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Introduction

L'acces a la lecture et a |'écriture, dont I'apprentissage commence de maniére
systématique au cours préparatoire, passe par le travail de la conscience
phonologique et de la découverte du principe alphabétique.

La conscience phonologique est définie comme la capacité a percevoir,
a découper, a manipuler les unités sonores du langage, a savoir :

- les mots : c'est la conscience lexicale, préalable aux activités phonolo-
giques proprement dites, que I'on travaille notamment avec les chansons,
les comptines, les poésies « pour amener |'éleve a détacher son attention
de la signification et I'attirer vers la réalité phonique du langage »' ;

— les syllabes : c'est la conscience syllabique ;

- les phonemes (« sons ») : c'est la conscience phonémique.

Les études menées sur le développement de la conscience phonologique
montrent que I'enfant est d'abord sensible a la syllabe, puis a la rime et
enfin au phonéme. En effet, « I'unité que les enfants parviennent le mieux
aisoler est la syllabe orale : ce groupe de sons qui se prononce en une seule
émission de voix est une réalité articulatoire naturelle. La syllabe apparait
comme I'unité privilégiée [...] pour commencer a développer la conscience
phonologique. L'émergence d'une conscience syllabique se fait a partir de
I'exercice du langage oral »2.

La découverte du principe alphabétique est I'apprentissage des correspon-
dances entre les unités phonologiques et orthographiques de la langue,
c'est-a-dire entre I'oral et I'écrit.

1. Le Langage a I'école maternelle, « Ressources pour faire la classe », Scérén/CNDP-CRDP,
2011, p. 78.
2. Idem, p. 79.



Apprendre la conscience phonologique avec des jeux de cartes

Contenu de I'ouvrage

Cet ouvrage a pour objectif de mener avec les éleves de moyenne et de
grande sections un travail sur la syllabe orale par le biais de jeux de cartes,
non seulement ludiques mais également trés riches dans leur diversité et
trés motivants.

Il propose 30 regles de jeux de cartes a réaliser a l'aide de :

- 93 cartes représentant des mots de 1 syllabe (voir pp. 62-85) ;

- 93 cartes représentant des mots de 2 syllabes (voir pp. 86-109) ;
- 15 cartes représentant des mots de 3 syllabes (voir pp. 110-113).

Ces 201 cartes existent indépendamment les unes des autres dans la mise
en ceuvre des jeux. L'originalité réside dans le fait que tous les mots d'une
syllabe entrent également dans la composition des mots de deux et de trois
syllabes. Ainsi, « chapeau » = « chat » + « pot » ; « tournevis » = « tour » +
« nceud » + « vis », etc.3

L'application qui compléte cet ouvrage (voir CD-Rom en fin d'ouvrage) contient
toutes les ressources, permet une personnalisation de celles-ci et automatise
les mises en relation des cartes telles que définies par les tableaux des p. 115
et suiv.%.

Elle permet :

- d'imprimer I'ensemble des cartes a jouer en couleurs ;

—de colorier ces mémes cartes a sa guise a partir d'une vaste palette de couleurs;
- d'imprimer 33 fiches d'activité pdf couleur a distribuer aux éléves ;

—de créer ses propres fiches d'activité a partir de gabarits vierges, qui peuvent
étre enregistrées et imprimées.

o Les différents types de jeux

Les 30 jeux proposés dans I'ouvrage sont répartis en quatre domaines qui
permettront aux éléves d'apprendre et de s'exercer :

- a reconnaitre les mots illustrés sur les cartes et a dire les syllabes qui les
composent ;

—adénombrer les syllabes, c'est-a-dire a compter les syllabes des mots pour
comparer leur longueur, les trier, les classer... ;

- a faire rimer les syllabes, ce qui revient a retrouver la méme syllabe dans
plusieurs mots, a repérer la présence ou non de telle syllabe dans les mots... ;

3. Se référer aux tableaux 6 et 7, pp. 120-124.
4. Voir la présentation détaillée de I'application en p. 162 et suiv.

)
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- a manipuler les syllabes, c'est-a-dire a ajouter, a supprimer une syllabe,
a trouver celle qui manque dans un mot, a combiner des syllabes pour
créer des mots...

@ Les compétences travaillées

Cet ouvrage permet de travailler largement différentes compétences que les
éleves doivent, conformément aux Instructions officielles de 2008, maitriser
en fin d'école maternelle.

@ Découvrir I"écrit

Cet ouvrage vise a permettre aux enfants de :

- « différencier les sons »°;

-« distinguer les syllabes d'un mot prononcé, reconnaitre une méme syllabe
dans plusieurs énoncés »°.

C'est I'objet méme du livre : le travail de la conscience phonologique a
partir de la syllabe.

0 S'approprier le langage

- La compétence « comprendre un message et agir ou répondre de facon
pertinente »’ est travaillée lors de I'appropriation des régles des jeux et elle
est sollicitée tout au long du déroulement de ceux-ci.

—Dans tous les jeux, les éléves doivent apprendre a nommer les illustrations
des cartes pour pouvoir les utiliser efficacement. Le premier jeu proposé
(voir p. 16) permet ainsi de travailler explicitement le fait de « nommer
avec exactitude un objet, une personne ou une action ressortissant de la
vie quotidienne »2.

