
PROGRAMMATIO

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
SEMAINE 8 – Scander les syllabes d’un mot

LUNDI
Scander et dénombrer les syllabes d’un mot.
Classer des mots selon leur nombre de syllabes.

Donnons à manger à Siméon

Etape 1 : préparer l’activité

- Placer la carte « Siméon » 3 syllabes au tableau et prolonger sa langue à la craie.

- Poser les cartes-images sur une table adjacente au coin regroupement.

Etape 2 : présentation de l’activité

CHRISTALL 
ECOLE

- Présenter le personnage de Siméon aux enfants. « Siméon est un caméléon que l’on

va souvent retrouver pour travailler en phonologie sur les syllabes et les sons.

Aujourd’hui, Siméon a faim, mais il ne veut manger que des mots de 3 syllabes.

Pouvez-vous rechercher dans les cartes tous les mots de 3 syllabes ? »

- Demander à chaque élève, tour à tour, de choisir une carte qui correspond au

nombre de syllabes que Siméon veut manger et de la montrer au groupe-classe. La

vérification se fait de manière collective : si l’élève a bien compté les syllabes de sa

carte, il la pose sur la langue de Siméon ; s’il a commis une erreur, il la repose sur la

table avec les cartes restantes.

- Faire passer tous les élèves. Le jeu s’arrête lorsqu’il n’y a plus que des cartes-

intruses.

Matériel : mots-images + carte « Siméon » 3 syllabes

Non publié pour des raisons de droits 
d’auteurs

ON   DÉTAILLÉE

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
Scander les syllabes d’un mot

MARDI
Scander, frapper et dénombrer les syllabes d’un mot.

Le loto à dé (Séance 1)

Etape 1 : mise en place du jeu

- Donner une planche de loto à chaque joueur (groupe de 4 ou 5 élèves).

- Demander à chaque élève de nommer les mots-images de sa planche.

Etape 2 : règle du jeu

- A tour de rôle, chaque joueur lance le dé (de 1 à 4) et place un jeton sur un mot-

PÉRIODE 2

- A tour de rôle, chaque joueur lance le dé (de 1 à 4) et place un jeton sur un mot-

image ayant le même nombre de syllabes que le nombre indiqué par le dé.

- Le premier à avoir rempli sa planche de loto a gagné.

Etape 3 : réinvestissement

-Le jeu peut être repris en demandant aux élèves de placer sur chaque image autant

de jetons que le mot représenté contient de syllabes.

Prévoir un atelier-mots en parallèle et effectuer une rotation en cours de

séance.

Matériel : planches de loto + dé de 1 à 4 + jetons



PROGRAMMATIO

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
SEMAINE 8 – Scander les syllabes d’un mot

JEUDI
Scander et dénombrer les syllabes d’un mot.
Classer des mots selon leur nombre de syllabes.

Le loto à dé (Séance 2)

Etape 1 : mise en place du jeu

- Donner une planche de loto à chaque joueur (groupe de 4 ou 5 élèves).

- Demander à chaque élève de nommer les mots-images de sa planche.

Etape 2 : règle du jeu

CHRISTALL 
ECOLE

Etape 2 : règle du jeu

- A tour de rôle, chaque joueur lance le dé (de 1 à 4) et place un jeton sur un mot-

image ayant le même nombre de syllabes que le nombre indiqué par le dé.

- Le premier à avoir rempli sa planche de loto a gagné.

Etape 3 : réinvestissement

-Le jeu peut être repris en demandant aux élèves de placer sur chaque image autant

de jetons que le mot représenté contient de syllabes.

Prévoir un atelier pâte à modeler en parallèle et effectuer une rotation en

cours de séance.

Matériel : planches de loto + dé de 1 à 4 + jetons

ON   DÉTAILLÉE

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
Scander les syllabes d’un mot

VENDREDI
Scander, frapper et dénombrer les syllabes d’un mot.

Le ver des syllabes (Séance 1)

Etape 1 : préparer l’activité et l’annoncer aux élèves.

