Description des activités

Activité 1 : Devine mon alpha préféré

Nombre de joueurs : 2 à 8

Matériel : 
1 x La collection des 28 alphas



Jetons

Préparation du matériel :

Sélectionner les alphas de la famille Voyelle (a, o, u, i, y, é) et ceux de la famille Consonne représentant des consonnes "longues" et le digraphe "ch" (f, j, l, m, n, r, s, v, z,). 

Objectif pédagogique :

Etre capable de reconnaître et de nommer les alphas correspondant aux consonnes "longues" (+ le digraphe "ch") et aux voyelles, d’après leurs caractéristiques. 

Principe du jeu :

Identifier un alpha en se basant sur l’énoncé de ses caractéristiques et le nommer.

Déroulement du jeu :

Les personnages sont disposés debout sur une table. Un joueur donne les caractéristiques de son alpha préféré et les autres joueurs doivent, à tour de rôle, découvrir de quel personnage il s’agit. En cas de réussite, le joueur reçoit un jeton. Le joueur qui a le plus de jetons à la fin du jeu a gagné.

Remarque :

Les enfants éprouvant beaucoup de difficultés à formuler des devinettes, sans que la réponse soit explicitement contenue dans l’énoncé, il est important, dans un premier temps, que ce soit l’adulte qui fasse deviner aux enfants à tour de rôle. Dans un second temps, ce jeu peut être utile pour effectuer un travail sur le langage oral.

Activité 2 : Le bêta servile

Nombre de joueurs : 2 à 8

Matériel : 
1 x La collection des 28 alphas


La figurine du bêta 


La figurine de Furiosa, la sorcière 


Jetons

Préparation du matériel :

Sélectionner les alphas de la famille Voyelle (a, o, u, i, y, é) et ceux de la famille Consonne représentant des consonnes "longues" et le digraphe "ch" (f, j, l, m, n, r, s, v, z, &). 

Objectif pédagogique :

Etre capable de reconnaître et de nommer les alphas correspondant aux consonnes "longues" (+ le digraphe "ch") et aux voyelles, d’après leurs caractéristiques. 

Principe du jeu :

Identifier un alpha en se basant sur les directives données au bêta par la sorcière et le cacher rapidement afin que le bêta ne le trouve pas.

Déroulement du jeu :

Les personnages sont disposés debout sur une table. On part d’une situation du conte. Les alphas ont été capturés par les bêtas. Furiosa demande au bêta d’aller chercher un alpha dont elle a oublié le nom, en lui décrivant toutes ses caractéristiques (exemple : la sorcière dit : "Bêta ! Va me chercher celle qui est longue et mince et qui porte une patate sur la tête."). Les joueurs, à tour de rôle, s’empressent de cacher l’alpha concerné. Après avoir cherché en vain un personnage correspondant à la description, le bêta retourne tout penaud vers la sorcière qui ne manque pas de le sermonner. Quand un joueur réussit à cacher l’alpha en danger, il reçoit un jeton. Le joueur qui a le plus de jetons à la fin du jeu a gagné.

Remarque :

Quand les enfants connaissent bien le jeu, il est possible de leur demander de jouer le rôle de Furiosa et celui du bêta.

Activité 3 : Qui cherche trouve

Nombre de joueurs : de 2 joueurs à l’ensemble des élèves de la classe

Matériel : 
Ardoises magnétiques 

Préparation du matériel :

Distribuer une ardoise magnétique à chaque joueur. Il est vivement conseillé de ranger les alphas miniatures dans une petite boîte de rangement.

Objectif pédagogique :

Etre capable de reconnaître les alphas correspondant aux consonnes "longues" (+ le digraphe "ch") et aux voyelles, d’après leurs caractéristiques. 

Principe du jeu :

Identifier un alpha à partir des caractéristiques énoncées par l’enseignant et le placer sur l’ardoise.

