER MAIGRE GROS
GAUCHE DROITE PRES LOIN
DROITE GAUCHE LOIN PRES
TRISTE GAl AIMER HAIR

GAl TRISTE HAIR AIMER




BLANC NOIR BIEN
NOIR BLANC MAL
MAL LOURD LEGER
BIEN LEGER LOURD
PEU BEAUCOUP ICI

BEAUCOUP PEU LA-BAS




LA-BAS TOUT RIEN

ICI RIEN TOUT
ENTRER SORTIR DONNER
SORTIR ENTRER PRENDRE
PRENDRE ACHETER VENDRE
DONNER VENDRE ACHETER




METTRE ENLEVER ADDITIONNER

ENLEVER METTRE SOUSTRAIRE
SOUSTRAIRE MEILLEUR PIRE
ADDITIONNER PIRE MEILLEUR

HEUREUX MALHEUREUX CLAIR
MALHEUREUX HEUREUX OBSCUR




OBSCUR TOUS AUCUN
CLAIR AUCUN TOUS
SOUVENT RAREMENT JAMAIS
RAREMENT SOUVENT TOUJOURS
TOUJOURS TO0T TARD
JAMAIS TARD T0T




ENCORE ASSEZ PROPREMENT
ASSEZ ENCORE SALEMENT
SALEMENT AUGMENTER DIMINUER
PROPREMENT DIMINUER AUGMENTER
PRETER RENDRE SALIR
RENDRE PRETER NETTOYER




SAVOIR IGNORER L'ENTREE
IGNORER SAVOIR LA SORTIE
LA SORTIE LE MENSONGE LA VERITE
L’ENTREE LA VERITE LE MENSONGE
LE DEPART L’ARRIVEE LE
COMMENCEMENT
L’ARRIVEE LE DEPART LA FIN




L’ENFANCE

LA VIEILLESSE

L'IMMOBILITE

LA VIEILLESSE L'ENFANCE LE MOUVEMENT
LE MOUVEMENT LA PAIX LA GUERRE
L'IMMOBILITE LA GUERRE LA PAIX
LA LACHETE LE COURAGE L'ATTENTION
LE COURAGE LA LACHETE L'INATTENTION




L'INATTENTION NETTOYER

Ohnon!!!

L’ATTENTION SALIR

LA FIN CONSTRUIRE DETRUIRE

LE
COMMENCEMENT DETRUIRE CONSTRUIRE




amour joie générosité
haine chagrin égoisme
haine chagrin égoisme
amour joie genérosite
sérénite fierté patient
angoisse honte im patient




angoisse honte im patient
seérénité fierté patient
habité serrer limité
in habité desserrer iHimité
inhabité desserrer iHlimité
habité serrer limité




direct sinueux connaissance
indirect rectiligne ignorance
iIndirect rectiligne ignorance

direct sinueux connaissance
digeste oublier imaginable

indigeste Se rappeler inimaginable




iIndigeste Se rappeler Inimaginable
digeste oublier imaginable

lumineux spacieux lointain
sombre exigu proche
sombre exigu proche

lumineux spacieux lointain




translucidité opacité consonance
opacité translucidité dissonance
dissonance forte faible
consonance faible forte
faible elevée dense
elevée faible clairsemé




clairsemé ignorer I'entrée
dense savoir la sortie
la sortie le mensonge la verité
I'entrée la verité le mensonge
le départ I'arrivee le commencement
I'arrivée le départ la fin




grave rare continu
aigu frequent discontinu
aigu fréequent discontinu

grave rare continu
sonore croyant chuchoter

silencieux mécréant hurler




silencieux mécréant hurler
sonore
croyant chuchoter
savoir la fin
Oh non !

ignorer

le commencement




	Principe

