Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions – Phonologie — MS — Période 2
Phonologie : programme de la période 2, les rimes et la première syllabe
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme de l'école maternelle, domaine « Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions », à partir de 4 ans : scander les syllabes d'un mot ; repérer des ressemblances sonores ; jouer avec les sons de la langue ; reconnaitre son prénom et quelques lettres. ⚠ Le travail sur le phonème n'est pas au programme de la moyenne section.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Compter les syllabes d'un mot jusqu'à trois.
1. Repérer deux mots qui riment.
1. Repérer la syllabe du début.
1. Reconnaître la première lettre de son prénom.

	Compétences travaillées
	1. Dénombrer les syllabes
1. Repérer une rime
1. Repérer la syllabe d'attaque
1. Reconnaître une lettre

	Prérequis
	1. P1 : frapper et compter les syllabes ; les rimes

	Matériel / supports
	1. Imagier ; jetons ; étiquettes-prénoms ; annexes 1-3

	Évaluation
	1. Observation en atelier de six, jamais en collectif.
1. Repère de fin de période : compter les syllabes d'un mot de deux syllabes.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : longueur des mots.
1. Qualitative : frapper en ★ ; repérer la syllabe d'attaque en ★★★.
1. ⚠ AUCUN SUPPORT ÉCRIT pendant les jeux de sons.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Compter sans frapper
	Dénombrer les syllabes sans support gestuel.
	15 min

	2
	Les mots qui riment
	Repérer une ressemblance de fin de mot.
	15 min

	3
	La syllabe du début
	Repérer la syllabe d'attaque.
	15 min

	4
	La première lettre de mon prénom
	Reconnaître et nommer la première lettre de son prénom.
	15 min




PROGRESSION SEMAINE PAR SEMAINE
	Créneau
	1. 15 minutes par jour, en atelier de six.
1. ⚠ Jamais en collectif de vingt-cinq.
1. ⚠ C'est le seul moment de la journée qui ne se mutualise pas avec les autres niveaux.

	Déroulé quotidien
	1. 1. La comptine du jour (3 min).
1. 2. Le jeu de la syllabe (5 min).
1. 3. Le jeu des rimes (4 min).
1. 4. Mon prénom (3 min).

	Matériel permanent
	1. Un imagier trié par nombre de syllabes.
1. Des jetons en grand nombre.
1. Les étiquettes-prénoms en capitales.
1. ⚠ Aucun support écrit pendant les jeux de sons.


 
	Semaine
	Objectif de la semaine
	Contenus et supports
	Différenciation / suivi

	Semaine 1
	Reprise : frapper et compter
	1. Frapper les syllabes des prénoms de la classe.
1. Poser un jeton par syllabe.
1. ⚠ On frappe en disant, jamais en silence.
1. Trier les images sous 1, 2 ou 3 jetons.
	1. ★ avec l'adulte ; mots de deux syllabes
1. ★★★ seul ; jusqu'à trois

	Semaine 2
	Compter sans frapper
	1. Dire le mot dans sa tête, puis dire combien.
1. ⚠ C'est plus difficile, et on garde le frappé en secours.
1. Le jeu de la boîte : combien de morceaux.
1. Mots du conte : ROI, CHÂ-TEAU, SOR-CIÈ-RE.
	1. ★ frapper d'abord
1. ★★★ sans frapper, jusqu'à trois

	Semaine 3
	Les mots qui riment
	1. Les comptines à rimes, dites et redites.
1. L'adulte s'arrête, les élèves finissent.
1. Le jeu des paires : chat et rat.
1. ⚠ On fait entendre, on n'explique pas.
	1. ★ finir la comptine
1. ★★★ trouver la paire parmi quatre images

	Semaine 4
	L'intrus qui ne rime pas
	1. Trois mots, deux qui riment.
1. ⚠ C'est difficile : on n'insiste pas.
1. On dit les trois mots lentement, deux fois.
1. Le loto des rimes.
	1. ★ deux mots : est-ce que ça rime ?
1. ★★★ trouver l'intrus ; proposer un mot

	Semaine 5
	La syllabe du début
	1. ⚠ La syllabe, pas le son : CHA-PEAU commence par CHA.
1. Le jeu : je cherche un mot qui commence par CHA.
1. Trier les images qui commencent pareil.
1. Les prénoms de la classe qui commencent pareil.
	1. ★ deux images très contrastées
1. ★★★ trouver un mot soi-même