Déroulement du jeu :

L’enseignant explique aux enfants qu’un petit alpha s’est perdu et qu’ils doivent découvrir de quel personnage il s’agit, en se basant sur les caractéristiques données. L’enseignant décrit les caractéristiques du personnage auquel il pense et chaque enfant doit poser sur son ardoise l’alpha qui, selon lui, correspond à la description. 

Activité 4 : S.O.S. alphas en péril

Nombre de joueurs : 2 à 8

Matériel : 
1 x La collection des 28 alphas


Jetons

Préparation du matériel :

Sélectionner les alphas de la famille Voyelle (a, o, u, i, y, é) et ceux de la famille Consonne représentant des consonnes "longues" et le digraphe "ch" (f, j, l, m, n, r, s, v, z, &).

Objectif pédagogique :

Etre capable de reconnaître et de nommer les alphas correspondant aux consonnes "longues" (+ le digraphe "ch") et aux voyelles, d’après leur chant spécifique. 

Principe du jeu :

Identifier des alphas à partir de leur chant caractéristique et les nommer.

Déroulement du jeu :

Les personnages sont disposés debout sur une table. On imagine que les alphas sont en péril et que, à tour de rôle, ils vont "appeler" à l’aide. Une fois la situation présentée aux enfants, l’enseignant va imiter le chant d’un alpha (exemple : "sssss") et les joueurs doivent dire, à tour de rôle, de quel personnage il s’agit (en l’occurrence, le serpent). En cas de réussite, les joueurs reçoivent un jeton. Le joueur qui a le plus de jetons à la fin du jeu a gagné.

Remarque :

On rappellera encore combien il est important, à ce stade de l’apprentissage, de travailler dans le sens de la relation phonème-graphème, c'est-à-dire en partant du langage oral. Ainsi, l’enseignant ne demandera pas aux enfants de retrouver le chant d’un personnage à partir de son nom (dans l’exemple précité : comment chante le serpent ?), mais, au contraire, de reconnaître un personnage à partir de son chant (quel est le personnage qui fait "sss" ?).



Activité 5 : Le jeu du tunnel I

Nombre de joueurs : 2 à 8

Matériel : 
1 x La collection des 28 alphas

Les figurines de Petit Malin, de la fée, de la sorcière et du bêta 

Le tunnel des alphas 

Préparation du matériel :

Sélectionner les alphas de la famille Voyelle (a, o, u, i, y, é) et ceux de la famille Consonne représentant des consonnes "longues" et le digraphe "ch" (f, j, l, m, n, r, s, v, z, &). 

Objectif pédagogique :

Etre capable de reconnaître et de nommer les alphas correspondant aux consonnes "longues" (+ le digraphe "ch") et aux voyelles, d’après leur chant spécifique. 

Principe du jeu :

Identifier des alphas à partir de leur chant caractéristique et les nommer.

Déroulement du jeu :

Les alphas sont disposés debout sur une table. Le bêta est placé parmi eux. Le tunnel est dressé entre la table et une chaise. On imagine que Furiosa surgit et ordonne au bêta de surveiller les alphas pendant qu’elle fait sa sieste. Une fois la sorcière partie, le bêta s’endort. Pendant que Furiosa et le bêta dorment, la fée et Petit Malin arrivent. La fée demande à notre héros de sauver les alphas qui "appellent" en les évacuant par le tunnel pour qu’ils rejoignent leur planète. Quand la sorcière se réveillera, tous les alphas auront disparu.

Concrètement, les rôles de Furiosa, du bêta et de la fée sont interprétés par l’enseignant. Quant aux enfants, ils jouent, chacun à leur tour, le rôle de Petit Malin. L’enseignant imitera le chant d’un alpha et l’enfant/Petit Malin s’empressera de le prendre pour le sauver en le faisant passer par le tunnel. 

Remarque :

Outre son intérêt pédagogique, cette activité a un effet secondaire bénéfique : elle permet d’obtenir le silence complet dans une classe. En effet, les enfants ont tellement peur de réveiller Furiosa ou le bêta qu’ils ne font plus un bruit. Et en cas de reprise de l’agitation, on peut toujours demander à la sorcière de rouvrir un oeil.

