
•  À partir des anagrammes (règle «Anagramme»)

•  À partir de la définition du mot (règle «Devinemoi»)

•  En mimant le mot ou en évitant les mots de la définition (règle «Evitemoi)

•  En créant des phrases utilisant le mot et son anagramme (règle 
«Anaphrase»)

 

Tire une carte mot et retourne-la sans la 
montrer aux autres.
À haute voix :
- Dis «Anagramme de»- Lis le mot 
- Lis la devinette de 
son anagramme.
Les autres joueurs cherchent alors 
l’anagramme.
Si l’un d’eux le trouve, il gagne la carte. Si aucun ne trouve 
l’anagramme, tu 
gagnes la carte.ANAGRAMME  

Tire une carte mot. 

Regarde le mot et sa 

définition sans les 

montrer. 

Tu dois faire deviner le 

mot sans utiliser les 

mots de sa définition. 

Tu peux parler ou 

mimer. 

Les joueurs peuvent 

proposer deux mots 

chacun. Si l’un d’eux 

devine le mot, il 

gagne la carte. Si 

personne ne le 

devine, mets une des 

cartes que tu as 

gagnées (si tu en as) 

sous la pioche. ÉVITEMOI

Tire une carte mot et 

retourne-la sans la 

montrer.

Lis à haute voix la 

définition du mot.   

Les autres joueurs 

essaient de trouver le 

mot. S’ils n’y arrivent 

pas, donne un indice 

de ton choix. 

Le premier qui 

découvre le mot 

gagne la carte. Si 

personne ne trouve, 

lis le mot et mets une 

des cartes (si tu en as) 

que tu as gagnées 

sous la pioche.

DEVINEMOI

Distribue une carte mot par joueur (y compris toi).
Chacun doit dire une phrase qui utilise les deux mots de sa carte (qui sont des anagrammes, c’est-à-dire utilisent les mêmes lettres).

Ensuite chacun vote pour la meilleure phrase (sauf la sienne), en donnant sa carte à celui pour qui il vote. 
ANAPHRASE

COMPLÉTEZ VOTRE VOCABULAIRE PAR LE JEU
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INFOS PRATIQUES

Pirate
Définition
Aventurier qui parcourt les 
mers pour piller les navires ou les côtes.
Devinette

Écume les mers.

Partie
Définition
Morceau, 
portion d'un 
tout.
Devinette

Pas tout.

Anagrammes

LE + PRODUIT :  
Le jeu comporte 200 mots classés  
par niveaux de difficulté.  
Existe aussi en version CM1/CM2. 

 Un manuel pédagogique téléchargeable 
gratuitement vous apporte des conseils 
d’utilisation en classe et en aide 
personnalisée ainsi que 2 règles de jeu 

supplémentaires.

La collection de jeux éducatifs  
de Aritma

www.aritma.net, info@aritma.net

VocaDingo CP-CM1VocaDingo CP-CM1 est un jeu qui permet d’apprendre le vocabulaire dès le CP.

CC’est un jeu : 

 

Pédagogique  Il incite, pas à pas, les joueurs à apprendre 200 mots.

• Jouable en autonomie   Les élèves se corrigent eux-mêmes 

grâce au système d’auto-correction avec des définitions et 
devinettes. 

• Progressif   Il possède 4 niveaux de difficulté correspondant au 

niveau de scolarité de l’élève (CP/CE1/CE2/CM1).

 • Adaptabl  Les 4 règles permettent de travailler et mémoriser le 
vocabulaire de façon ludique.  

Il est possible de faire deviner les mots avec l’extraterrestre :

• Economique  Un ensemble complet pratique et accessible de 4 jeux.

Pédagogique

 Jouable en autonomie

 Progressif

 Adaptable

Économique
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