- Lorsque les cartes ne sont pas visibles des joueurs et que ceux-ci sont
obligés de s'exprimer oralement, les éléves doivent « formuler, en se faisant
comprendre, une description ou une question »°. Il en est ainsi dans le jeu
des « paires », dont le but est d'associer les cartes des mots plurisyllabiques
avec les cartes des mots monosyllabiques correspondantes (voir p. 31), ou
le jeu du loto lorsqu'il s'agit de retrouver les cartes des mots d'une seule
syllabe afin de reconstituer des mots de plusieurs syllabes (voir p. 30).

5. Qu’apprend-on a I'école maternelle ? Les Nouveaux Programmes 2008-2009, Paris, Scérén/
CNDP, 2008, p. 29.

6. Idem.

7. Ibid, p. 24.
8. Idem.

9. Idem.
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- Les éléves peuvent étre amenés a expliquer la régle d'un jeu a un éléve
absent, ou a un autre groupe qui n'y a pas encore joué et donc a « raconter,
en se faisant comprendre, un épisode vécu inconnu de son interlocuteur »10.

- Enfin, les éléves prennent spontanément « l'initiative de poser des ques-
tions ou d’exprimer [leur] point de vue »'" lorsqu’ils sont engagés dans les
jeux et qu'ils sy investissent pleinement.

@ Devenir éléve

- La compétence « respecter les autres et respecter les régles de la vie
commune »'2 est particuliéerement travaillée dans la mesure ou les jeux favo-
risent la socialisation nécessaire a une vie en groupe. En effet, les enfants
apprennent a composer avec leurs camarades et prennent ainsi conscience
qu'ils ne sont pas seuls. Pour pouvoir jouer dans de bonnes conditions, ils
doivent prendre en compte |'Autre et la Regle.

- Il en va de méme pour « écouter, aider, coopérer ; demander de I'aide »,
grace aux nombreux échanges favorisés entre les éléves et I'enseignant,
mais également entre les éléves eux-mémes.

- Les compétences « éprouver de la confiance en soi [et] controler ses
émotions »13 sont également exercées ici : I'issue d’une partie n'est pas
toujours favorable au joueur qui s'y investit (parfois il gagne, parfois il
perd). L'enfant est donc amené a accepter I'issue du jeu et I'idée de ne pas
étre toujours le premier.

- L'enseignant aura enfin constamment a I'esprit d'interroger les éléves
sur ce qu'ils sont en train de faire, sur ce qu'ils ont fait ou méme ce qu'ils
feront au cours d'un jeu donné, ce qui sera autant d’occasions pour I'éléve
de « dire ce qu'il apprend »'4.

Le choix des mots et la préparation des cartes

@ Le choix des mots

Le choix des mots peut s'effectuer en fonction du niveau des éléves.
Par exemple, « chapeau » est plus facile a reconnaitre et a nommer que

o)

10. Idem.
11. Idem.
12. Ibid, p. 33.
13. Idem.
14. Idem.
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« vautour ». De plus, les cartes sont suffisamment nombreuses pour envi-
sager la sélection de mots de difficultés variées pour un méme jeu ou la
réalisation de diverses combinaisons afin de ne pas utiliser toujours les
mémes cartes et de ne pas lasser les éleves.

@ La numérotation des cartes

Afin de faciliter leur choix et de rendre moins fastidieuse la préparation
matérielle des jeux, toutes les cartes du livre sont numérotées en fonction
du nombre de syllabes contenu dans les mots qui y sont représentés.

0 Les mots de 1 syllabe
Classées par ordre alphabétique, 1
les cartes représentant des mots A
de 1 syllabe ont des numéros écrits
en trait simple de 1 a 93.

P

VLR

..F
b

0 Les mots de 2 syllabes
Classées par ordre alphabétique, 1
les cartes représentant des mots
de 2 syllabes ont des numéros

écrits en trait double de 1 a 93.
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0 Les mots de 3 syllabes

‘|‘£

Classées par ordre alphabétique,
les cartes représentant des mots
de 3 syllabes ont des numéros écrits °© o o o o
en trait double souligné de 1 a 15.

e La préparation des cartes

@ Comment préparer les jeux ?

Plus de 250 cartes peuvent étre :

- photocopiées a partir du livre (p. 61 et suiv.) ;

— imprimées directement a partir de I'application en couleurs ou en noir et blanc.

Vous pouvez imprimer :

- I'ensemble des cartes de mots de 1 syllabe ;
- I'ensemble des cartes de mots de 2 syllabes ;
- I'ensemble des cartes de mots de 3 syllabes.

Vous pouvez également préparer les seules cartes permettant de réaliser
un ou plusieurs jeux. Se référer alors au descriptif du matériel requis pour
ces jeux dans les pages qui suivent, et suivre les indications données par le
tableau récapitulatif de la p. 13. Ou se laisser guider par |'application, qui
met automatiquement les mots en relation les uns avec les autres.

