Ce logiciel est un complément aux activités progrei@s dans la mallette. Ces jeux
s’inscrivent dans une démarche compléte d’appiades du code alphabétique. Il est
bien sar plus explicite pour I'apprenant de I's@r conjointement avec I'ensemble
des outils.

Certains jeux de ce logiciel fonctionnent avec &bl€au Blanc InteractifTf@1). En
groupe-classe, cette utilisation avec le TBI peramgt interactivité et une présentation
dynamique des jeux.

Principe des 12 jeux:

L'objectif de chacun de ces jeux est donc l'assamiad’'une graphie (lettre ou
graphéme) a une image représentant un mot-référassociation orale mot-référent/
nom de la lettre (pour I'alphabet) ou phoneme (desrjeux graphémes complexes,
consonnes doubles et autres graphémes) est trégtamie pour mémoriser la graphie
avec le phonéme.

Le mot-référent est le support phonologique. C'est mot facile a dire et a
comprendre, choisi par des équipes pédagogiquesrimgntées. Il s’écrit avec le
graphéme mais il est représenté par une image acqrésence doit permettre la
mémorisation du phoneme associé. Dans la démarcmepléete (cf. Guide
pédagogique de la Boite a outils éd. Ret#)est prévu des séances autour de ces
mots.

Présentation des jeux:

Les 12 jeux ciblent ces éléments du code alphalmtiépartis en 4 groupes: les lettres
de l'alphabet, 40 graphémes complexes, 13 graphé&mm@sonnes doubles et 12
graphémes plus rares (appelés «autres graphem@ow. chaque jeu (loto et

«J'écris»), il y a trois options d'accompagnemennhae. Ces variantes visent
différents objectifs d'apprentissage. Nous propss@itte progression :

« niveau 1- icone «ananas» : le nom ou le phonérearot-référent
« niveau 2- icbne «a» : le nom de la lettre ou lenginoe
« niveau 3- icOne barré : pas de son
8 jeux sont des lotogt4 jeux ont une entrée « écriture » (intitulé : « j'écrs »)

Les lotos : A I'ouverture d'une page-jeu loto, I'enfant doisggr-déposer une lettre

(ou un graphéme) sur limage du mot-référent cpomedant. Si l'association est

correcte la graphie se superpose a l'image du éfé@tent ; si I'option sonore a été
sélectionnée sur le menu, I'éléve entend la vadidatonore. Si I'association n'est pas
correcte, la graphie ne peut se superposer a Breagelle-ci retourne a sa place
parmi les autres graphies, I'éléve peut alors fautant d'essais-erreurs dont il a
besoin pour trouver la bonne association.

Les jeux « jécris » : A I'ouverture d’'une page «jécris », I'enfant met turseur
dans une case de saisie, saisit le graphéme condgm a chaque image-référente sur
le clavier et valide sa réponse. Si la réponsgusse, un icone de validation verte
s’affiche. Si la réponse est fausse, I'éleve p#atcer sa réponse a partir de la touche
« efface » du clavier et recommencer autant de fois gécessaire ou quitter ce
graphéme pour y revenir ensuite.

Utilisation TBI : L'objectif sera d'écrire la lettre correspondankigage-référente
(geste graphique) et de susciter les échangesfaldeimterrogé au tableau devra
mettre le curseur dans la case de saisie et &enirie tableau la lettre correspondant



a l'image, la reconnaissance de texte du logiciep@sera une graphie scripte que
'enfant validera. L'enfant s’efforcera de produioa tracé correct afin qu'il soit
reconnu par le logiciel de reconnaissance de @aexct L'entrée TBI suscite les
interactions entre éléves. Les enfants pourront@abu non les réponses de I'éléve
interrogé en justifiant (confusion de graphemesdrincorrect ...).

Evaluation des progres :Chaque page de jeu a un compteur en bas de pagéarit
(et/ou I'enseignant) peut ainsi relever le nomtareéponses justes, le nombre d'essais
et le temps consacré a l'exercice. Il est possiblprévoir une fiche de relevés de ce
type afin de suivre les progres :

Eleve | Date] Jeu| Son (1-2-3

~—

@ Total des essais Temps

Les jeux peuvent se coder ainsi dans le tableay AR1A3, A4, GC1, GC2, GC3,
GC4, CD1, CD2, AG1 et AG2.

