
Etude du code Cycle 2 : activités ludiques

- Jouer en classe,  cycles 2 et 3  Magnard

- Un jour, un mot,  cycles 2 et 3, Renée Léon  - Hachette

I. Avec les lettres

¤  Autour des prénoms
But : dire si une lettre se trouve dans son prénom ou pas

Matériel : pioche comportant les lettres de l’alphabet

On tire une lettre au sort ; chaque enfant doit alors se poser la question : » est-ce que j’ai cette lettre dans mon prénom ? » Il écrit oui ou non sur son ardoise.

Validation collective en écrivant les prénoms des enfants de la classe au tableau.

Prolongements :  - repérer les prénoms qui commencent par la même lettre

    - fabriquer l’abécédaire des prénoms de la classe

    - travailler sur l’initiale du prénom : dessiner, décorer, enluminer, modeler...

¤  Epeler les mots
But : nommer, dans l’ordre, les lettres qui apparaissent dans un mot donné

( prérequis : connaître les lettres de l’alphabet, savoir les nommer)

L’enseignant dit un mot à haute voix. Chaque élève l’épelle dans sa tête. Un élève va écrire le mot au tableau, tout en l’épelant.

Variante: l’enseignant épelle un mot, les enfants l’écrivent sur leur ardoise.

¤ Les mots qui commencent par…

 Trouver un certain nombre de mots commençant par la même lettre.

 L’enseignant fait tirer une lettre au hasard.

 Le but est de trouver, en un temps donné assez court, 5 mots commençant par cette lettre.

 L’enseignant fixe le temps donné et le nombre de mots à trouver.

Variante : Les acrostiches : à partir d’un mot donné, trouver des mots qui commencent par chacune des lettres de ce mot 

¤  Du début à la fin
Trouver, à partir d’un mot donné, un autre mot qui commence et termine par les mêmes lettres.

Exemples : partir / porter


       vent / vêtement

Variante (plus difficile) : trouver des mots qui commencent et se terminent par une même lettre. Exemples : rêver /rigoler/ revenir…

étoile/ été/ épice…

¤ Les lettres mélangées
Donner les lettres d’un mot dans le désordre.

But : trouver le mot.

¤ Le nombre de lettres
Trouver le plus rapidement possible (ou dans un temps donné) des mots avec : 

2, 3, 4, 5, 6, 7 lettres

Le nombre de mots à trouver est indiqué par l’enseignant.

¤ Une lettre en plus / ou moins
Trouver, à partir d’un mot de départ, un autre - en ajoutant une lettre





           
               - en enlevant une lettre

Exemples : 
 roue + t = route


moto→  mot





 nage + u = nuage


pelage → plage



 bague + l = blague


monde → mode

¤ Changer une lettre
Changer une lettre pour trouver un autre mot.

Aide possible : donner la définition ou proposer une devinette pour le mot à trouver

Exemple : 
malade → salade (La tortue aime en manger)



porte → poste (On y dépose les lettres à envoyer)



¤ Trouver un mot écrit dans un autre
    Exemples :  
 parapluie → pluie



            cheminer → chemin

(une observation intéressante de la construction des mots peut être l’objet de ce jeu, notamment par la mise en évidence (même implicite) de préfixes, de suffixes…)

¤  La lettre absente (le lipogramme)

Trouver un mot qui ne contient pas la lettre donnée

Exemples : trouver des mots qui n’ont pas de « e », de « m ».

L’enseignant déterminera le temps imparti et pourra fixer également un nombre de mots à trouver

 (5 mots en 2 min par exemple).

On peut pratiquer la recherche : mentalement ou à partir d’un texte donné aux élèves

Variante : trouver une phrase sans une lettre donnée.

¤ Consonne ou voyelle ?
But : dire d’une lettre si elle est une consonne ou une voyelle.

Matériel : pioche comportant toutes les lettres de l’alphabet

Jeu possible avec le principe LaMartinière (ardoise avec C pour consonne et V pour voyelle)

Prolongement : chercher des mots dans lesquels il y a 2 fois la même voyelle ou consonne.

¤ L’abécédaire relais
But : chercher des mots qui se suivent dans l’ordre alphabétique

(connaitre l’alphabet et l’ordre alphabétique- présentation d’abécédaires)

Modalité de travail : collectif

Un élève dit à haute voix un mot qui commence par la lettre « a ». Le suivant continue en disant à haute voix un mot qui commence par la lettre « b » et ainsi de suite…

L’enseignant écrit les mots au tableau au fur et à mesure.

