PHONOLOGIE

JEUX d'écoute, d'attention, de mémorisation
· Percevoir des sons

· Localiser des sons

· Reproduire des sons

· Discriminer des sons

· A la découverte du silence  

Se déplacer dans la classe ou en salle de motricité sans faire de bruit.
· Silence ! 

Assis ou allongé par terre, écouter le silence. Une fois le temps imparti écoulé, chacun nomme les sons qu'il a entendu en dehors, dans, à côté de la classe.

· Les statues

Instruments de musique, plages sonores - salle de motricité

Les élèves se déplacent au rythme des écoutes ou des instruments et doivent s'arrêter de bouger lors des silences.

· Résonance

Un instrument qui résonne - salle de motricité

L'enseignant frappe un triangle ou une cymbale. Les élèves doivent se déplacer dans la salle tant qu'ils entendent la résonance de l'instrument. Quand la résonance cesse, ils s'arrêtent.

· D'où vient le bruit ?

Instruments de musique, 1 bandeau/enfant - salle de motricité

L'enseignant se déplace silencieusement entre les élèves assis. A chaque arrêt, l'enseignant joue d'un instrument. Les élèves doivent pointer le doigt en direction du lieu du son.

· Où est le sifflet ?

1 sifflet, bandeaux - salle de motricité

L'enseignant se place à une certaine distance des élèves qui ont les yeux bandés (2 ou 3). Il siffle et les élèves essaient d'arriver jusqu'à lui. 

· Jeu de la boussole

Instruments, un bandeau - salle de motricité
Les élèves sont en cercle ; un élève est au milieu du cercle les yeux bandés. Dans le cercle, un élève joue d'un instrument ; l'élève aveugle doit montrer du doigt celui qui joue.

Variante : les élèves se passent un sifflet de main en main en regardant le meneur de jeu. Lorsque celui-ci lève la main, le joueur qui détient le sifflet à ce moment siffle 3 fois et demeure immobile. Le joueur qui a les yeux bandés indique du doigt la direction du siffleur. 

· A pas de velours

Instruments - salle de motricité
L'enseignant est assis au centre du cercle, les yeux fermés. Chacun leur tour, les élèves doivent venir piocher un instrument dans la malle de musique sans faire de bruit.
· Trouver le jumeau

Instruments - salle de motricité

Les élèves sont répartis en 2 équipes et sont assis sur deux lignes dos à dos. Dans chacune des équipes, ils disposent des mêmes instruments ou objets. Un élève de l'équipe 1 émet un son. L'élève qui a le même objet dans l'équipe 2 lui répond.

· Jeu des pantins et des musiciens

Instruments - salle de motricité

Le pantin ne se déplacera que lorsqu'il entendra l'instrument de son équipier le musicien.
· L'écoute mutuelle

Instruments

- Jouer chacun son tour : je joue quand mon équipier s'arrête de jouer

- Jouer par groupe de famille : jouer en suivant les consignes de l'enseignant

Variante : un enfant dans le groupe a pour rôle de donner le signal de l'arrêt : quand il s'arrête de jouer, les autres s'arrêtent et le groupe suivant commence à jouer.
· Jeu du cache-tampon

Des objets : réveil, métronome - salle de motricité ou salle de classe
Cacher des objets sonores ; les élèves doivent les localiser.

Variante : un meneur de jeu produit un son quelque part ; ses camarades doivent localiser la source du bruit

· Le réveil

Une dizaine de boites de chaussures

Dans une boite, on cache un réveil ; il faut retrouver dans quelle boite est caché le réveil.
· Le roi du silence 

1 bandeau, 1 trésor - salle de motricité

Les élèves forment une ronde. Le roi aux yeux bandés est au milieu. Il doit défendre son trésor (derrière lui) en pointant le doigt en direction du bruit que fait l'élève en se déplaçant pour le voler. L'élève démasqué doit retourner à sa place. L'élève qui n'est pas repéré vole le trésor et devient roi.

· Le chien et son os 

1 bandeau, 1 os en plastique - salle de motricité

Même déroulement que le roi du silence ; le roi est un chien qui aboie et pointe du doigt celui qui veut lui voler son os.

· La princesse prisonnière

1 bandeau, 1 chaise, 1 foulard - salle de motricité

Un élève prisonnier (attaché à une chaise), un gardien (les yeux bandés).
L'un après l'autre, les élèves essaient de venir délivrer la prisonnière sans se faire attraper.

