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Pré-requis

Les éleves connaitront déja la lecon de Dinim sur les Mitzvot de pourim.

Objectif général

Utiliser des connaissances de la féte pour les mettre en pratique.

Objectif spécifique

Illustrer les 4 Mitzvot de pourim au travers d’un jeu des « quatre familles » qui
permettra a I'’enfant de retenir le nom des Mitzvot et leur mise en application.

Au terme de ce jeu, l’enfant sera étre capable de
« Mémoriser le nom des Mitzvot en hébreu et en francais.

« Donner un sens a chacune des Mitzvot.
« Expliquer comment réaliser chaque Mitzva.
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Matériel nécessaire

1 Canson blanc A5/120mg

1 Crayons ou feutres de couleur

1 Encre a diluer dans de ’eau de 4 couleurs différentes.
1 Photocopier les images proposées.

Matériel éleve :

1 Crayons ou feutres pour colorier ’'image
1 Pinceau pour étaler l’encre

1 Photocopie de la carte ou se trouve ’image




Etape 1 rappel des connaissances

Au préalable rappeler aux éléves que chacune des Mitzvot

commencent par la lettre n.

Pour mémoriser les mitsvot : moyen mémotechnique: la lettre n

Toutes les Mitzvot commencent par la lettre
Chaque Mitzva représente une famille du jeu.
Ce qui donne 4 familles dans le jeu puisqu’elles sont au nombre de 4. |

Voici le nom des 4 familles :

NpD
n'7n

Lecture de la
Méguila

ni7wn
nnn

Envoi des
cadeaux

nnnn
D' I'AN7

Dons aux pauvres

Festin

Etape 2 présentation des familles du jeu de carte

Selon le niveau de I’enfant, on peut utiliser ce jeu en francais, en hébreu
ou les deux. C’est la raison pour laquelle les items suivants sont traduits

en hébreu.




Dans chaque famille, il y a 4 cartes représentant la Mitzva soit par :

Un personnage de la méguila pour la famille n'72an X1jI0 - Lecture de la
meguila

INDN DTIN 17nin PN
nd7nn TN YUNIYNKX Vv

Esther Mordechai le juif Arachvéroch Aman

lareine le roi le méchant

Une personne pour la famille NaD NI7wD - Envoi des cadeaux

nly 0'ao 0"Man N

Voisine Grands parents Amis Rabbin

Un objet pour la famille D11MAN7 NIAND - Dons aux pauvres

qQDd AT nyavn Ny
P11

Argent or Piéces Billets de banque




Une bénédiction pour la famille nnwn - Festin

Bénédiction sur Bénédiction sur Bénédiction sur Bénédiction sur
le pain le vin les gateaux les bonbons

Etape 3 Compréhension de la régle du jeu
REGLE DU JEU DES 4 FAMILLES

Ce jeu trés populaire aupres des jeunes enfants par sa simplicité est
parfait pour une premiere approche d’un jeu de cartes. Le jeu des 4
familles se jouent de 2 a 3 joueurs.

Le but du jeu des 4 familles est d’étre le joueur ayant a la fin de la partie,
réussi a réunir le plus de familles completes.

Pour jouer au jeu des 4 familles, il vous faut :
16 cartes réparties en 4 familles.

Une famille est composée de 4 cartes.

(bien regrouper les idées de chaque Mitzva pour retrouver les noms des

cartes.)

Commencer une partie de jeu des 4 Familles :

Tout d’abord, un des joueurs distribue 4 cartes a tous les participants.
Le reste des cartes faisant office de pioche.




Pour commencer une partie, le premier joueur demande a la personne
de son choix s’il possede la carte qu’il souhaite (exemple : Dans la famille
N'720 NN est-ce que tu as la reine Esther ou N27NN INDN ?).

Si le joueur questionné possede cette carte, il doit la donner au joueur
ayant posé la question. S’il ne la possede pas, le joueur ayant posé la
guestion devra piocher une carte.

Si lors de la pioche, le joueur tire la carte qu’il souhaitait, il doit dire a voix
haute « Bonne pioche ! » Il peut ainsi rejouer en redemandant une autre
carte a l'un des joueurs. S’il ne pioche pas la carte voulue, il passe son
tour et c’est au joueur situé a sa gauche de demander une carte de son
choix.

Attention ! Un joueur ne peut demander une carte d’'une famille
seulement s’il en possede déja une dans son jeu.

Si un joueur possede toute une famille (les 4 cartes), il pose la famille
devant lui et la partie continue jusqu’a ce qu’il n’y ait plus de cartes

a piocher. Ne reste alors plus qu’a compter combien chaque joueur
possede de familles completes.

Comment gagner une partie des 4 Familles :

Le gagnant est celui qui a la fin de la partie possede le plus de familles
devant lui.

Etape 4 Décoration des cartes

« Imprimer les cartes du jeu.

« Colorier joliment les dessins de chaque carte.

« Diluer de l'encre dans de ’eau et I’étaler sur les rebords ( en haut et
en bas) de la carte en prévoyant la méme couleur par chaque famille.
Laisser sécher.

« Utiliser une couleur différente pour chaque famille.

« Plastifier chaque carte du jeu




Ce jeu permettra a I'enfant d’échanger avec les autres. Cela éveillera sa
curiosité en recherchant la carte qui lui manque pour avoir une famille
compléte.

Organiser par exemple une distribution de Michloah’ Manot,
une sensibilisation a la Tsedaka ...
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Famille lecture du rouleau d’Esther
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Famille lecture du rouleau d’Esther
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Famille festin
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Famille festin
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Famille Envoi des cadeaux
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Famille Envoi des cadeaux
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