Si le choix a été fait de photocopier ou d'imprimer I'ensemble des cartes
proposées'®, la numérotation de celles-ci rend possible la délégation de la
préparation des jeux aux éleves. Avec |'aide de I'enseignant, ces derniers
classeront les cartes afin d'en faciliter le choix. Ainsi, ils réuniront les cartes
des mots monosyllabiques qui comportent un numéro a 1 chiffre (de 1a9),
puis celles qui comportent un numéro a 2 chiffres commencant par 1 (de
10 a 19), puis par 2 (de 20 a 29), etc., et enfin celles qui commencent par 9
(de 90 a 93). lIs feront de méme pour les mots de deux et de trois syllabes.

)

15. Se référer aux tableaux 6 et 7, pp. 120-124.



Introduction \

A l'issue de ce classement, les éléves auront donc en leur possession différents
tas de cartes pour lesquels il sera utile de prévoir des boites de rangement
ou, a défaut, un élastique.

Ensuite, lorsque |'enseignant sélectionnera les cartes dont il aura besoin pour
réaliser un jeu en classe, grace aux tableaux situés a la fin de I'ouvrage, il pourra
en reporter les numéros sur une fiche qu'il transmettra a un ou plusieurs éleves.
A charge pour eux de retrouver les bonnes cartes dans les tas correspondants.
Pour choisir les cartes dont on a besoin dans les différents jeux et fiches d'activité,

on se reportera avantageusement aux tableaux en fin de livre, qui regroupent :
0
I

1. le tableau des mots de 1 syllabe classés par ordre alphabétique (p. 116)
2. le tableau des mots de 2 syllabes classés par ordre alphabétique (p. 117) ;
3. le tableau des mots de 3 syllabes classés par ordre alphabétique (p. 118) ;
4. le tableau des mots de 2 et 3 syllabes qui finissent pareil (p. 118) ;

5. le tableau des mots de 2 et 3 syllabes qui commencent pareil (p. 119) ;
6. le tableau des mots de 1 syllabe associés pour composer des mots de
2 syllabes (p. 120) ;

7. le tableau des mots de 1 syllabe associés pour composer des mots de
3 syllabes (p. 124) ;

8. le tableau des mots de 2 et 3 syllabes classés selon la syllabe commune
gu'ils contiennent (p. 124) ;

9. le tableau des mots de 2 syllabes qui correspondent a I'association d'un
premier mot et d'une syllabe d'un second mot (p. 130) ;

10. le tableau des mots de 2 syllabes qui correspondent a |'association
d’une syllabe d'un premier mot et d'un second mot (p. 136) ;

11. le tableau des mots de 2 syllabes qui correspondent a I'association
d’une syllabe d'un premier mot et d'une syllabe d'un second mot (p. 144) ;
12. le tableau des mots de 1 syllabe classés par ordre alphabétique pour
les fiches d'activité 1 et 2 d'« Ecrire les syllabes » (p. 152) ;

13. le tableau des mots de 2 syllabes découpés en syllabes pour les fiches
d'activité 1 et 2 d'« Ecrire les syllabes » (p. 153) ;

14. le tableau des mots de 3 syllabes découpés en syllabes pour les fiches
d'activité 1 et 2 d'« Ecrire les syllabes » (p. 153).

15. le tableau des mots & écrire dans la fiche d'activité 3 d'« Ecrire les
syllabes » (p. 154).

/
A noter que I'application facilite largement ce choix dans la mesure ou :
~ les mots monosyllabiques composant des mots plurisyllabiques sont auto-
matiquement associés a ces derniers et vice-versa. Ainsi, lorsque je choisis par
exemple la carte « bambou », les cartes « banc » et « boue » me sont suggérées

rn
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pour ma sélection ; lorsque je choisis la carte « pissenlit », les cartes « pie »,
« cent » et « lit » apparaissent automatiquement et peuvent étre sélectionnées ;
— les cartes a insérer dans les fiches d'activité (partie « Matériel personnalisable »)
sont automatiquement suggérées et mises en relation les unes avec les autres.

Suggestions d'utilisation

@ Progression

Dans un premier temps, on pourra utiliser les cartes a jouer pour mener a
bien les jeux phonologiques dont les régles sont détaillées dans les pages qui
suivent (pp. 15-60).

Q Dans un second temps, les éléves pourront continuer a s'entrainer avec
les fiches d'activité en couleurs disponibles dans le menu « Matériel » de
I'application (que I'on aura pris soin d'imprimer et de plastifier).

Enfin, a partir des gabarits fournis dans le menu « Matériel personnalisable » de
e I'application, de nouvelles fiches d’activité pourront étre créées en fonction du
niveau et des progres des éleves. Elles pourront étre éditées en couleurs ou en
noir et blanc pour servir de trace écrite ou étre utilisées a des fins d'évaluation.

Ces fiches pourront étre réunies dans un cahier ou un classeur afin d'étre
présentées aux parents.