	Semaine 6
	Le jeu du mot mangé
	1. On enlève la dernière syllabe : CHAPEAU → CHA.
1. ⚠ Toujours la dernière, jamais la première en MS.
1. Le jeu de la marionnette qui mange les mots.
1. On dit ce qui reste.
	1. ★ mots de deux syllabes, avec l'adulte
1. ★★★ mots de trois syllabes

	Semaine 7
	Bilan et la première lettre
	1. Reconnaître son étiquette-prénom parmi dix.
1. Nommer la première lettre de son prénom.
1. ⚠ On dit le nom de la lettre, pas son son.
1. Bilan : compter les syllabes d'un mot de deux syllabes.
	1. ★ parmi cinq étiquettes
1. ★★★ reconnaître les prénoms qui commencent par la même lettre




SÉANCE 1 / 4 — Compter sans frapper
	Objectif
	Dénombrer les syllabes sans support gestuel.

	Durée / organisation
	15 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Imagier ; jetons ; annexe 1


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Dans ma tête
atelier de 6
	12'
	1. ⚠ ON REPREND LE FRAPPÉ DE LA PÉRIODE 1, d'abord.
1. MON NOUVEAU DÉFI : JE DIS LE MOT DANS MA TÊTE,
1. ET JE DIS COMBIEN.
1. ⚠ C'EST PLUS DIFFICILE, et on le dit aux élèves.
1. ⚠ ET ON GARDE LE FRAPPÉ EN SECOURS, toujours.
1. MON OUTIL : LES JETONS, encore.
1. ⚠ JE POSE LES JETONS SANS FRAPPER.
1. MES MOTS DU CONTE : ROI · CHÂ-TEAU · SOR-CIÈ-RE.
1. ⚠ ET C'EST LE LEXIQUE DE LA PÉRIODE.
1. MA DÉCOUVERTE : JE PEUX ENTENDRE SANS BOUGER.
1. ⚠ ET C'EST NOUVEAU.
1. MON PIÈGE, toujours le même : LA TAILLE DE LA CHOSE.
1. ⚠ « ROI » EST COURT, ET UN ROI EST GRAND.
1. ⚠ ET C'EST L'ERREUR LA PLUS FRÉQUENTE.
1. MA RÈGLE : ON COMPTE LE MOT, PAS LA CHOSE.

	Bilan
atelier de 6
	3'
	1. On range les images SOUS 1, 2 OU 3 JETONS.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Frapper d'abord ; mots de deux syllabes

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Sans frapper ; jusqu'à trois


Trace écrite / bilan : L'affiche des trois tas de jetons.


SÉANCE 2 / 4 — Les mots qui riment
	Objectif
	Repérer une ressemblance de fin de mot.

	Durée / organisation
	15 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Comptines ; paires d'images ; annexe 1


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Ça sonne pareil à la fin
atelier de 6
	12'
	1. ⚠ ON NE DEMANDE PAS CE QU'EST UNE RIME.
1. ⚠ ON LA FAIT ENTENDRE, et c'est tout.
1. MON OUTIL : LES COMPTINES À RIMES.
1. MON GESTE : L'ADULTE S'ARRÊTE, ET ON FINIT.
1. ⚠ ET C'EST LE MEILLEUR RÉVÉLATEUR.
1. MON JEU DES PAIRES :
1. CHAT et RAT · SOURIS et TAPIS · CHAPEAU et BATEAU
1. LOUP et HIBOU · ROI et DOIGT.
1. ⚠ DES PAIRES TRÈS MARQUÉES.
1. MA QUESTION : « Est-ce que ça sonne pareil à la fin ? »
1. ⚠ ON DIT LES DEUX MOTS LENTEMENT, deux fois.
1. MA DÉCOUVERTE : ÇA N'A RIEN À VOIR AVEC CE QUE
1. ÇA VEUT DIRE.
1. ⚠ UN CHAT ET UN RAT, CE N'EST PAS PAREIL.
1. ⚠ MAIS ÇA SONNE PAREIL.
1. MON JEU DIFFICILE : TROIS MOTS, DEUX QUI RIMENT.
1. ⚠ ET ON N'INSISTE PAS : beaucoup n'y arrivent pas en MS.

	Bilan
atelier de 6
	3'
	1. On affiche LES PAIRES QUI RIMENT, en images.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Finir la comptine ; deux mots

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Trouver l'intrus ; proposer un mot


Trace écrite / bilan : L'affiche des paires qui riment.


SÉANCE 3 / 4 — La syllabe du début
	Objectif
	Repérer la syllabe d'attaque.