- Distribuer une planche à chaque élève. Disposer au centre de la table la barquette, le tas de

cartes-images face cachée et les briques représentant le nombre de syllabes. « Siméon adore

croquer des vers de terre, mais regardez ceux-ci : ils sont tout vides et pas très bons… Pouvez-

vous les remplir pour que Siméon se régale ? »

Etape 2 : déroulement de l’activité

- Chaque élève, tour à tour, pioche une carte-image, la nomme et la scande. Puis il annonce le

PÉRIODE 2

Non publié pour des raisons de droits nombre de syllabes en prenant la brique correspondante. Après validation collective, il place

la brique sur son ver et pose la carte image dans la barquette de défausse. Continuer ainsi

jusqu’à ce que chaque élève remplisse son ver de terre. Pour compléter la planche, si la

dernière carte piochée a un nombre de syllabes supérieur au nombre de cases restantes, la

reposer et en donner une autre.

Différenciation pédagogique :

-2 planches sont proposées : 1 de 10 cases et 1 de 20 cases, à choisir selon la rapidité et le

niveau des élèves.

- Mettre des jetons à disposition des élèves pour matérialiser le codage des syllabes.

Prévoir un atelier « lettres-bouchons » en parallèle et effectuer une rotation en cours de

séance.

Matériel : planches d’activités VERS + cartes-briques + cartes-images + barquette

Non publié pour des raisons de droits 
d’auteurs



PROGRAMMATIO

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
SEMAINE 9 – Scander les syllabes d’un mot

LUNDI
Scander, frapper et dénombrer les syllabes d’un mot.

Le ver des syllabes (Séance 2)

Etape 1 : préparer l’activité et l’annoncer aux élèves.

- Distribuer une planche à chaque élève. Disposer au centre de la table la barquette, le tas de

cartes-images face cachée et les briques représentant le nombre de syllabes. « Siméon adore

croquer des vers de terre, mais regardez ceux-ci : ils sont tout vides et pas très bons… Pouvez-

vous les remplir pour que Siméon se régale ? »

Etape 2 : déroulement de l’activité

- Chaque élève, tour à tour, pioche une carte-image, la nomme et la scande. Puis il annonce le

Non publié pour des raisons de droits 

CHRISTALL 
ECOLE

nombre de syllabes en prenant la brique correspondante. Après validation collective, il place

la brique sur son ver et pose la carte image dans la barquette de défausse. Continuer ainsi

jusqu’à ce que chaque élève remplisse son ver de terre. Pour compléter la planche, si la

dernière carte piochée a un nombre de syllabes supérieur au nombre de cases restantes, la

reposer et en donner une autre.

Différenciation pédagogique :

-2 planches sont proposées : 1 de 10 cases et 1 de 20 cases, à choisir selon la rapidité et le

niveau des élèves.

- Mettre des jetons à disposition des élèves pour matérialiser le codage des syllabes.

Prévoir un atelier-mots en parallèle et effectuer une rotation en cours de séance.

Matériel : planches d’activités VERS + cartes-briques + cartes-images + barquette

Non publié pour des raisons de droits 
d’auteurs

ON   DÉTAILLÉE

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
Scander les syllabes d’un mot

MARDI
Scander, frapper et dénombrer les syllabes d’un mot.

Au feu les pompiers

Etape 1 : mise en place du jeu

- Placer sur la table un plateau de jeu et une pioche constituée de mots-images

pour plusieurs élèves (jusqu’à 6).

- Placer autant de pions que d’élèves sur la case départ.

- Chaque joueur choisit son pion.

PÉRIODE 2

- Chaque joueur choisit son pion.

Etape 2 : règle du jeu

- Chaque joueur tire une carte et avance du nombre de syllabes que contient le mot

représenté. Le premier qui arrive en haut de l’échelle a gagné.

Différenciation

- Demander aux élèves les moins performants d’avancer leur pion en même temps

qu’ils scandent le mot-image pour synchroniser parole et mouvement.

Prévoir un atelier « cherche et trouve » en parallèle et effectuer une rotation

en cours de séance.

Matériel : plateau de jeu + mots-images + pions / jeu « cherche et trouve ».



PROGRAMMATIO

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
SEMAINE 9 – Scander les syllabes d’un mot

JEUDI
Scander, frapper et dénombrer les syllabes d’un mot.

La marelle colimaçon (Séance 1)

Etape 1 : mise en place du jeu

- Placer sur la table un plateau de jeu et une pioche constituée de mots-images

pour plusieurs élèves (jusqu’à 6).

- Placer autant de pions que d’élèves sur la case départ.

- Chaque joueur choisit son pion.