@ Mise en ceuvre

Plusieurs possibilités sont envisageables :

- soit on réalise avec les éléves un jeu de cartes de I'un des quatre domaines
d'activité, puis on leur soumet une fiche d'activité du domaine correspondant ;
- soit on réalise avec les éléves tous les jeux de cartes d'un domaine d'acti-
vité, puis on leur fait réaliser les fiches d'activité du domaine correspondant ;
- soit on réalise avec les éléves tous les jeux de cartes et, dans un second
temps, toutes les fiches d’activité.

A tout instant, lorsqu’une fiche d’activité utilisée pour évaluer les compé-
tences des éléves n'a pas été nettement réussie, il est bien entendu possible
de revenir vers le ou les jeux de cartes concernés.
Pour vous aider a mener a bien cette mise en ceuvre, le tableau p. 13 met
en relation :
- les jeux de cartes décrits pages suivantes ;

Q - les fiches d'activité de I'application ;
- les compétences développées par ces jeux et ces fiches ;
— les tableaux des p. 115 et suiv., qui permettent de choisir les bonnes cartes.

)
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Apprendre la conscience phonologique avec des jeux de cartes

O Grille d'évaluation

DENOMBRER LES SYLLABES

Ne sait pas...

Sait presque...

Sait...

... compter les syllabes et associer le nombre équivalent

... compter les syllabes des mots pour les classer

... compter les syllabes des mots pour comparer
leur longueur

FAIRE RIMER LES SYLLABES

Ne sait pas...

Sait presque...

Sait...

... identifier une méme syllabe au début et a la fin
des mots donnés

... retrouver les syllabes qui composent un mot donné

... localiser une syllabe dans un mot

... identifier des syllabes dans différents mots
pour les classer

... identifier une syllabe dans plusieurs mots

... identifier une syllabe et choisir les mots qui
ne l'ont pas

MANIPULER LES SYLLABES

Ne sait pas...

Sait presque...

Sait...

... supprimer une syllabe dans un mot et dire
ce qui reste

... associer une syllabe a celle donnée pour créer un mot

... combiner des syllabes données pour créer un mot

... combiner des syllabes piochées dans des mots donnés
pour créer un nouveau mot

ECRIRE LES SYLLABES

Ne sait pas...

Sait presque...

Sait...

... associer un mot a un dessin qui l'illustre

... écrire le mot qui correspond a un dessin

... prendre la syllabe d'un mot écrit et la syllabe
d’un autre pour écrire un nouveau mot
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Apprendre la conscience phonologique avec des jeux de cartes

Une syllabe en moins

Objectif : Supprimer une syllabe dans un mot et dire celle qui reste.
Organisation :  Petit groupe représentant le % de I'effectif de la classe.

Matériel : Par joueur : 3 cartes représentant des mots de 2 syllabes.

o ] Fiches d'activité 1 et 2.

@ Déroulement

0 Jeu 1, sans compétition

Disposer les cartes en tas ou en lignes et colonnes, faces cachées contre
la table.

Chacun leur tour, les joueurs prennent une carte et la nomment. Puis ils
suppriment a l'oral la deuxieéme syllabe et disent la syllabe qui reste.

0 Jeu 2, avec compétition

Les cartes sont mélangées et réunies en tas, faces cachées contre la table.
Un meneur de jeu (I'enseignant ou un éleve) retourne la premiére carte
du tas et la montre aux joueurs.

Le premier qui énonce correctement le mot avec une syllabe en moins
marque un point.

Le gagnant est le joueur qui, a I'issue de la partie, a collecté le plus de
points.

Remarque . Le meneur peut trés bien étre remplacé par les joueurs eux-
mémes. Chacun leur tour, ils retournent une carte du tas pour
tous les participants. C'est le premier qui donne la bonne réponse
qui marque un point.



Manipuler les syllabes

@ Variables

— Augmenter le nombre de cartes.

- Méme jeu en supprimant la premiére syllabe.

- Méme jeu avec des cartes de mots de trois syllabes et en supprimant la

premiére, la deuxiéme ou la troisieme syllabe, en fonction de ce qui a été
convenu au début du jeu.

Manipuler les syllabes
Activité 1

5 X 3

Manipuler les syllabes.
Actwité1 __J Prénom

ﬁ



Apprendre la conscience phonologique avec des jeux de cartes

Présentation de |'application

« Apprendre la conscience phonologique
avec des jeux de cartes »

Cette application a été congue afin de faciliter le travail de préparation en amont de la réalisation
des jeux en classe. Elle permet d’obtenir les cartes et les fiches d'activité en couleur. Elle offre égale-
ment la possibilité de personnaliser ces ressources : colorier les cartes a sa guise et créer ses propres
fiches d’activité a partir de gabarits vierges.

Sur tous les écrans, vous avez la possibilité :

— d'accéder au guide d'utilisation ;
- de revenir a I'écran précédent (un clic) ®EDE®
ee

ou a I'écran d'accueil (deux clics) ;

- de passer en mode plein écran; \I
- de quitter I'application. MATERIEL

(" Fiches d'activité

93 carls ilstrant des mos de1 syllabe, 93 carles 33 fches dradlivité pd poriant surfes syllabes orales el

blanc
« dénombrer, faire rimer,

it is les cartes sont
‘aulomaliuerment assocides les unes aux ulres.