Activité 6 : Au secours, Furiosa arrive

Nombre de joueurs : de 2 joueurs à l’ensemble des élèves de la classe

Matériel : 
Ardoises magnétiques 

Préparation du matériel :

Distribuer une ardoise magnétique à chaque joueur. Il est vivement conseillé de ranger les alphas miniatures dans une petite boîte de rangement.

Objectif pédagogique :

Etre capable de reconnaître les alphas correspondant aux consonnes "longues" (+ le digraphe "ch") et aux voyelles, d’après leur chant spécifique. 

Principe du jeu :

Identifier des alphas à partir de leur chant caractéristique et les poser sur son ardoise.

Déroulement du jeu :

On imagine que Furiosa est à la poursuite des alphas pour les capturer. En émettant leur chant caractéristique, les alphas "appellent" pour qu’on vienne à leur secours. Toutefois, il faut que les enfants les reconnaissent pour que la fée puisse intervenir et les sauver. Concrètement, l’enseignant imitera le chant d’un personnage (par exemple : "chhhh !") et les enfants le poseront rapidement sur leur ardoise (dans l’exemple : le chat). 

Activité 7 : Le jeu de la fusée

Nombre de joueurs : 2 à 8

Matériel : 
1 x La collection des 28 alphas 



Jetons

Préparation du matériel :

Sélectionner les alphas de la famille Voyelle (a, o, u, i, y, é) et un alpha de la famille Consonne : la fusée (f). 

Objectif pédagogique :

Faire prendre conscience aux enfants, à partir d’une syllabe de type consonne-voyelle (CV), que la parole est formée de petites unités appelées phonèmes.

Principe du jeu :

A partir d’une syllabe prononcée, contenant toujours le même phonème initial (dans le cas présent, le phonème [f] représenté par la fusée), découvrir sur quel personnage de la famille Voyelle, la fusée est tombée. 

Déroulement du jeu :

Les alphas de la famille Voyelle et la fusée sont posés debout sur la table.

On reprend une situation du conte. On rappelle aux enfants que, dans l’histoire, on a entendu un grand "foooo" quand la fusée est tombée sur la tête de monsieur o. Mais, elle aurait pu tomber sur la tête d’un autre membre de la famille Voyelle. Les enfants pourront le découvrir en écoutant bien la syllabe prononcée par l’enseignant. Alors, à tour de rôle, les joueurs prendront la fusée et la feront tomber sur l’alpha concerné. Par exemple, l’enseignant dira "fa" et le joueur devra faire tomber la fusée sur monsieur a. Chaque fois qu’un joueur réussit, il reçoit un jeton. Celui qui a le plus de jetons à la fin du jeu a gagné. 

Remarques :
a. Contrairement à ce que nous préconisons dans d’autres activités, dans le cadre du Jeu de la fusée, les enfants ne seront pas appelés, par l’enseignant, à faire découvrir à leur camarade sur qui la fusée est tombée. En effet, l’objectif poursuivi ici est de permettre aux enfants de prendre conscience du fait que la parole est constituée de phonèmes, en partant d’une situation concrète rencontrée dans l’histoire.

b. Attention ! Le Jeu de la fusée ne constitue qu’une phase transitoire vers l’acquisition de la capacité de segmenter une syllabe en deux phonèmes. Dès lors, il ne faut pas effectuer cette activité de trop nombreuses fois, pour éviter que les enfants mémorisent un processus qu’ils n’auraient pas vraiment acquis et se retrouvent, par conséquent, en situation de "blocage". C’est pourquoi, il est important de passer rapidement aux activités suivantes, afin de s’assurer que les enfants sont bel et bien capables de discriminer les deux phonèmes constituant une syllabe. 

Activité 8 : Les alphas s’attrapent I

Nombre de joueurs : 2 à 8

Matériel : 
1 x La collection des 28 alphas


Jetons

Préparation du matériel :

Sélectionner les alphas de la famille Consonne représentant des consonnes "longues" et le digraphe "ch" (f, j, l, m, n, r, s, v, z, &) et ceux de la famille Voyelle (a, o, u, i, y, é).