Alphabet:

Objectif général: connaissance explicite de la lettre avec l'ensemid ses
propriétés : nom, valeur sonore (phonéeme) et graphie

Remarques:

- Les 4 lettres c, g, 0 et s a double valeur fréquent 2 mots-référents, la lettre
H n’ayant aucune valeur sonore seule n'a pas ded@h@tent.

- |l est fortement conseillé d'apprendre la comptirade alphabétique.

« L'enfant peut toujours commencer les associatiangglles qu'il connait bien,
I'enseignant peut aussi conseiller de débuteragardyelles (en rouge).

« En plagant le curseur sur les lettres, une petitétfe s’affiche avec la graphie
scripte  minuscule. Cette fonction offre une aideurpaapprendre la
correspondance entre les minuscules et majusccoiligges et les minuscules
cursives.

Jeu 1: Les lettres en capitale d'imprimerie sont présantéans I'ordre alphabétique,
les images des mots-référents dans le désordmelré'des images change de facon
aléatoire a chaque nouvelle partie.

Objectif : mémoriser le nom des lettres de l'alphabet dangréphie capitale
d’'imprimerie avec le mot-référent phonologique.

Aide possible: la feuille de référence AR / poster Alphabet @frespondances +
mot-référent) de la mallette

+Son niveau 1 mémoriser le nom de la lettre avec le mot-réfépdionologique.

+Son niveau 2 rechercher le mot-référent correspondant au pherde la lettre. Les
lettres étant classées dans l'ordre alphabétigudant peut s'appuyer sur la comptine
alphabétique pour identifier le nom de la lettré, fait donc une recherche
phonologique du mot-référent. L'accompagnement reoapporte un rappel du nom
de la lettre.

+son niveau 3'enfant intériorise le nom de la lettre et le mé&férent.

Jeu 2 Les lettres en minuscules d'imprimerie (scriptitsnélangées, les images des



mots-référents sont rangées dans l'ordre alphalgetiordre des lettres change de
facon aléatoire a chaque nouvelle partie. L'asgoniaom de la lettre/mot-référent a
été travaillée avec le jeu 1. Les images étantéasmgdans l'ordre alphabétique, I'enfant
peut encore s'appuyer sur la comptine orale alpiopieépour retrouver le nom de la
lettre associée a ce mot-référent.L'enfant saitlgugaphie qui s'associera a l'image
«ananas» sera celle d'un «A».

Objectif: mémoriser la graphie scripte avec le mot-référonplogique.
Aide possible :poster Alphabet (4 correspondances + mot-réfédenty mallette

Jeu 3: Les lettres en minuscules cursives et les imagssnuats-référents sont
mélangées. Chaque disposition (graphies et imagss)différente pour chaque
nouvelle partie.

Objectif: mémoriser la graphie cursive avec le mot-référaonplogique.

Aide possible :poster Alphabet (4 correspondances + mot-référengpus-main SM
de la mallette.

Jeu 4 « J'écris »: Les images des mots-référents sont mélangées. Elisposition
est différente pour chague nouvelle partie. L'ehfa@ut saisir en minuscule ou en
majuscule, I'ordinateur reconnaitra ces 2 entrées.

Obijectifs : produire la lettre correspondant a I'image-réféeea I'aide du clavier et
mémoriser I'association des 2 casses (majusculesuite d’'imprimerie), utilisation
du clavier AZERTY.

Aide possible :poster Alphabet (4 correspondances + mot-référengpus-main SM
de la mallette.)

Modalités :
» Enindividuel
» en groupe-classe ou petit groupe avec le TBI

Graphemes complexes:

Objectif général: mémoriser 40 correspondances graphophoneémiquesntge
grapheme.

Aide possible: la feuille de référence GR / poster Graphemespbtexes de la
mallette

Remarques

- Cette mémorisation passe par plusieurs étapesmélmorisation orale du
phonéme avec le mot-référent phonologique, la misatoon visuelle du
graphéme avec l'image du mot-référent, en appudssirepéres spatiaux ou
colorisés. Les 3 jeux déclinés avec les différemisompagnements sonores
contribuent a l'objectif final.