5
b il

|_MATERIE, PERSONNAUSABLE
E—

Sur la page d’accueil, deux parties
sont proposées :
o La partie « Matériel » propose I'impres-
sion (couleur ou noir et blanc) de plus de
200 cartes a jouer (illustrant des mots de 1,
2 et 3 syllabes) et de 33 fiches d'activité, qui
permettent de s'exercer a dénombrer, faire
rimer, manipuler et écrire des syllabes.

e La partie « Matériel personnalisable »
offre la possibilité de colorier et d'impri-
mer I'ensemble des cartes a sa convenance,
et de créer ses propres fiches d'activité a

partir de gabarits vierges. Elle facilite le prssion oY %Egmw e
travail de préparation en proposant une :

. . e e a gy
association automatisée et une présélec- St el

raliser oy Iq fiche

tion des cartes, reliées entre elles et acces- dactvig
sibles en un clic selon le jeu a réaliser ou la

fiche d'activité a personnaliser.




e Partie « Matériel »

Afin de faciliter la préparation des jeux de cartes décrits dans I'ouvrage, la partie « Matériel » propose
deux entrées :

——Cartes ;
- Fiches d'activité.
s e
MATERIEL
( cartes [ Fiches d'activité
93 carles ilustrant des mols de 1 syllobe, 93 carles. 33 fiches daciivilé [pd) portant sur les syllabes oroles el
en noir et blanc. Chaque mot de 1 syllabe entrant dans la mm,hnmmwumusm
‘automatiquement associées les unes aux autres.
L R s w ]
RIEL
NN
I

6 « Cartes »

Cette sous-partie permet d'imprimer en couleurs et en noir et blanc 93 cartes illustrant des mots de
1 syllabe, 93 cartes illustrant des mots de 2 syllabes et 15 cartes illustrant des mots de 3 syllabes.

o Sélectionner les mots de 1, 2 ou 3 syllabes en cliquant sur I'un des trois onglets du haut de I'écran.
—e Sélectionner ensuite le mot que vous souhaitez a |'aide de I'alphabet (les lettres sont grisées lorsque
aucun mot ne commence par elles) et des fleches de défilement situées en bas des cartes.

oo s ®E®
N cartes 2 syllabes {

ABCDE FGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZJ

~

Les cartes sont coloriées, mais on peut également les afficher *e
(et les imprimer) en noir et blanc en cliquant sur le bouton 2

« Noir et blanc/Couleur » en bas de I'écran.
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Apprendre la conscience phonologique avec des jeux de cartes

Deux choix d'impression sont offerts :
- impression de la seule carte sélectionnée a I'écran ;
- impression de la totalité des cartes de 2 syllabes.

o Sélection automatisée des cartes

Afin de faciliter la préparation des jeux proposés dans I'ouvrage, I'application permet de sélectionner
les cartes et de les mettre automatiquement en relation les unes avec les autres.

¢ Dans les mots de 1 syllabe :
- Sélectionner une carte en cliquant sur la coche de sélection rose.

ABCDEFGHIJ

N

- La pop-up affiche toutes les cartes monosyllabiques permettant de composer des mots bi- ou tri-
syllabiques et toutes les cartes représentant des mots bi- ou trisyllabiques ainsi composés. Par exemple,
pour « banc », nous avons (« banc ») + « boue » = « bambou » ; (« banc ») + « dos » = « bandeau » ;
«rue » + (« banc ») = « ruban ».

Carte principale .

Cartes associées

=¥

‘Attention! Les cartes non cachées ne seront
pas prises en compte dons ko sélection.

- La carte principale est automatiquement cochée mais peut étre décochée. Sélectionner ensuite les
cartes associées (coche de sélection bleue) dont vous avez besoin en cliquant sur « Tout sélectionner »
ou dans chacune des coches de sélection des cartes qui vous intéressent. Cliquer ensuite sur « Valider ».

Attention ! veiller a bien cocher les cartes qui vous intéressent. Les cartes non cochées ne seront pas
prises en compte dans la sélection.



—— de vider la sélection ;

Vous avez également la possibilité de sélectionner les cartes en noir et blanc
en cliquant sur le bouton « Noir et blanc/Couleur ».

¢ Une fois la sélection validée, I'écran principal vous indique le nombre de cartes qui compose votre
sélection. Vous avez alors la possibilité :

- de visualiser la sélection ; MATERIEL Mots ‘ l nNO®
" . . . BN Cortes 1 syllobe
—d'imprimer la sélection.

ABCDE FGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZJ

~

@ /s ® \

‘ Ma sélection : Qwrtelsai V
e |a visualisation de la sélection permet :

- de récapituler celle-ci (les cartes sont disposées dans le bon ordre et les mots ainsi composés sont
les uns en dessous des autres) ;

- d'affiner la sélection : on peut en effet « Tout sélectionner », puis « Valider » ou ne sélectionner
que certaines cartes en cliquant directement dans leur coche de sélection. A noter que les cartes non
cochées seront alors supprimées de la sélection.