Objectif pédagogique :

Etre capable d’identifier successivement deux alphas représentant la combinaison d’une consonne "longue" suivie d’une voyelle.

Principe du jeu :

A partir d’une syllabe prononcée de deux phonèmes, identifier successivement les deux alphas correspondants.

Déroulement du jeu :

Les alphas de la famille Voyelle sont placés, devant l’enseignant, debout sur la table.

Les alphas de la famille Consonne sont placés debout, à l’autre extrémité de la table.

On imagine que les alphas jouent à s’attraper et que ce sont des membres de la famille Consonne qui cherchent à attraper ceux de la famille Voyelle.

En écoutant bien la syllabe prononcée par l’enseignant, les enfants pourront découvrir qui a attrapé qui. Alors, à tour de rôle, les joueurs saisiront l’alpha concerné de la famille Consonne et le déplaceront vers l’alpha concerné de la famille Voyelle pour l’attraper. Par exemple, l’enseignant dira "ri" et le joueur s’emparera du robinet pour aller attraper madame i qui est posée devant l’enseignant. Chaque fois qu’un joueur réussit, il reçoit un jeton. Celui qui a le plus de jetons à la fin du jeu a gagné. 

Remarque :

La première fois que les enfants font ce jeu, il est vivement conseillé de choisir trois alphas qui représentent des consonnes "longues" très différentes au niveau de leur chant (par exemple : s, r, m), afin de faciliter la tâche aux enfants. On évitera ainsi de mettre ensemble, dès le début, le n avec le m (deux consonnes occlusives nasales), ou la f avec le v (deux consonnes fricatives labiodentales), ou encore le s et le z (deux consonnes fricatives dentales), ou enfin le & et le j (deux consonnes fricatives palatales). Par la suite, on intégrera les autres personnages dans le jeu. En ce qui concerne les alphas représentant les voyelles, il est recommandé de les prendre tous en même temps.

Activité 9 : Le jeu du tunnel II

Nombre de joueurs : 2 à 8

Matériel : 
2 x La collection des 28 alphas

Les figurines de Petit Malin, de la fée, de la sorcière et du bêta 


Le tunnel des alphas 

Préparation du matériel :

Sélectionner les alphas de la famille Voyelle (2 x a, 2 x o, 2 x u, 2 x i, 1 x y, 1 x é) et ceux de la famille Consonne représentant des consonnes "longues" et le digraphe "ch" (f, j, l, m, n, r, s, v, z, &).

Positionné entre une table et le sol, le tunnel doit impérativement être situé à la gauche des enfants, afin que le sens de lecture soit respecté au cours du déroulement de l’activité.

Objectif pédagogique:

Etre capable d’identifier successivement deux, puis trois alphas, représentant la combinaison d’une consonne "longue" suivie d’une voyelle (exemple : "zi"), puis celle de deux consonnes avec une voyelle intercalée (exemple : "sur").

Principe du jeu :

A partir d’une syllabe prononcée de deux, puis trois phonèmes, identifier successivement les deux, respectivement trois alphas correspondants.

Déroulement du jeu :

Les alphas sont disposés debout sur une table. Le bêta est placé parmi eux. Le tunnel est dressé entre la table et une chaise. On imagine que Furiosa surgit et ordonne au bêta de surveiller les alphas pendant qu’elle fait sa sieste. Une fois la sorcière partie, le bêta s’endort. Pendant que Furiosa et le bêta dorment, la fée et Petit Malin arrivent. La fée demande à notre héros de sauver les deux alphas qui "appellent" en les évacuant par le tunnel pour qu’ils rejoignent leur planète. Quand la sorcière se réveillera, tous les alphas auront disparu.

Concrètement, les rôles de Furiosa, du bêta et de la fée sont interprétés par l’enseignant. Quant aux enfants, ils jouent, chacun à leur tour, le rôle de Petit Malin. L’enseignant prononcera une syllabe (exemple : "chu") et l’enfant/Petit Malin s’emparera des deux alphas reconnus (en l’occurrence le chat et mademoiselle u, dans l’ordre chronologique où il les a entendus chanter, pour les sauver en les faisant passer par le tunnel. 