CHRISTALL 
ECOLE

Etape 2 : règle du jeu

- Chaque joueur tire une carte et avance du nombre de syllabes que contient le mot

représenté. Le premier arrivé a gagné. Lorsque le joueur tombe sur une case « eau »,

il doit reculer d’une case.

Différenciation

- Demander aux élèves les moins performants d’avancer leur pion en même temps

qu’ils scandent le mot-image pour synchroniser parole et mouvement.

Prévoir un atelier « lettres-bouchons » en parallèle et effectuer une rotation en

cours de séance.

Orga

Matériel : plateau de jeu + mots-images + pions.

ON   DÉTAILLÉE

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
Scander les syllabes d’un mot

VENDREDI
Scander, frapper et dénombrer les syllabes d’un mot.

La marelle colimaçon (Séance 2)

Etape 1 : mise en place du jeu

- Placer sur la table un plateau de jeu et une pioche constituée de mots-images

pour plusieurs élèves (jusqu’à 6).

- Placer autant de pions que d’élèves sur la case départ.

- Chaque joueur choisit son pion.

Etape 2 : règle du jeu

PÉRIODE 2

Etape 2 : règle du jeu

- Chaque joueur tire une carte et avance du nombre de syllabes que contient le mot

représenté. Le premier arrivé a gagné. Lorsque le joueur tombe sur une case « eau »,

il doit reculer d’une case.

Différenciation

- Demander aux élèves les moins performants d’avancer leur pion en même temps

qu’ils scandent le mot-image pour synchroniser parole et mouvement.

Prévoir un atelier « pâte à modeler » en parallèle et effectuer une rotation en

cours de séance.

Matériel : plateau de jeu + mots-images + pions / pâte à modeler.



PROGRAMMATIO

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
SEMAINE 10 – Frapper et dénombrer les syllabes d’un mot

LUNDI
Scander, frapper et dénombrer les syllabes d’un mot.

Le parcours des animaux

Etape 1 : préparer l’activité et l’annoncer aux élèves.

- Disposer au centre de la table le plateau, la barquette et le tas de cartes face cachée. Mettre

un pion sur la case départ.

- « Siméon veut rendre visite à son amis la chenille, mais beaucoup d’animaux viennent le voir

sur sa route. Siméon a beaucoup de chemin à faire. Aidez-le à avancer le plus vite possible

jusqu’à l’arrivée pour qu’il puisse aller voir son amie. »

Etape 2 : déroulement de l’activitéNon publié pour des raisons de droits 

CHRISTALL 
ECOLE

- A tour de rôle, un élève pioche une carte-image, la nomme et la scande. Puis il compte le

nombre de syllabes du mot illustré. Après validation collective, il avance le pion selon le

nombre de syllabes annoncé et dépose sa carte dans la défausse. Continuer ainsi jusqu’à ce

que Siméon atteigne la case arrivée. Pour l’atteindre, si la carte piochée a un nombre de

syllabes supérieur au nombre de cases restantes, la reposer et en piocher une autre.

Différenciation pédagogique :

- Mettre des jetons à disposition des élèves pour matérialiser le codage des syllabes.

Prévoir un atelier-mots en parallèle et effectuer une rotation en cours de séance.

Matériel : plateau d’activité + cartes-images + 1 pion + barquette de défausse.

Non publié pour des raisons de droits 
d’auteurs

ON   DÉTAILLÉE

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
Frapper et dénombrer les syllabes d’un mot

MARDI
Dénombrer les syllabes d’un mot.

La course vers la forêt (Séance 1)

Etape 1 : préparer l’activité et l’annoncer aux élèves.

- Disposer au centre de la table le plateau, la barquette et le tas de cartes face cachée. Mettre 2

pions sur la case départ.

- « Siméon a très faim : il part à la recherche d’un insecte, mais il s’éloigne de la forêt. Il se

retrouve perdu sur une montagne. Tout à coup, il entend les cris de Raptor, son ennemi juré. Vite,

il se met à courir mais trop tard, le faucon l’a vu. Siméon a besoin de vous pour l’aider à rejoindre

au plus vite la forêt et se mettre à l’abri dans sa maison. »

PÉRIODE 2

Non publié pour des raisons de droits 
Etape 2 : déroulement de l’activité

- Les élèves jouent tous contre Raptor. Ils piochent chacun leur tour une carte et comptent le

nombre de syllabes dans le mot illustré. Si la réponse est correcte, l’élève avance Siméon d’une

case. Si la réponse est incorrecte, il avance Raptor d’une case. Attention, il existe des cartes

pièges : si l’élève pioche une carte piège, c’est le faucon qui avance selon le nombre de cases

indiqué. Dans ce cas, l’élève pioche une 2ème fois. La partie est finie quand Siméon ou Raptor

rejoint la forêt.

