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Ressources :
· https://cache.media.eduscol.education.fr/file/Langage/59/8/Ress_c1_Section_2_partie_2_Activites_phonologiques_569598.pdf

· https://cache.media.eduscol.education.fr/file/Langage/18/7/Ress_c1_langage_oralecrit_comptines_529187.pdf

· https://cache.media.eduscol.education.fr/file/Langage/18/5/Ress_c1_langage_oralecrit_comptines_annexes_529185.pdf

· https://cache.media.eduscol.education.fr/file/Langage/18/5/Ress_c1_langage_oralecrit_comptines_annexes_529185.pdf

· https://cache.media.eduscol.education.fr/file/Langage/39/8/Ress_c1_langage_ecrit_principe_456398.pdf

· https://cache.media.eduscol.education.fr/file/maternelle/41/4/Guide_phonologie_1172414.pdf

· http://laclassedeluccia.eklablog.com/dossier-comptines-pour-jouer-avec-les-syllabes-les-phonemes-a130784758

· Langage et école maternelle de Mireille Brigaudiot aux éditions Hatier















Banque d’activités pour l’entrée dans l’Ecrit[image: ]
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Liste d’activités non exhaustive !




Jeux d’attention visuelle
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Autour des lettres
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Autour de la comptine
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Autour du mot
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Autour de la syllabe

[image: ]
[image: ]
[image: ][image: ]


[image: ]
[image: ]
[image: ]
[image: ]
[image: ]













Autour du phonème
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Reégles des jeux de Kim visuels

Dés la toute petite section

Matériel : représentations iconographiques d'objets, d'animaux.... sur des étiquettes plastifiées assez
grandes. Une seule image par carte. (on peut jouer aussi avec des objets réels)

Kim caché : cing cartes sont posées, face visible, sur une table au milieu des joueurs. Aprés un temps
dobservation, le meneur les recouvre d'un grand tissu. Les participants nomment de mémoire tous les
objets figurés sur les cartes cachées, sans en oublier. Aprés la premiére partie, 'on peut changer les

cartes, en ajouter, demander & un enfant de mener le jeu

Kim retiré  les cartes sont posées, face visible, sur la table. Le meneur en enléve une et la cache
pendant que les joueurs ferment les yeux. Quelle est celle qui manque ?

Kim ajouté : le meneur ajoute une carte pendant que les joueurs ferment les yeux. De quelle carte s'agit-
il?

Kim déplacé : une carte est déplacée. Laquelle est-ce ?
Kim échangé : les places de deux cartes ont 6t¢ permutées. Quelles sont-elles ?

Kim ordonné : les cartes sont alignées dans un ordre puis mélangées. Les joueurs doivent les nommer
en suivant 'ordre initial
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Kim visuels des lettres

Matériel : 26 étiquettes plastifiées (cartes) assez grandes. Sur chacune d'elle est inscrite en capitale
dimprimerie une lettre de Palphabet différente.

Kim caché : cing cartes (cing au début du jeu, pour des questions de mémoire et de perception visuelle)
sont posées, face visible, sur une table au milieu des joueurs. Aprés un temps d'observation, le meneur
les recouvre d'un grand issu. Les participants nomment de mémoire toutes les lettres cachées sans en
oublier. Aprés la premigre partie, I'on peut changer les lettres, en ajouter, demander & un enfant de mener
le jeu

Kim retiré : les cartes sont posées, face visible, sur la table. Le meneur en enléve une et la cache
pendant que les joueurs ferment les yeux. Quelle lettre manque-t-il 2

Kim ajouté : le meneur ajoute une lettre pendant que les joueurs ferment les yeux. De quelle lettre s'agit-
il?

Kim déplacé : une lettre est déplacée. Laquelle est-ce ?

Kim échangé : les places de deux letires ont été permutées. Quelles sont-elles ?