Aftention! Les carfes non cochées seront Valider
supprimdes de la sélection.

e Compléter ensuite votre sélection en cliquant 1 .‘
sur d'autres cartes.
Attention ! Si vous souhaitez passer dans I'onglet Al Vg SR R G s 2

A . syllabes ». La sélection que vous venez de faire ne sera
des mots de 2 ou 3 syllabes, votre sélection sera pas conservée. Pensez & imprimer votre sélection.
effacée. Il convient de I'imprimer auparavant. T

syllabes » ?
\ =4
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Apprendre la conscience phonologique avec des jeux de cartes

e Dans les mots de 2 syllabes :

- sélectionner une carte en cliquant sur la coche de sélection rose ;

- la pop-up affiche les monosyllabiques qui composent le mot sélectionné (par exemple, « mamie » =
« mat » + « mie »).

Carte principale

Cartes associées

‘ftention! Les cartes non cochées ne seront Eﬂ
Ppas prises en compte dans lo sélection. i

Le déroulement de la sélection s'effectue comme pour les mots de 1 syllabe.

* Dans les mots de 3 syllabes :

- sélectionner une carte en cliquant sur la coche de sélection rose ;

—la pop-up affiche les monosyllabiques qui composent le mot sélectionné (par exemple, « mousque-
taire » = « mousse » + « queue » + « terre »).

Carte principale
Cartes associées

<[]0

‘Attention! Les cartes non cochées ne seront ® i
pas prises en compte dans la sélection. 2

Valider

Le déroulement de la sélection s'effectue comme pour les mots de 1 syllabe.

6 « Fiches d'activité »

Cette sous-partie permet d'imprimer 33 fiches d'activité en couleurs ou en noir et blanc (au format pdf) :
-5 fiches « Dénombrer les syllabes » permettent de compter les syllabes, classer les mots et comparer
leur longueur ;

- 15 fiches « Faire rimer les syllabes » visent a trouver des mots qui commencent ou finissent par la
méme syllabe, trouver les syllabes qui composent des mots, trouver la syllabe qui manque dans un
mot, indiquer I'emplacement d’'une syllabe dans un mot, identifier une syllabe dans des mots pour
les trier et les classer ;



- 10 fiches « Manipuler les syllabes » offrent la possibilité de supprimer une syllabe dans un mot et
de combiner des syllabes afin de créer de nouveaux mots ;

— 3 fiches « Ecrire les syllabes » aident & associer un mot & un dessin, a écrire le mot qui correspond
a un dessin, a écrire un mot en utilisant les syllabes d’autres mots.

L

| MATERIEL | !F,i imec | (RRIEE
b Fiches d'activité . b:;::: les syllobes - '.'

ideniifier une syllabe dons des mofs pou les rer et les closser.

Quinze fiches d'activité pour rouver des mofs qui commencent ou finissent par lo méme syllabe, trouver les syllabes qui
composent des mots, trouver la syllabe qui manque dans un mot, indiquer I'emplacement dune syllabe dans un mol,

A

-

(1) sur chaque ligne, pose les dessins de deux mots qui finissent pareil

() sur chaque ligne, pos les dessins de deux mots pareil.

(3) Alafin de chague ligne, pose le dessin du mot qui correspond & Fassociation
des deux mots dessinés.

(&) A fin de chaque ligne, pose le dessin du mot qui correspond @ Fassociation
des frois mots dessinés.

(5) Dans chague ligne, pose au bon endroit les dessins des mofs qui composent le
dessiné.

mot iné.

(&) Dans chaque figne, pose au bon endroit les dessins des mofs qui composent le
mot dessiné.

N

J

e Cliquer sur I'un des 4 onglets selon les compétences que I'on souhaite faire travailler aux éléves.

e Choisir ensuite I'une des fiches d'activité proposées en la sélectionnant gréce a sa consigne. Pour
les faire toutes défiler, manipuler I'ascenseur a droite de |'écran.

Les fiches sont déja coloriées, mais on peut également les afficher
(et les imprimer) en noir et blanc grace au bouton « Noir et blanc/Couleur ».

Dénombrer les syllabes.
Activité 3 Prénom Date :

Dans chaque ligne, entoure le dessin du mot qui a le plus de syllabes.

el
l

&=

224

(S
Upb o @ R

AN

Dénombrer les syllabes
Activité 3 Prénom : Date :

Dans chague ligne, entoure le dessin du mot qui a le plus de syllabes.
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Apprendre la conscience phonologique avec des jeux de cartes

e Partie « Matériel personnalisable »

Dans cette partie, toutes les cartes de I'application peuvent étre coloriées, enregistrées (en pdf) et
imprimées a sa guise. Il est également possible de créer, d’enregistrer et d'imprimer, toujours en
couleurs, 33 fiches d'activité portant sur les syllabes orales et écrites a partir de gabarits vierges et
des cartes de I'application.

Comme dans la partie « Matériel », deux entrées sont ici proposées :
—Cartes;
- Fiches d'activité.