Différenciation pédagogique :

- Enlever ou réduire le nombre de cartes pièges de la pioche.

Prévoir un atelier « cherche et trouve » en parallèle et effectuer une rotation en cours

de séance.

Matériel : plateau d’activité + cartes-images + pions + barquette.

Non publié pour des raisons de droits 
d’auteurs



PROGRAMMATIO

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
SEMAINE 10 – Dénombrer les syllabes d’un mot

JEUDI
Dénombrer les syllabes d’un mot.

La course vers la forêt (Séance 2)

Etape 1 : préparer l’activité et l’annoncer aux élèves.

- Disposer au centre de la table le plateau, la barquette et le tas de cartes face cachée. Mettre 2

pions sur la case départ.

- « Siméon a très faim : il part à la recherche d’un insecte, mais il s’éloigne de la forêt. Il se

retrouve perdu sur une montagne. Tout à coup, il entend les cris de Raptor, son ennemi juré. Vite,

il se met à courir mais trop tard, le faucon l’a vu. Siméon a besoin de vous pour l’aider à rejoindre

au plus vite la forêt et se mettre à l’abri dans sa maison. »

Etape 2 : déroulement de l’activité

- Les élèves jouent tous contre Raptor. Ils piochent chacun leur tour une carte et comptent le

nombre de syllabes dans le mot illustré. Si la réponse est correcte, l’élève avance Siméon d’une

case. Si la réponse est incorrecte, il avance Raptor d’une case. Attention, il existe des cartes

pièges : si l’élève pioche une carte piège, c’est le faucon qui avance selon le nombre de cases

indiqué. Dans ce cas, l’élève pioche une 2ème fois. La partie est finie quand Siméon ou Raptor

rejoint la forêt.

Autre possibilité :

- Les élèves jouent contre l’enseignante. Ils font avancer Siméon pendant que la maîtresse fait

avancer Raptor.

Prévoir un atelier « le cadeau des animaux » en parallèle et effectuer une rotation en

cours de séance.

Matériel : plateau de jeu + mots-images + pions.

Non publié pour des raisons de droits 
d’auteurs

ON   DÉTAILLÉE

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
Dénombrer les syllabes d’un mot

VENDREDI
Dénombrer les syllabes d’un mot.

Au tableau

Etape 1 : présentation du jeu

- Représenter au tableau 4 colonnes.

- Placer chaque carte-nombre dans une colonne.

- Scander les syllabes d’un mot bisyllabique en utilisant les gestes appris lors des séances « le

langage robot » et le placer dans la colonne portant le nombre 2.

- Demander aux élèves d’expliquer pourquoi cette image a été placée dans cette colonne plutôt

PÉRIODE 2

- Demander aux élèves d’expliquer pourquoi cette image a été placée dans cette colonne plutôt

que dans une autre.

Etape 2 : recherche de la colonne correspondant au nombre de syllabes de son mot-image

- A tour de rôle, chaque élève pioche un mot-image (métiers et personnages), le scande et le

classe dans la colonne correspondant au nombre de syllabes du mot représenté.

- Réaliser d’abord plusieurs exemples afin que tous les élèves aient compris la consigne.

Différenciation

- Pour les élèves les moins performants, dénombrer avec les doigts lorsque ces derniers

scandent les syllabes d’un mot. Puis leur demander de compter le nombre de doigts.

Matériel : 4 cartes-nombres, mots-images « métiers ou personnages ».



PROGRAMMATIO

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
SEMAINE 11 – Dénombrer et coder les syllabes d’un mot

LUNDI
Dénombrer et coder les syllabes d’un mot.

Codons un mot (Séance 1)

- Montrer un mot-image et tracer au tableau un cercle pour chaque syllabe prononcée.

- Il est important de montrer aux élèves que la codification est plus facile si le geste et la

parole sont synchronisés, c’est-à-dire si l’on trace un cercle en même temps que l’on prononce

une syllabe.

- Chaque élève reçoit à tour de rôle un mot-image, dont il va coder les syllabes au tableau.