Remarques:

a. Pour effectuer cette activité avec des mots de trois phonèmes, tels que "mur", "val", "vis", "nul", "sur", etc., il suffit d’intégrer dans le jeu les alphas supplémentaires représentant les consonnes "longues" nécessaires à la réalisation de l’activité.

b. Il est judicieux de demander aux enfants de poser la paire d’alphas reconnue à l’entrée du tunnel avant de les évacuer, afin de leur permettre de vérifier que les alphas choisis correspondent bien aux personnages qui ont "appelé" au secours, en les faisant chanter successivement.

Activité 10 : Les alphas s’attrapent II

Nombre de joueurs : 2 à 8

Matériel : 
1 x La collection des 28 alphas


Jetons

Préparation du matériel :

Sélectionner quelques alphas de la famille Consonne représentant des consonnes "courtes" (p, t, c, b, d, g) et ceux de la famille Voyelle (a, o, u, i, y, é).

Objectif pédagogique :

Premier temps :

Etre capable d’identifier successivement deux alphas représentant la combinaison d’une voyelle suivie d’une consonne "courte" (exemple : "ac").

Deuxième temps :

Etre capable d’identifier successivement deux alphas représentant la combinaison d’une consonne "courte" suivie d’une voyelle (exemple : "tu").

Principe du jeu :

A partir d’une syllabe prononcée de deux phonèmes, identifier successivement les deux alphas correspondants.

Déroulement du jeu :

Premier temps :

Les alphas de la famille Consonne sont placés, devant l’enseignant, debout sur la table.

Les alphas de la famille Voyelle sont placés debout, à l’autre extrémité de la table.

On imagine une situation dans laquelle les alphas de la famille Voyelle cherchent à attraper ceux de la famille Consonne.

En écoutant bien la syllabe prononcée par l’enseignant, les enfants pourront découvrir qui a attrapé qui. Alors, à tour de rôle, les joueurs saisiront l’alpha concerné de la famille Voyelle et le déplaceront vers l’alpha concerné de la famille Consonne pour l’attraper. Par exemple, l’enseignant dira "ac" et le joueur s’emparera de monsieur a pour aller attraper le cornichon qui est posé devant l’enseignant. Chaque fois qu’un joueur réussit, il reçoit un jeton. Celui qui a le plus de jetons à la fin du jeu a gagné. 

Deuxième temps :

Les alphas de la famille Voyelle sont placés, devant l’enseignant, debout sur la table.

Les alphas de la famille Consonne sont placés debout, à l’autre extrémité de la table. 

On imagine une situation dans laquelle les alphas de la famille Consonne cherchent à attraper ceux de la famille Voyelle.

En écoutant bien la syllabe prononcée par l’enseignant, les enfants pourront découvrir qui a attrapé qui. Alors, à tour de rôle, les joueurs saisiront l’alpha concerné de la famille Consonne et le déplaceront vers l’alpha concerné de la famille Voyelle pour l’attraper. Par exemple, l’enseignant dira "po" et le joueur s’emparera du perroquet pour aller attraper monsieur o qui est posé devant l’enseignant. Chaque fois qu’un joueur réussit, il reçoit un jeton. Celui qui a le plus de jetons à la fin du jeu a gagné. 
Activité 11 : Le jeu du tunnel III

Nombre de joueurs : 2 à 8

Matériel : 
2 x La collection des 28 alphas

La figurine de Petit Malin, de la fée, de la sorcière et du bêta 


Le tunnel des alphas 

Préparation du matériel :

Sélectionner les alphas de la famille Voyelle (2 x a, 2 x o, 2 x u, 2 x i, 2 x y, 2 x é) et quelques membres de la famille Consonne représentant des consonnes "courtes" (2 x p, 2 x t, 2 x c, 2 x b, 2 x d, 2 x g) 

Positionné entre une table et le sol, le tunnel doit impérativement être situé à la gauche des enfants, afin que le sens de lecture soit respecté au cours du déroulement de l’activité.