§ S ) [eos

~

'd n
MATERIEL PERSONNALISABLE
|

s0.guise). -
L trovad de prépanation est facit dans ja mesure o les

parsonnakiser

6 « Cartes »

Cette sous-partie permet de colorier a sa guise les cartes proposées dans la partie « Matériel » :
93 cartes illustrant des mots de 1 syllabe, 93 cartes illustrant des mots de 2 syllabes et 15 cartes illus-
trant des mots de 3 syllabes.

Chaque mot de 1 syllabe entrant dans la composition des mots plurisyllabiques, les cartes sont auto-
matiquement associées entre elles.

e Sélectionner les mots de 1, 2 ou 3 syllabes en cliquant sur I'un des trois onglets du haut de I'écran.

e Sélectionner ensuite le mot que vous souhaitez a I'aide de I'alphabet (les lettres sont grisées lorsque
aucun mot ne commence par elles) et des fleches de défilement situées en bas des cartes.

e N

@ 2/10 B <

A, J




ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Ve

e Pour colorier les cartes ici présentées en noir et blanc, une palette de couleurs est proposée en bas
a gauche de I'écran.

O 000000000070

Cliquer sur la couleur souhaitée, puis cliquer sur la zone a colorier : la zone visée, que I'on peut
prévisualiser, se remplit automatiquement avec la couleur choisie sur la palette.

Il est possible de remplacer une couleur par une autre ou de revenir %a

a la version noir et blanc en cliquant sur le bouton « Noir et blanc/ Couleur ». A

Deux choix d'enregistrement et d'impression (I'enregistrement se fait en pdf et le pdf, une fois
enregistré sur I'ordinateur, peut étre imprimé) sont offerts :

— enregistrer (et imprimer) une seule carte ;
- enregistrer (et imprimer) la totalité des cartes de 2 syllabes.

Un nom de fichier apparait par défaut lors de la préparation a I'enregistrement. Vous pouvez bien
sar le changer et nommer votre fichier comme vous le souhaitez.

—SurPC: - Sur Mac:
Choix de femplacement de téléchargement par localhost
Envegisterdans : [ (3} Bureau 3] « ek
@ L —— = Enregistrer sous : | Cartes-2_syllabes.pdf | @
i I — — -
les 0. fom
! dmneds gamwmc- S— O : Bureau (=]
@ i Lancer Numération e
> L — s -
Ao | ———— | — "
: ( Annuler ) (Enregistrer )
ﬁ —— - —
Mes de . —
| —— — | E————
— — - | —
. - — -
Poste de iaval “ B ] ¥
Mot dufchier [Exieez susecal | [Enegsver
Favdsrbiesy Tipa [Tous les fchises (=) x| Annde
Ce fichier du conteny
malveilant. 5

Le fonctionnement de la sélection des cartes associées est exactement similaire a celui de la partie « Matériel »
décrit précédemment.
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Apprendre la conscience phonologique avec des jeux de cartes

o « Fiches d'activité »

Cette sous-partie propose 33 gabarits vierges permettant de personnaliser les fiches d'activité pro-
posées dans la partie « Matériel » en choisissant d'autres cartes et en coloriant celles-ci a sa guise. A
noter que, pour faciliter le travail de préparation, les cartes sont présélectionnées et automatique-
ment associées entre elles selon la fiche d’activité a personnaliser.

Comme dans la partie « Matériel », 33 gabarits sont proposés dans 4 domaines :
- 5 gabarits dans « Dénombrer les syllabes » ;

- 15 gabarits dans « Faire rimer les syllabes » ;

- 10 gabarits dans « Manipuler les syllabes » ;

- 3 gabarits dans « Ecrire les syllabes ».

B MATERIEL PERSONNALISABLE |ngnom F -
i Fiches d'activité {les syl les syllabes '00
I X

P

Consigne : Enfoure b chifie qui comespond B
ou rombre de sylobels) des mots dessinds. | _

12 3|0 2 3|[1 2 3] [wdkreddkiheqewnesen |

T & 3 Al & 5 1 2 3
123123l123
1 2 8 2 3 I 2 %
Enregistrer
@ s @ J

e Au clic sur I'un des quatre onglets, un gabarit s'affiche :
— pour mieux se repérer, sont encadrés, a droite, la consigne ainsi que le rendu pdf de la fiche que I'on
va personnaliser ;

- des fleches de défilement permettent de passer d'un gabarit a |'autre.

e Cliquer ensuite sur I'une des cases vierges « Choisir ici ».

e Dans la pop-up qui s'affiche :

- choisir I'onglet que vous souhaitez (mots de 1, 2 ou 3 syllabes) ;

- a l'aide de I'alphabet et des fleches de défilement, choisir ensuite une carte ;
- grace au 4° onglet, « Palette de peinture », colorier celle-ci a votre guise.

—
(ABCDEFGH!JKLMNOPQRSTUVWXYZJ‘




'_.'m!ﬂ.']ﬁl ®

O @eeeeesesssce |

e Cliquer sur « Valider » pour intégrer la carte dans la case du gabarit. Si vous cliquez sur « Annuler »,
aucun de vos choix ne sera enregistré et la case restera vierge.

e Répéter cette opération autant de fois qu'il
y a de cases. A tout moment, il est possible de
supprimer le dessin sélectionné dans une case en
passant le pointeur sur cette derniére et en cli-
quant sur la croix qui s'affiche en haut a droite
de la case.