- Pour valider la réponse, l’ensemble de la classe scande le mot et dénombre les syllabes. Il est- Pour valider la réponse, l’ensemble de la classe scande le mot et dénombre les syllabes. Il est

également possible de scander le mot en montrant simultanément les cercles tracés.

- Mettre des jetons à disposition des élèves pour matérialiser le codage des syllabes.

Matériel : cartes-images

ON   DÉTAILLÉE

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
Dénombrer et coder les syllabes d’un mot

MARDI
Dénombrer et coder les syllabes d’un mot.

Codons un mot (Séance 2)

- Les élèves disposent d’une ardoise et d’un feutre. Donner oralement un mot. Les élèves en

codent les syllabes sur leur ardoise. Pour la validation, coder le mot au tableau en

synchronisant le tracé et la segmentation en syllabes.

- Quand le principe est bien maîtrisé, un élève peut prendre la place de l’enseignante et donner

à ses camarades un mot à coder en s’aidant d’un mot-image.

- Si besoin, donner des jetons aux enfants ayant des difficultés à dessiner les syllabes.

PÉRIODE 2

- Si besoin, donner des jetons aux enfants ayant des difficultés à dessiner les syllabes.

Matériel : cartes-images + ardoises / feutres



PROGRAMMATIO

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
SEMAINE 11 – Dénombrer les syllabes d’un mot ; classer des mots

JEUDI
Dénombrer les syllabes d’un mot.

Le loto des syllabes (Séance 1)

Etape 1 : préparer l’activité et l’annoncer aux élèves.

- Donner une planche de loto à chaque joueur (6 élèves au maximum).

- Former une pioche avec les cartes-images.

Etape 2 : déroulement de l’activité

- A tour de rôle, chaque joueur pioche une carte et scande les syllabes du mot-image. Si le

nombre de syllabes correspond à une case de sa planche, il pose la carte dessus.

CHRISTALL 
ECOLE

nombre de syllabes correspond à une case de sa planche, il pose la carte dessus.

- Le premier à avoir rempli sa planche de loto a gagné.

Prévoir un atelier « lettres-bouchons » en parallèle et effectuer une rotation en cours de

séance.

Matériel : loto des syllabes + mots-images.

ON   DÉTAILLÉE

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
Dénombrer les syllabes d’un mot ; classer des mots

VENDREDI
Dénombrer les syllabes d’un mot.

Le loto des syllabes (Séance 2)

Etape 1 : préparer l’activité et l’annoncer aux élèves.

- Donner une planche de loto à chaque joueur (6 élèves au maximum).

- Former une pioche avec les cartes-images.

Etape 2 : déroulement de l’activité

- A tour de rôle, chaque joueur pioche une carte et scande les syllabes du mot-image. Si le

nombre de syllabes correspond à une case de sa planche, il pose la carte dessus.

PÉRIODE 2

nombre de syllabes correspond à une case de sa planche, il pose la carte dessus.

- Le premier à avoir rempli sa planche de loto a gagné.

Prévoir un atelier « l’arbre des syllabes » en parallèle et effectuer une rotation en cours

de séance.

Matériel : loto des syllabes + mots-images.



PROGRAMMATIO

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
SEMAINE 12 – Dénombrer et coder les syllabes d’un mot

LUNDI
Dénombrer et coder les syllabes d’un mot.

Codons un mot (Séance 3)

- Distribuer à chaque élève une bande avec un mot illustré dessus (de 1 à 4 syllabes) +

utiliser l’affichette Siméon.

- « Siméon vient de compter le nombre de syllabes de son prénom sur cette bande. Il a dessiné

3 ronds pour ses 3 syllabes. « Si – mé – on ». Arriverez-vous à faire comme lui avec votre

bande ? »

- Chaque élève prend la bande devant lui et code le mot illustré en dessinant un rond pour

CHRISTALL 
ECOLE

- Chaque élève prend la bande devant lui et code le mot illustré en dessinant un rond pour

chaque syllabe. Une fois que l’élève a réalisé sa bande, valider individuellement et lui en

donner une nouvelle en changeant le nombre de syllabes du mot choisi.

- Continuer ainsi jusqu’à ce que chaque élève ait intégré le principe du codage des syllabes

d’un mot, quel que soit le nombre de syllabes.

- Si besoin, donner des jetons aux élèves ayant des difficultés à coder des syllabes.