- La présentation correspond au rangement de lddeldl référence Gr de la
mallette: 5 colonnes de 8 graphemes identifiésuparcouleur. Sur le logiciel,
chaque colonne de GR est présentée en 2 colonegrdphémes.

+Son niveau 1: mémoriser le phonéme avec le mot-référent phgple




(association orale).

+Son niveau 2 rechercher le graphéme correspondant au moteréféfAssociation
visuelle) L'accompagnement sonore apporte un rajpkl lecture du graphéme.

+Son niveau 3'enfant intériorise I'association grapheme-phogemot-référent.

Jeu 1:Les graphémes complexes sont présentés dang laedr5 colonnes colorisées

de la feuille de référence GR de la mallette, teages des mots-référents dans le
désordre (par colonne). L'ordre des images chamgdadon aléatoire a chaque

nouvelle partie.

Jeu 2 Les graphémes complexes sont mélangés, les inadegemots-référents sont
rangées dans l'ordre des 5 colonnes coloriséea €ruille de référence GR de la
mallette. L'ordre des graphemes change de facaioake & chaque nouvelle partie.

Jeu 3: Les graphémes complexes et les images des niétefts sont mélangés.
Chaque disposition (graphémes et images) est éiffépour chague nouvelle partie.

Jeu 4 « J'écris »: Les images des mots-référents sont mélangées. Elisposition
est différente pour chague nouvelle partie. L'ehfa@ut saisir en minuscule ou en
majuscule, I'ordinateur reconnaitra ces 2 entrées.

Objectifs : produire les graphémes correspondant a I'imaffgendte a l'aide du
clavier, utilisation du clavier AZERTY.

Remarqgue : cette entrée fixe la mémorisation des graphémesplexes puisque
I'enfant doit connaitre les lettres composant laépbeme et les ordonner (niveau de
maitrise du graphéme supérieur a la reconnaissdmagraphéme parmi plusieurs
étiquettes)

Modalités :
» Enindividuel
» en groupe-classe ou petit groupe avec le TBI

Aide possible :la feuille de référence GR / poster Graphemes cexegl de la
mallette.

Consonnes doubles
Objectif général: automatiser la lecture de 13 consonnes doubles.

Aide possible: la feuille de référence CR / poster Consonneblésude la mallette.
Son : 3 niveaux (idem graphémes complexes)

Jeu 1: Les consonnes doubles sont présentées dans laedeefeuille de référence
CR de la mallette, les images des mots-référemts @adésordre. L'ordre des images
et des graphemes change de facon aléatoire a chaquelle partie.

Jeu 2 « J'écris ». Les images des mots-référents sont melangées. Eladsposition
est difféerente pour chaque nouvelle partie. L'ehfa@ut saisir en minuscule ou en
majuscule, I'ordinateur reconnaitra ces 2 entrées.

Objectifs : produire les graphémes correspondant a I'imafggeréte a l'aide du
clavier, utilisation du clavier AZERTY.

Modalitées :
» En individuel
» en groupe-classe ou petit groupe avec le TBI

Aide possible :la feuille de référence CR / poster Consonnes ldsute la mallette.



Autres graphemes

Ces nouveaux graphemes correspondent a d’'autrpkiggafréquentes de phonemes
déja étudiés : [s] ss, ¢, tg][esse; il am, em; §] ge; p] om; [€] im; []] y; [@]
ceu ; [ceu] ceu.

Objectif général: découvrir 12 nouveaux graphémes puis mémorisesdeaation
graphéme/mot-référent.

Aide possible : poster correspondances graphophonologiques dealkette/ les
affiches A4 des 12 graphemes supplémentaires (lsaible CD).

Son : 3 niveaux (idem graphémes complexes).

Jeu 1l'ordre des images et des graphemes change de &déatoire a chaque
nouvelle partie.

Jeu 2 « J'écris »: idem Jeu 2 Consonnes doubles

Aide possible :le poster correspondances graphophonologiques deallette/ les
affiches A4 des 12 graphemes supplémentaires (isaible CD.)