Kim ordonné : les lettres sont alignées dans un ordre puis mélangées. Les joueurs doivent les nommer
en suivant lordre initial
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Découvre le prénom caché (Pendu des prénoms)

Jeu du pendu classique mais uniquement avec les prénoms de la classe. La liste de prénoms et 'alphabet
sont affichés. Quand une lettre qui n'appartient pas au prénom a trouver est proposée, I'enseignant I'écrit
prés de la potence.




image6.png
Jeu de I'oie des lettres

Sur chaque case du plateau de jeu est inscrite une lettre de Ialphabet. Les enfants lancent le dé (il peut
aller jusqu’a 4, 5 ou 6 en fonction du nombre de cases). Quand un pion arrive sur une case, le joueur doit
nommer la lettre écrite sur la case. Sily arrive, il reste sur la case, sinon il recule d'une case
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Loto (Bingo) des lettres

Matériel :
- plaques de 6 a 8 cases (le nombre de cases induit une durée différente du jeu). Dans chaque case
dune carte est inscrite, sous la forme des capitales dimprimerie, une lettre de Falphabet différente
Chaque plaque est différente. Comme il y a 26 lettres les combinaisons sont nombreuses.

- 26 dtiquettes plastifiées (cartes) assez grandes. Sur chacune d'elle est inscrite (lettre capitale)
une lettre de I'alphabet différente.
- 6 a8 jetons par joueur (en fonction du nombre de cases sur les plaques).

But du jeu : remplir sa plaque en premier.

Régles du jeu : a partir de trois joueurs, mais on peut jouer avec de grands groupes.
Distribuer une plaque par joueur. Retourner toutes les cartes-lettres a l'envers sur une table.

Le meneur (qui peut étre un joueur a tour de rdle) retourne une carte et nomme la lettre inscrite. Il peut
dans un premier temps la montrer en la nommant mais plus tard dans 'année Fon pourrait juste nommer
puis montrer le modéle aux enfants qui ne savent pas lidentifier.

Chaque joueur ayant la lettre sur sa plaque pose un jeton dessus en la nommant. On retoume une
deuxieme carte-lettre.

Le jeu se termine quand une ou deux plaque(s) a-ont été remplie(s)
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Memory des lettres (Retournette des lettres)

Matériel : 52 cartes (26 étiquettes plastifiées reproduites en double). Sur chacune delle est inscrite en
capitales d'imprimerie une lettre de I'alphabet différente.

But du jeu : gagner le plus de paires de lettres possibles.

Regles du jeu : a partir de deux joueurs.
Retourner toutes les lettres (ou une partie des paires de lettres en fonction de leur fréquence dans la
classe) & lenvers sur la table.

Le premier joueur retourne deux cartes a endroit. Les joueurs doivent bien les regarder et mémoriser
leur place sur la table

Siles deux lettres sont identiques, le joueur les garde. Il a le droit de rejouer uniquement s'il nomme la
lettre découverte.

Si elles sont différentes, il les replace au méme endroit & l'envers

Clest au deuxiéme joueur de jouer.

Le jeu se termine quand toutes les paires ont &t retrouvées
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Guilitoc des lettres

Plateau de jeu (format A3 plastifié)

Fabrication du jeu :

Le plateau de jeu est un quadrillage, constitué de paires de lettres
mélangées. Elles peuvent étre identiques ou sous la forme  « positif/
négatif ». (Plateau de jeu & télécharger)

Régles du jeu :

A partir de deux personnes.

L'un des joueurs montre une case en disant « Guili Guili », Iautre
doit retrouver la lettre identique ou son négatif et la pointe en la

nommant

On change de rdle & chaque tour.

Le plateau de jeu sera d'abord en lettres capitales mais il pourrait ensuite étre décliné en script, en
cursive voire en paires de lettres de deux écritures différentes.
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Mistigri des lettres

Matériel : 52 cartes (26 étiquettes plastifiées reproduites en double). Sur chacune d'elle estinscrite (en
capitales dimprimerie) une lettre de Ialphabet difiérente.

But du jeu : pour gagner, il faut se débarrasser de toutes ses cartes. Le derier & détenir le Mistigri a
perdu

Installation : & partir de trois joueurs
Une carte est dtée du paquet et montrée & fensemble des joueurs. Si c'estle A, la carte du second Asera
le Mistgri (elle ne peut plus étre appariée)

Le nombre de paires présent dans e jeu sera adapté au nombre de joueurs.

Les cartes sont mélangées

Toutes les cartes sont distribuées.

Régles du jeu :
Les joueurs ne doivent pas montrer leurs cartes

Chaque joueur se défausse de ses cartes identiques (pose les paires de cartes identiques sur la table).
11 doit nommer a lettre en les posant sur la table

Le joueur ayant distribué commence la partie en piochant une carte chez son voisin de gauche, sans la
montrer aux autres joueurs. Si la nouvelle carte ui permet de former une paire, alors il Sen défausse en
nommant a lettre. C'est ensuite au tour du voisin de piocher une carte dans le jeu de la personne 4 sa
gauche. La partie se déroule ains jusqu'a ce que toutes les paires aient été formées et quii ne reste plus
qu'une carte, le Mistigri

Variante - La carte tée du paquet nest pas retournée. Tout le monde ignore jusqu
Mistigri.