Prolongements :
- imposer un thème

- création d’un abécédaire

¤  La lettre « e »
But : trouver des mots représentatifs des différentes valeurs phonétiques de la lettre « e ».

Matériel : pioche de mots qui représentent les différentes valeurs de la lettre « e ».

Un mot est tiré au sort ; les élèves cherchent mentalement la valeur de la lettre et ensuite ils cherchent un autre mot où la lettre « e » a la même valeur.

Les mots proposés par les élèves sont écrits au tableau, la classe explicite collectivement la valeur de la lettre.

Prolongements :   -    dictée de mots rencontrés dans l’atelier

· chercher des mots où toutes les voyelles sont des « e »

¤ Même travail avec d’autres lettres : «  g », « s »

¤  Doubles lettres
But : chercher des mots avec des lettres doubles

Compétences visées :
-    repérer une des particularités de notre orthographe

· mémoriser des mots

Matériel : une pioche de lettres consonnes, des ardoises, le tableau

Modalités de travail : recherche et écriture personnelles, suivies d’un échange collectif pour validation.

Déroulement de l’activité :

· Présentation : «  Voici une pioche de lettres consonnes. Pour chacune des lettres tirées au sort, vous devrez chercher un mot où la lettre est doublée. Vous écrirez ensuite ce mot sur votre ardoise. »

· Recherche individuelle

· Les mots proposés par les élèves sont écrits au tableau pour validation.

Prolongements :
-    dictée des mots trouvés par les élèves

· chercher (par 2) le plus grand nombre possible de noms d’animaux qui contiennent une double lettre.

Infos : 8 lettres consonnes ne doublent pas : h, j, k, q, v, w, x, z

           Les lettres voyelles ne doublent pas en français (zoo, shampooing sont des mots d’origine 

           étrangère)

¤  Lettres finales
But : trouver des mots qui se terminent par une lettre donnée

Matériel : pioche constituée des lettres e, s, t, d, x, z

Recherche individuelle ou par 2, suivie d’un échange collectif pour validation.

On tire une lettre puis les élèves cherchent un mot qui se termine par la lettre donnée. Les mots sont écrits au tableau.

Prolongement : constituer des séries de mots se terminant par e, s , t, d, x ,z

¤  Relais sur les lettres finales
But : chercher un mot dont la première lettre est aussi la dernière du mot qui précède.

Un premier élève dit un mot à haute voix. L’élève suivant doit trouver un mot dont la première lettre est identique à la dernière lettre du mot qui vient d’être dit. etc…

Exploitation du relais : l’enseignant demande aux enfants de venir au tableau écrire les mots du relais.

II. Avec les syllabes

¤  Scandons les syllabes
But : décomposer oralement des mots en syllabes.

L’enseignant dit un mot en soignant l’articulation et l’écrit au tableau (éventuellement).

Un élève scande le mot à haute voix et rythme sa scansion en tapant dans les mains.

Prolongements :
-     trouver des mots qui ont le même nombre de syllabes

· chercher la syllabe manquante d’un mot donné incomplet

¤  Les syllabes mélangées
Trouver un mot dont les syllabes sont dictées (ou écrites) dans le désordre.

¤  Fabriquer des syllabes
But : créer des syllabes à partir de sons donnés

Compétence visée : automatiser la synthèse des sons pour fabriquer des syllabes orales

Matériel : constitution d’une pioche de lettres (2 couleurs : consonnes/voyelles)

Un enfant tire au sort 2 cartes et le montre à ses camarades. Chaque élève essaie de combiner les 2 lettres pour faire une syllabe. Puis un élève dit ce qu’il a trouvé et la classe valide ou non.

¤   Des syllabes pour un mot
Assembler les premières syllabes de chaque mot pour en trouver un autre.

Ex : il faut trouver le nom d’un animal :  tirelire  + grenouille = tigre

Variante : les ciseaux

La liste donnée est composée de 3,4 ou 5 mots. Il faut trouver un mot (grâce à une indication guide ou non).  Ex :  tige-voiture-ogre-demain-matin

          Il faut trouver le nom d’un animal :  tigre

Remarque : on écrit les mots au tableau ou on dicte la liste ; le temps de recherche est limité.

¤  Les sacs à syllabes
Retrouver les mots à partir des syllabes indiquées dans le sac

Ex : 2 mots à trouver   

   VOI


LO


CO
  TU

MO

= voiture, locomotive

TI               RE            VE

Variante : Insérer un intrus, une syllabe en plus.