¢ Une fois que vous aurez rempli toutes les cases
« Choisir ici », le bouton « Enregistrer la fiche »
sera actif et vous pourrez enregistrer votre fiche
d'activité sur votre bureau.

Fiches d'activité

MATERIEL PERSONNALISABLE

LS
P~ -
1 2 3 1 2 3
(RS
1 2 3 ‘] 2 3‘

.

@ s ®

Enregisirer
la fiche
),

MATERIEL PERSONNALISABLE
Fiches d'activite

iﬂﬁ!!@@!!] ®

— ) @
‘au nombre de syllabels) des mols dessinés.
=)

‘o e rendu de o fiche que vous éfes on
frain de personnaiiser.

‘ QQ\I

28128123
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Apprendre la conscience phonologique avec des jeux de cartes

o A noter qu‘une aide est disponible sur chaque écran (bouton « ? »).

MATERIEL PERSONNALISABLE Faire ri Manipuler
Fiches d'activité ‘gm‘zrﬁ les syllabes - . . .
RETZ

Ve

Dans la colonne 1, cliquez sur « Choisir ici » et
insérez la carte de \otre choix parmi les mots de 2
— o 3 syllabes. Dans Ia colonne 2, un ch

“wwwwwxla*
‘ *‘é:;y dessins
@

ou 3 sylla ix de mot
se lerfinan par la méme sylabe orale vous est
Vo propose, ST men exisle quun, il est
2 g Aulomatiquement afiiche.

!j : >

@ s ®

Enregistrer
la fiche
7

e Afin de faciliter la préparation de ces fiches d'activité, les cartes ont été présélectionnées.

e Commencer par les cases « Choisir ici » en rose (dans I'exemple ci-dessus, les cases de gauche) ;
- Lorsqu’il n'y a qu'un mot correspondant aux critéres définis par la consigne, celui-ci s'affiche
automatiquement dans la case floutée (rose pale) : ici, par exemple, le seul mot de I'application se
terminant en « gare » comme « bagarre » est « cigare ». Pour colorier ce mot automatiquement
inséré dans le gabarit, cliquer dessus, la fenétre avec la palette de couleurs s'affiche alors.

<

®
|0 eeeeeeceecce |

=4

- Lorsque plusieurs mots peuvent convenir,
ceux-ci sont proposés dans une pop-up (ainsi,
pour « mamie », on a le choix entre « fourmi », e
« momie » et « tamis ») et I'onglet « Palette

de peinture » permet de colorier son choix a sa
guise.




e Par ailleurs, lorsque le gabarit que vous remplissez est destiné a constituer deux pdf (une fiche
vierge a compléter par les éléves + les cartes a découper), les cartes a découper correspondant aux
cartes insérées dans le gabarit sont mélangées aléatoirement.

— Ce que vous remplissez a |'écran :

MATERIEL PERSONNALISABLE Faliail
| B || s [l 0@
Rz
—_—

‘Consigne : Sur chague ligne. pose les .
dessins de dew mots qul finssen parel.

o le rendy des iches que vous éfes en
frain de personnaliser

— Les pdf que vous enregistrez :

Sur chaque ligne, pose les dessins de deux mots qui finissent pareil.

[ ————————

orrogei) . Cortes & découper

T e

A/—Jf%/_J

A noter que les cartes sont dupliquées dans la fiche « Cartes & découper », ce qui vous permet de ne

pas multiplier les impressions.

e Au clic sur « Enregistrer la fiche », une pop-up

Voulez-vous enregistrer la grille et les cartes,
seulement la grille, ou seulement les cartes :

propose alors trois choix d'enregistrement :

— — enregistrer la fiche et les cartes qui lui corres-
pondent ;

- enregistrer la fiche seule ;
- enregistrer les cartes correspondantes seules.

e Une fois enregistrée(s) sur I'ordinateur sous
forme de pdf, la fiche d'activité et les cartes
correspondantes, la seule fiche d'activité ou les

\ |
e O]
) J

cartes seules peu(ven)t étre imprimée(s).
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Apprendre la conscience phonologique avec des jeux de cartes

* \ous avez également la possibilité de passer en mode noir et blanc.

MATERIEL PERSONNALISABLE Faire rimer | Manipuler
Lo Fiches d'activité ‘gm syllabes} les syllabes ...
)

( | S—

ot s Stx thague ime) pose ks .
dessins de deux mots qui finissent poreil.
3
S e

~
Voicile rendu des fiches que vous éfes en

/1 train de personnalier.
== - e
""""""" F‘\ﬂ\“
f S0 s
% ?}ﬁ‘?@ I
|
| e am

e |

_ @ ® FIEE]

e Attention, si vous passez ensuite sur un autre onglet, le mode noir et blanc est conservé. Passer en
mode couleur si vous souhaitez cette fois colorier les cartes que vous choisirez d'insérer.

Aftention, vous &tes en mode noir et blanc. Si vous
souhailez colorier les carles, passez en mode
couleur en cliquant sur le bouton :

—p

Bonne utilisation !