Prévoir un atelier-mots en parallèle et effectuer une rotation en cours de séance.

Matériel : 35 bandes à coder / affichette Siméon « coder les syllabes »

ON   DÉTAILLÉE

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
Dénombrer et coder les syllabes d’un mot

MARDI
Dénombrer et coder les syllabes d’un mot.

Codons un mot (Séance 4)

- Rappel : coder un mot au tableau / sur l’ardoise.

- Fiche d’institutionnalisation : « Codons un mot »

Matériel : cartes-images + ardoises / feutres + évaluation « codons un mot ».

PÉRIODE 2



PROGRAMMATIO

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
SEMAINE 12 – Identifier la syllabe d’attaque d’un mot

JEUDI
Identifier la syllabe d’attaque d’un mot.

Familles de syllabes d’attaque

Etape 1 : recherche d’un point commun

- Tracer un cercle au tableau et y placer les 5 premières images : PALAIS, PAPIER, PARASOL,

PAPILLON, PANIER.

- Scander les syllabes de ces mots avec les élèves.

- Leur demander ce que ces mots ont en commun en insistant sur l’articulation. Se mettre

d’accord pour dire que tous ces mots commencent par la syllabe PA. C’est la famille PA.

CHRISTALL 
ECOLE

d’accord pour dire que tous ces mots commencent par la syllabe PA. C’est la famille PA.

- Si les élèves n’entendent pas, insister sur la 1ère syllabe lorsque les mot sont scandés.

Etape 2 : identification de l’attaque commune

- Placer les autres groupes de mots-images dans d’autres cercles (PA / BOU / É / CHE / TÉ /

CA / PI / MA) et demander aux élèves de trouver pour chaque groupe de mots-images le nom

de la famille.

Matériel : mots-images « familles de syllabes d’attaque ».

ON   DÉTAILLÉE

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
Identifier la syllabe d’attaque d’un mot

VENDREDI
Discriminer des mots ayant la même syllabe d’attaque.

A l’attaque avec Siméon (Séance 1)

Etape 1 : préparer l’activité et l’annoncer aux élèves.

- Disposer au centre de la table le plateau, la barquette et le tas de cartes-images face

cachée. Placer les 2 pions sur la case départ.

« En se promenant, Siméon s’est perdu. Raptor l’a vu ! Vite, il faut aider Siméon à retrouver sa

maison le plus vite possible ! Vous devez piocher une carte et trouver les syllabes qui sont

identiques au début des mots. Vous êtes prêts ? »

PÉRIODE 2

identiques au début des mots. Vous êtes prêts ? »

Etape 2 : déroulement de l’activité

-Les élèves jouent tous contre Raptor. Chaque élève pioche une carte image qui contient 2

mots illustrés avec la même syllabe d’attaque. L’élève nomme les 2 mots de la carte et cherche

la syllabe d’attaque commune. Si la réponse est correcte, l’élève avance Siméon d’une case. Si

la réponse est incorrecte, il avance Raptor d’une case. Attention, il existe des cartes pièges : si

l’élève pioche une carte piège, c’est le faucon qui avance selon le nombre de cases indiqué.

Dans ce cas, l’élève pioche une 2ème fois. La partie est finie quand Siméon ou Raptor rejoint la

forêt.

Prévoir un atelier « lettres-bouchons » en parallèle et effectuer une rotation en cours de

séance.

Matériel : plateau d’activité « la course de la forêt » + pions + 24 cartes-images.

Non publié pour des raisons de droits 
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PROGRAMMATIO

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
SEMAINE 13 – Identifier la syllabe d’attaque d’un mot

LUNDI
Discriminer des mots ayant la même syllabe d’attaque.

A l’attaque avec Siméon (Séance 2)

Etape 1 : préparer l’activité et l’annoncer aux élèves.

- Disposer au centre de la table le plateau, la barquette et le tas de cartes-images face

cachée. Placer les 2 pions sur la case départ.