Ia fin quel est le




image11.png
En petite et moyenne sections : la marionnette
qui se trompe

Lamarionnette ou le personnage de classe veut réciter une comptine déja apprise en classe mais commet
de nombreuses erreurs. Les enfants 'aident a ne pas se tromper.
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Texte d’origine en noir / Erreurs envisageables 4 partir du pogme (en rouge)

A partir de comptines
Bateau sur l'eau

Bateau /géteau sur l'eau,
La riviére /misére, la riviére /misére.
Bateau /réteau sur leau,
La riviére /misére au bord de Ieau.
Le bateau /chéteau a chaviré /chienviré et les enfants sont tombés /comblés
Dans leau f'seau !
PLOUF!

Le Clown

Jai un gros nez /dé rouge
Deux traits /craies sous les yeux /cieux
Un chapeau /chameau qui bouge
Un air mallicieux /mal aux yeux
Deux grandes savates /cravates
Un grand pantalon /calecon
Et quand je me gratte /frappe
Je saute au plafond /menton !
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En petite et moyenne sections : la marionnette
qui ne se rappelle plus

La marionnette ou le personnage de classe veut réciter une comptine déja apprise en classe mais a
oublié le texte. Elle essaie mais trés vite ne se rappelle plus. Les enfants Faident  le réciter en lui disant
la suite.
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A partir des comptines, il peut :

— vivre corporellement des comptines en faisant correspondre les gestes aux
mots énoncés : «saute, saute, saute» ; «frotte, frotte, frotte», etc. ;
— souligner les répétitions de mots ;
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— compléter par le bon mot une phrase dite par le professeur (<une poule sur
un..., qui picotait du pain...») ;
— substituer un mot par un bruit, une onomatopée, un geste.

Au-dela du plaisir d'écouter une comptine, de la dire, de la mimer, de jouer avec
ses doigts, ses mains, I'éléve découvre les premiers rapports entre lettre et son.
Le professeur guide I'observation en balayant du doigt le texte et en lui associant le
contenu vocal. Les mots sont progressivement pointés au fur et 2 mesure de leur
récitation.
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A partir d'un mot, puis d'une phrase énoncée en I'absence de support, il peut :

— repérer un mot dans une suite de mots ;

— changer le mot d’une phrase pour en modifier le sens («le petit chaperon rouge,
le petit chaperon bleu, le grand chaperon rouge», etc.) ;

— compter, marquer les mots d'une phrase énoncée oralement.
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A partir d'un support écrit, il peut :

— suivre du doigt les mots d'une formulette ou d'une comptine simple ;

— pointer les mots d'un titre, d'une phrase lue par I'adulte ; placer un symbole
sous chacun ;

— retirer les mots d'une phrase au fur et 2 mesure de leur énonciation en otant le
symbole choisi pour les représenter (<je mange une pomme ; je mange une... ;
je mange :je...»);

— pratiquer la dictée 2 I'adulte au sein de chaque niveau de classe.
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— “apprendre a prendre appui sur des indices linguistiques et textuels

en apprenant 2 identifier les différents textes dépourvus dillustration :

en observant et comparant les longueurs de texte. les titres. la mise en
page. les répétitions. la mise en ligne. la typographie. la ponctuation. etc. :

en observant et comparant. pour les plus grands. les mots utilisés. les onoma-

topées. certaines syllabes ou lettres connues.
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Exemple d'activité

«Devine 2 qui / 2 quoi je pense» : parmi les propositions suivantes : «chat, mou-
ton, écureuil», trouver que le maitre du jeu pense au mot «mouton» & partir du
codage des deux syllabes. Il est possible de symboliser visuellement les syllabes
(par exemple : cercles, bouchons, jetons), mais aussi de manizre auditive en
frappant le nombre de syllabes avec ses mains ou avec un instrument.
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Exemple d'activité

«Loto»: chaque éléve dispose d'une planche de loto composée de cases dans
lesquelles un nombre de syllabes est imposé ; 'éléve pioche une image, scande
les syllabes du mot correspondant a lmage, les dénombre pour gagner lmage
et la poser sur sa planche.
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Les mots hachés

Fusionner et segmenter les syllabes.
> Oralement
Dire un mot bisyllabique en séparant bien les 2 syllabes.
Demander aux éléves de retrouver le mot de départ.