· Jeu de piste

Instruments - salle de motricité
Un élève, yeux bandés, doit suivre un chemin en se déplaçant selon les bruits réalisés par ses camarades (bruits vocaux, chants, instruments)

- Le chemin est donné par consignes orales successives

- Le chemin codé est connu avant le déplacement
· Roméo et Juliette

1 bandeau pour 2 élèves – salle de motricité

Par couple d'élèves, 1 élève aux yeux bandés (Roméo) doit localiser sa Juliette qui l'appelle et la retrouver.

Jeu collectif : les élèves forment une ronde ; Roméo et Juliette se déplacent au centre de la ronde.
· Le loup et l'agneau

1 bandeau pour 2 - salle de motricité

Par couple d'élèves, 1 élève aux yeux bandés (le loup) doit localiser son agneau qui bêle. L'agneau doit éviter de se faire prendre par le loup.

Peut se jouer collectivement : les élèves forment une ronde ; le loup et l’agneau se déplacent au centre de la ronde.
· Ouvre tes oreilles

Un grelot - salle de motricité

Yeux bandés, les élèves se déplacent en fonction d'une source sonore elle-même en mouvement.
· Mémoire des sons, jeux d'écho, jeu d'imitation

Percussions, enregistrements, comptines/chansons - salle de motricité
L'enseignant donne un rythme à suivre (musique, instrument) ; les élèves expriment ce rythme par le corps : marcher, pas chassés, frapper dans les mains, sauter…

· Écoute et reconnaissance de sons, de bruits, de paysages sonores

* Exemples de CD : J'écoute les sons de la forêt, Audidétective des animaux, des instruments

* Des lotos sonores : 

- loto sonore sur le site de La maternelle de Moustache

- nombreuses boites chez Nathan
· Appariement

Instruments, enregistrements sonores, images

Les élèves doivent faire la correspondance entre un son et une image.

· Écoute de sons ou de suites de sons (produits par l'enseignant)

Exemples de sons à produire :

- papier froissé, déchiré, agité, plié

- frappes sur le tableau, la porte, une vitre, un meuble

- laisser tomber différents objets

- tousser, se moucher
- souffler, mâcher

- verser de l'eau

- claquer des doigts, faire claquer sa langue…

- fermer une fermeture éclair

· Enregistrements

Faire des enregistrements des activités quotidiennes : accueil, regroupement, toilettes, récré…

Les élèves doivent ensuite identifier les étapes de la journée en écoutant la bande sonore. Pour les plus grands, remettre ces étapes dans l'ordre chronologique.
· Jeu de kim
Choisir 3 objets (ou 3 sons). Faire écouter le son de chacun en le nommant. Puis le meneur de jeu se cache derrière un paravent, les élèves doivent dire le nom des objets entendus.

Variante : faire entendre la série en éliminant un objet. Il faut retrouver le son manquant.
· Qui est caché ?

3 à 4 élèves cachés sont incités à parler (ou à chanter). Les camarades doivent deviner de qui il s'agit en nommant les élèves ou en montrant les étiquettes prénoms (photos).

· Kim auditif

L'enseignant dit 2 ou 3 mots (plus selon le niveau). 

Il en ajoute 1 : lequel ?

Il en oublie 1 : lequel ?

Il en change 1 de place : lequel ?
· Le jeu du téléphone

Assis en cercle, le meneur de jeu chuchote un mot, un court message à son voisin et ainsi de suite. Le dernier élève doit dire à haute voix le message transmis.

· Jeu des images (jeu du téléphone en déplacement)

1 sac opaque contenant des images, 1 caisse contenant les objets /images, des briquettes ou des cerceaux qui matérialisent les places des élèves - salle de motricité

Les élèves s'assoient les uns derrière les autres dans des cerceaux (ou sur des briquettes).

Le chef de file pioche une image, la regarde (sans la montrer) et la pose à sa place à l'envers.

Il va chuchoter le nom de l'objet à l'oreille de l'élève suivant ; celui-ci se lève et va chuchoter le mot à son tour… jusqu'au dernier qui doit prendre dans la caisse l'objet correspondant.

On vérifie en associant l'objet et l'image de départ.

· Le jeu de la couronne

Même principe : le premier élève choisit une étiquette-prénom de la classe ; il chuchote le prénom…, le dernier élève met la couronne sur la tête de l'élève dont on a prononcé le prénom.
· Mémoire, mémoire

Demander à un élève d'écouter puis d'exécuter une série d'actions.

Exemple : « Va jusqu'au meuble, prends un feutre bleu, pose ta main sur ta tête et lève un pied. »
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