« En se promenant, Siméon s’est perdu. Raptor l’a vu ! Vite, il faut aider Siméon à retrouver sa

maison le plus vite possible ! Vous devez piocher une carte et trouver les syllabes qui sont

identiques au début des mots. Vous êtes prêts ? »

CHRISTALL 
ECOLE

identiques au début des mots. Vous êtes prêts ? »

Etape 2 : déroulement de l’activité

-Les élèves jouent tous contre Raptor. Chaque élève pioche une carte image qui contient 2

mots illustrés avec la même syllabe d’attaque. L’élève nomme les 2 mots de la carte et cherche

la syllabe d’attaque commune. Si la réponse est correcte, l’élève avance Siméon d’une case. Si

la réponse est incorrecte, il avance Raptor d’une case. Attention, il existe des cartes pièges : si

l’élève pioche une carte piège, c’est le faucon qui avance selon le nombre de cases indiqué.

Dans ce cas, l’élève pioche une 2ème fois. La partie est finie quand Siméon ou Raptor rejoint la

forêt.

Prévoir un atelier-mots en parallèle et effectuer une rotation en cours de séance.

Matériel : plateau d’activité « la course de la forêt » + pions + 24 cartes-images.

Non publié pour des raisons de droits 
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ON   DÉTAILLÉE

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
Identifier la syllabe d’attaque d’un mot

MARDI
Associer des mots ayant la même syllabe d’attaque.

Le loto des syllabes d’attaque (Séance 1)

Etape 1 : préparer l’activité et l’annoncer aux élèves.

- Distribuer à chaque élève une grille de loto. Poser les cartes-images face cachée sur la

table.

« Siméon voudrait vérifier que vous réussissez bien à repérer les syllabes au début des mots. Il

vous demande de remplir la grille devant vous. Prêts à relever ce nouveau défi de Siméon ? »

Etape 2 : déroulement de l’activité

PÉRIODE 2

Etape 2 : déroulement de l’activité

- Piocher une carte-image et la nommer. Chaque élève identifie la syllabe d’attaque du mot et

lève le doigt si un mot illustré sur sa grille possède la même syllabe d’attaque. Après

vérification collective, donner un jeton aux élèves concernés : ils posent le jeton sur le mot

illustré ayant la même syllabe d’attaque. Le gagnant sera celui qui aura rempli sa grille le

premier.

Prévoir un atelier lettres-bouchons en parallèle et effectuer une rotation en cours de

séance.

Matériel : grilles de loto + 36 cartes-images + jetons

Non publié pour des raisons de droits 
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PROGRAMMATIO

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
SEMAINE 13 – Identifier la syllabe d’attaque d’un mot

JEUDI
Associer des mots ayant la même syllabe d’attaque.

Le loto des syllabes d’attaque (Séance 2)

Etape 1 : préparer l’activité et l’annoncer aux élèves.

- Distribuer à chaque élève une grille de loto. Poser les cartes-images face cachée sur la

table.

« Siméon voudrait vérifier que vous réussissez bien à repérer les syllabes au début des

mots. Il vous demande de remplir la grille devant vous. Prêts à relever ce nouveau défi de

CHRISTALL 
ECOLE

mots. Il vous demande de remplir la grille devant vous. Prêts à relever ce nouveau défi de

Siméon ? »

Etape 2 : déroulement de l’activité

- Piocher une carte-image et la nommer. Chaque élève identifie la syllabe d’attaque du

mot et lève le doigt si un mot illustré sur sa grille possède la même syllabe d’attaque.

Après vérification collective, donner un jeton aux élèves concernés : ils posent le jeton

sur le mot illustré ayant la même syllabe d’attaque. Le gagnant sera celui qui aura rempli

sa grille le premier.

Prévoir un atelier lettres-bouchons en parallèle et effectuer une rotation en cours

de séance.

Matériel : grilles de loto + 36 cartes-images + jetons

Non publié pour des raisons de droits 
d’auteurs

ON   DÉTAILLÉE

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
Identifier la syllabe d’attaque d’un mot

VENDREDI
Discriminer des mots ayant la même syllabe d’attaque.

Fiche « ça commence pareil »

- Rappel : les syllabes d’attaque.

- Fiche d’institutionnalisation : « ça commence pareil ».

Matériel : fiche photocopiée différenciée « ça commence pareil »

PÉRIODE 2



PROGRAMMATIO

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
SEMAINE 14 – Isoler la syllabe d’un mot et la doubler

LUNDI
Isoler la syllabe d’attaque d’un mot et la doubler.

Les syllabes magiques  (Séance 1)

Etape 1 : préparer l’activité et l’annoncer aux élèves.

- Placer les élèves en face de soi et prendre les fiches en main (face image côté élèves).