Objectif pédagogique :

Etre capable d’identifier successivement deux alphas représentant la combinaison d’une consonne "courte" suivie d’une voyelle (exemple : "da").

Principe du jeu :

A partir d’une syllabe prononcée de deux phonèmes, identifier successivement les deux alphas correspondants.

Déroulement du jeu :

Les alphas sont disposés debout sur une table. Le bêta est placé parmi eux. Le tunnel est dressé entre la table et une chaise. On imagine que Furiosa surgit et ordonne au bêta de surveiller les alphas pendant qu’elle fait sa sieste. Une fois la sorcière partie, le bêta s’endort. Pendant que Furiosa et le bêta dorment, la fée et Petit Malin arrivent. La fée demande à notre héros de sauver les deux alphas qui "appellent" en les évacuant par le tunnel pour qu’ils rejoignent leur planète. Quand la sorcière se réveillera, tous les alphas auront disparu.

Concrètement, les rôles de Furiosa, du bêta et de la fée sont interprétés par l’enseignant. Quant aux enfants, ils jouent, chacun à leur tour, le rôle de Petit Malin. L’enseignant prononcera une syllabe (exemple : "ga") et l’enfant/Petit Malin s’emparera des deux alphas reconnus (en l’occurrence le gulu et monsieur a), dans l’ordre chronologique où il les a entendus chanter, pour les sauver en les faisant passer par le tunnel. 

Remarques :

a. Pour effectuer cette activité avec des mots de trois phonèmes, tels que "lac", "bus", "col", etc., il suffit d’intégrer dans le jeu les alphas supplémentaires représentant les consonnes nécessaires à la réalisation de l’activité.

b. A relever que s’agissant du cornichon et du gulu, il faut éviter de les associer avec des personnages représentant des voyelles ayant pour effet de changer leur valeur phonétique et donc leur prononciation. Ainsi, on évitera soigneusement les paires d’alphas constituées du cornichon ou du gulu associé à madame i, madame é ou monsieur y.

Activité 12 : Petit Malin joue à Colin-maillard avec les alphas

Nombre de joueurs : 2 à 8

Matériel : 
La collection des 28 alphas
Préparation du matériel :

Sélectionner les alphas connus des enfants. Il est possible de commencer l’activité seulement avec les personnages représentant les consonnes "longues" et les voyelles, puis d’introduire les autres alphas au gré de la progression de l’apprentissage.

Objectif pédagogique :

Capacité de reconnaître un personnage d’après le toucher, de manière à pouvoir s’en faire une représentation mentale (développement d’une entrée cognitive supplémentaire).

Principe du jeu :

Identifier un alpha par simple manipulation.

Déroulement du jeu :

Les alphas sont cachés dans une boîte, voire un chapeau. On propose une situation ludique aux enfants : les alphas et Petit Malin jouent à Colin-maillard dans une chambre noire. Petit Malin doit reconnaître ses amis en les palpant. L’enseignant demande aux enfants de fermer les yeux, puis leur remet un personnage entre les mains. Dès qu’ils ont découvert de qui il s’agit, ils peuvent ouvrir les yeux pour vérifier. Jusqu’à la fin du jeu, ils conservent le ou les personnage(s) reconnu(s). 

Remarques :

Les premières fois que les enfants effectuent cette activité, il est impératif qu’ils aient la possibilité de poser le personnage sur une surface plane – une table par exemple – qui leur servira de repère pour l'orienter correctement.

Par ailleurs, cette activité pose problème à certains enfants. C’est pourquoi, pour qu’ils ne se découragent pas en cas d’échec, il est important de les aider par l’indication d’un indice phonologique ou d’une caractéristique relative au personnage. Ainsi, par exemple, lorsqu’un enfant ne parvient pas à identifier madame i par simple manipulation, l’enseignant précisera qu’il s’agit d’un alpha qui adore les frites ou qui porte une patate sur la tête ou encore qui rit en faisant iiiih.