» Mots-images

Le méme jeu peut étre réalisé en piochant des mots-images dans un
sac. Un éléve peut prendre la place de Penseignant. On peut montrer
le mot-image pour la vérification.

> Sac

Méme jeu avec un sac dans lequel se trouvent des objets. Les éléves
prennent un objet sans le montrer au reste de la classe et donnent
les syllabes qui composent le mot.

Les autres tentent de Pidentifier

> Lappel segmenté.
Dire un prénom en séparant bien les syllabes. Uéléve appelé prend

la place de lenseignant et segmente un autre prénom.
Continuer jusqu'a ce que tous les éléves aient participé.
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Lappel tapé
Associer un prénom a un nombre
de syllabes frappées.

Entre 2 activités (entre le regroupement
et le passage aux toilettes, avant de se mettre
en rang, en sortant de la salle de motricité..),
faire Pappel d'une fagon nouvelle, sans parler
mais en utilisant un triangle.

Taper le triangle d'abord une fois. Les éléves
dont le prénom contient une syllabe peuvent
se lever.

Lensemble de la classe scande alors le prénom
des éléves debout en tapant dans les mains

pour la vérification.

Procéder de la méme facon pour les prénoms
42,3 puis 4 syllabes.

Si certains Elaves ne se [évent pas, scander

leur prénom et frapper le triangle simultanément.
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Le face a face

Trouver un mot avec une syllabe
d’attaque donnée.
Diviser la classe en 2 groupes. Les premiers éléves de

chaque groupe se mettent face  face et s'affrontent

Les autres éléves placent leur main sur leur bouche.
Donner oralement une syllabe dattaque. Le premier des
2 éléves qui trouve un mot commencant par cette syllabe
fait marquer un point a son équipe.
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appel des syllabes d’attaque

Identifier la syllabe d’attaque
de son prénom.

Entre 2 activités (entre le regroupement et le passage
aux tollettes, avant de se mettre en rang, en sortant
de la salle de motricité..), appeler les élaves par leur
syllabe d'attaque ou en la répétant plusieurs fois.
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Le mot masqué

Trouver une syllabe manquante en début
d’un mot.

Placer 4 mots-images trisyllabiques au tableau,
Prononcer I'un des mots en supprimant la syllabe

d'altaque. Demander 3 un Glave de trouver quelle a été la
syllabe supprimée. Bégayer en répétant certaines syllabes,
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L’appel écho
Repérer des syllabes finales répétées
Entre 2 activités (entre le regroupement et le passage aux

toilettes, avant de se mettre en rang, en sortant de la
salle de motricité..), appeler les élaves en répétant 2 fois
la syllabe finale e leur prénom.
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Le mot masqué g

Trouver une syllabe manquante en fin de mot.

Placer 4 mots-images trisyllabiques au tableau. Prononcer 'un des mots en supprimant la syllabe finale. Demander & un
/e de trouver quelle a été la syllabe supprimée.
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Exemple d'activité

«Qui suis-je?»: reconnaitre un mot  partir du bruitage de ses phonémes (par
exemple, retrouver le mot «ami» & partir de la phonémisation exagérée «aaaa,
mmmm, i »).
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«le jeu de I'ophtalmologiste»: faire jouer le réle du patient dont I'ophtalmolo-
giste teste la vue en demandant de nommer les lettres et/ou de les bruiter au
fur et 2 mesure que I'ophtalmologiste les pointe sur I'alphabet (lettres de tailles
et typographies différentes) ;
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«la commande de lettres»: commander des lettres auprés d'un autre éléve en
indiquant leur nom et en produisant leur son.
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L'appel des attaques

Repérer l'attaque d’un mot.

Entre 2 activités (entre le regroupement et le passage aux
toilettes, avant de se mettre en rang, en sortant de la

salle de motricité..), appeler les éléves en ne donnant que
le premier son de leur prénom: l'attaque.

Par exemple, dire vvvvv pour que Victor se léve.

Uensemble de la classe peut ensuite prononcer le prénom
en insistant sur attaque.

On peut aussi demander a jjjij de se ranger avec fffff
lorsque les éléves se mettent en rang,