« Siméon a besoin de vos talents de magiciens des syllabes. Il voudrait que vous transformiez

certains mots en répétant la syllabe au début du mot. Prêts pour la magie des syllabes ? »

Etape 2 : déroulement de l’activité

- Montrer à chaque élève une fiche : il donne le mot en scandant chaque syllabe. Puis il cherche

CHRISTALL 
ECOLE

- Montrer à chaque élève une fiche : il donne le mot en scandant chaque syllabe. Puis il cherche

la 1ère syllabe du mot et prononce le mot en la répétant 2 fois. Le groupe-classe valide ou

corrige chaque nouveau mot magique formé.

- Exemple : pour le mot MOTO, l’élève trouve la 1ère syllabe MO et la répète dans le mot : MO-

MO-TO.

- Continuer l’activité jusqu’à ce que tous les élèves soient en réussite.

- Pour aider à visualiser la répétition des syllabes d’attaque, écrire le mot en majuscules au

tableau et entourer avec 2 couleurs chaque syllabe. Ecrire ensuite la syllabe à doubler en

début de mot et l’entourer de la même couleur que dans la syllabe d’attaque.

Matériel : 32 fiches-images recto-verso.

Non publié pour des raisons de droits 
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ON   DÉTAILLÉE

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
Isoler la syllabe d’un mot et la doubler

MARDI
Isoler la syllabe d’attaque d’un mot et la doubler.

Les syllabes magiques  (Séance 2)

Etape 1 : préparer l’activité et l’annoncer aux élèves.

- Placer les élèves en face de soi et prendre les fiches en main (face image côté élèves).

« Siméon a de nouveau besoin de vos talents de magiciens des syllabes. Il voudrait que vous

transformiez certains mots en répétant la syllabe à la fin du mot. Prêts pour ce nouveau tour de

magie des syllabes ? »

PÉRIODE 2

magie des syllabes ? »

Etape 2 : déroulement de l’activité

- Montrer à chaque élève une fiche : il donne le mot en scandant chaque syllabe. Puis il cherche

la dernière syllabe du mot et prononce le mot en la répétant 2 fois. Le groupe-classe valide ou

corrige chaque nouveau mot magique formé.

- Exemple : pour le mot VELO, l’élève trouve la dernière syllabe LO et la répète dans le mot :

VE-LO-LO.

- Continuer l’activité jusqu’à ce que tous les élèves soient en réussite.

- Pour aider à visualiser la répétition des syllabes finales, écrire le mot en majuscules au

tableau et entourer avec 2 couleurs chaque syllabe. Ecrire ensuite la syllabe à doubler en fin

de mot et l’entourer de la même couleur que dans la syllabe finale.

Matériel : 32 fiches-images recto-verso.
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PROGRAMMATIO

Commencer à réfléchir sur la langue et acquérir une conscience phonologique
SEMAINE 14 – Isoler la syllabe d’un mot et la doubler

JEUDI
Isoler et inverser la syllabe d’attaque et la syllabe finale d’unmot.

Les syllabes magiques  (Séance 3)

Etape 1 : préparer l’activité et l’annoncer aux élèves.

- Placer les élèves en face de soi et prendre les fiches en main (face image côté élèves).

« Siméon a de nouveau besoin de vos talents de magiciens des syllabes. Il voudrait que vous

transformiez certains mots en inversant les syllabes. Prêts pour ce nouveau tour de magie des

syllabes ? »

Etape 2 : déroulement de l’activité

CHRISTALL 
ECOLE

Etape 2 : déroulement de l’activité

- Montrer à chaque élève une fiche : il donne le mot en scandant chaque syllabe. Puis il cherche

la 1ère et la dernière syllabe du mot et prononce le mot en inversant les 2 syllabes. Le groupe-

classe valide ou corrige chaque nouveau mot magique formé.

- Exemple : pour le mot TAPIS, l’élève scande le mot TA-PIS. Il isole la 1ère syllabe TA puis la

dernière syllabe PIS. Il inverse ensuite les syllabes pour que cela devienne PIS-TA.

- Continuer l’activité jusqu’à ce que tous les élèves soient en réussite.

- Pour aider à visualiser l’inversion des syllabes, écrire le mot en majuscules au tableau et

entourer avec 2 couleurs chaque syllabe. Ecrire ensuite le mot en inversant les 2 syllabes et les

ronds de couleur.

Matériel : 32 fiches-images recto-verso.
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PÉRIODE 2