¤  Les rimes
Trouver en un temps donné, 3, 4, 5 mots qui riment avec un mot donné au départ.

Ex : tiroir : miroir, soir, bonsoir…

Variante : une pioche de mots autour d’un thème

On tire un mot au sort, puis, par deux, les élèves cherchent un autre mot qui rime avec le mot tiré.

¤  Relais sur la dernière syllabe
Ce relais (marabout, bout de ficelle, selle de cheval…) est un jeu connu.

But : enchaîner oralement des mots de telle manière que la dernière  syllabe orale d’un mot soit aussi la première  du mot suivant.

Compétence visée : savoir décomposer les mots en syllabes

Un élève dit un mot de son choix. Le suivant enchaîne par un mot dont la première syllabe est identique à la dernière du mot qui vient d’être dit …

Cycle 2 : l’enseignant écrit les mots au tableau au fur et à mesure du relais.

Cycle 3 : Un élève peut tenir ce rôle de secrétaire.

Demander aux élèves de choisir plutôt des mots qui ne se terminent par un « e » muet.

¤  Repérer un son
But : chercher des mots qui contiennent un son donné

Compétences visées : -  repérer des sons dans des mots donnés (discrimination auditive)

- localiser des sons

Matériel : pioche de sons préparée par l’enseignant

GS : L’enseignant propose un son à l’oral - CP-CE1 : les élèves tirent au sort un son dans la pioche.

Chaque élève doit trouver au moins un mot qui contient ce son et l’écrire sur son ardoise.

On échange les mots pour validation en les écrivant au tableau.

Prolongements :
- dictée des mots trouvés par les élèves




- écrire une comptine avec les mots trouvés

III. Avec les mots

¤  Le jeu du cochon  (du pendu)

Trouver un mot dont on connaît l’initiale et la finale, ainsi que le nombre de lettres intermédiaires

Ex : A…….R  =  7 lettres à trouver (alligator)

Chaque élève propose une lettre à placer :

- s’il trouve la lettre, elle est écrite à sa place dans le mot.

- s’il donne une lettre qui n’est pas dans le mot, l’enseignant commence à dessiner le cochon

(la tête, les oreilles, les yeux, le groin, la bouche, le rond du corps, 1 patte après l’autre, la queue)

  = 11 possibilités d’erreurs : le mot doit être trouvé avant que l’enseignant ne dessine la queue, parce que, une fois complet, le cochon s’en va avec le mot…

¤  Le mot le plus long
A partir d’un certain nombre de lettres (de 5 pour le CP à 9 au CM) tirées au sort parmi des voyelles ou des consonnes, former le mot le plus long possible.

Matériel : préparer pour la classe des cartes  avec des lettres. Prévoir 3 à 4 séries de voyelles et au moins 3 séries de consonnes.

Donner un temps limite aux élèves pour réfléchir (1 minute)

Celui qui a le mot le plus long proposera son mot en l’épelant. S’il est bien orthographié, il sera accepté et l’élève aura autant de points que le nombre de lettres du mot trouvé.

Variante : Ce jeu peut se pratiquer avec des cartes de séries de syllabes. 

¤  Jeux de kim
L’enseignant montre une série de mots, puis les cache (mots écrits au tableau qui sera refermé au bout de 30s).

-  Soit les enfants doivent restituer oralement, de mémoire, tous les mots montrés.

-  Soit les enfants restituent les mots par écrit. La correction se fait collectivement. 

Variantes : trouver un ou plusieurs mots enlevés par rapport à une série initialement présentée.

 A l’inverse, selon le même principe, on peut aussi rajouter un mot. Le but est de trouver le mot ajouté.

¤  Les intrus
Proposer une série de mots comprenant un intrus. Le but du jeu est de trouver l’intrus.

L’enseignant inscrit une série de mots au tableau (disposition horizontale ou verticale). Tous les mots ont un rapport entre eux, excepté un.

En général, on peut tabler sur une série de 5 à 6 mots, mais on peut augmenter. Le premier qui pense avoir trouvé l’intrus donne sa réponse et l’explique.

¤  Le mot flash
But : écrire sans modèle un mot présenté rapidement

Compétences visées :   développer la mémoire visuelle des mots




  se constituer un dictionnaire mental (orthographe automatisée)

L’enseignant écrit un mot au tableau. Les élèves l’observent  (et éventuellement décrivent et commentent son orthographe).

L’enseignant efface le mot. Chaque élève ferme les yeux, puis il écrit ce mot dans sa tête et enfin, sur son ardoise.