	Durée / organisation
	15 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Imagier ; étiquettes-prénoms ; annexe 2


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Ça commence pareil
atelier de 6
	12'
	1. ⚠ LA SYLLABE, PAS LE SON.
1. ⚠ CHA-PEAU COMMENCE PAR CHA, pas par « ch ».
1. ⚠ LE PHONÈME N'EST PAS AU PROGRAMME DE LA MS.
1. MON GESTE : JE FRAPPE, ET JE M'ARRÊTE APRÈS LA
1. PREMIÈRE.
1. ⚠ ET LE FRAPPÉ ISOLE LA SYLLABE.
1. MON JEU : JE CHERCHE UN MOT QUI COMMENCE PAR CHA.
1. CHA-PEAU · CHA-TON · CHA-MEAU.
1. MA DÉCOUVERTE : DES MOTS DIFFÉRENTS PEUVENT
1. COMMENCER PAREIL.
1. ⚠ ET C'EST L'INVERSE DE LA RIME.
1. MON JEU DES PRÉNOMS : QUI COMMENCE COMME MOI ?
1. ⚠ ET C'EST TRÈS MOTIVANT.
1. ⚠ MAIS ON NE COMMENTE JAMAIS UN PRÉNOM,
1. ni sa longueur, ni sa sonorité, ni son origine.
1. MON TRI : DEUX BOÎTES : ÇA COMMENCE PAR CHA,
1. OU NON.
1. ⚠ DEUX BOÎTES, et des images très contrastées.

	Bilan
atelier de 6
	3'
	1. On affiche LES MOTS QUI COMMENCENT PAREIL.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Deux images très contrastées

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Trouver un mot soi-même


Trace écrite / bilan : L'affiche des mots qui commencent pareil.


SÉANCE 4 / 4 — La première lettre de mon prénom
	Objectif
	Reconnaître et nommer la première lettre de son prénom.

	Durée / organisation
	15 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Étiquettes-prénoms ; alphabet mural ; annexe 2


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Ma lettre
atelier de 6
	12'
	1. ⚠ C'EST LE SEUL MOMENT AVEC DE L'ÉCRIT.
1. MON OUTIL : LES ÉTIQUETTES-PRÉNOMS EN CAPITALES.
1. ⚠ TOUTES DE LA MÊME COULEUR, sans photo.
1. MON JEU : JE TROUVE LA MIENNE PARMI DIX.
1. ⚠ CINQ EN PÉRIODE 1, DIX MAINTENANT.
1. MA LETTRE : LA PREMIÈRE DE MON PRÉNOM.
1. ⚠ ON DIT SON NOM, PAS SON SON.
1. ⚠ « C'EST UN A », et pas « ça fait a ».
1. ⚠ LA CONFUSION ENTRE LES DEUX est la source
1. d'erreurs majeure au début du CP.
1. MON JEU : JE CHERCHE MA LETTRE DANS LA CLASSE.
1. Sur les affiches. Sur les boîtes. Sur les livres.
1. ⚠ ET ON LA TROUVE PARTOUT.
1. MA DÉCOUVERTE : PLUSIEURS PRÉNOMS COMMENCENT
1. PAR LA MÊME LETTRE.
1. ⚠ ET IL FAUT ALORS REGARDER PLUS LOIN.
1. MON OUTIL : L'ALPHABET MURAL, en capitales.

	Bilan
atelier de 6
	3'
	1. Chacun MONTRE SA LETTRE sur l'alphabet mural.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Parmi cinq étiquettes

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Nommer la lettre ; trouver les prénoms qui commencent pareil


Trace écrite / bilan : L'alphabet mural, avec les lettres des prénoms marquées.


ANNEXE 1 — Le matériel de la phonologie  [MATÉRIEL À PRÉPARER — cartes, étiquettes, supports]
⚠ LES RÈGLES DU CRÉNEAU
1. ⚠ 15 MINUTES PAR JOUR, EN ATELIER DE SIX.
1. ⚠ JAMAIS EN COLLECTIF DE VINGT-CINQ.
1. ⚠ AUCUN SUPPORT ÉCRIT pendant les jeux de sons.
1. ⚠ LE PHONÈME N'EST PAS AU PROGRAMME DE LA MS :
1. on reste à la syllabe et à la rime.
 
MON DÉROULÉ QUOTIDIEN
	N°
	Mon moment
	Durée

	1
	la comptine du jour
	3 min

	2
	le jeu de la syllabe
	5 min

	3
	le jeu des rimes
	4 min

	4
	mon prénom
	3 min


 
 
⚠ COMPTER SANS FRAPPER
1. ⚠ ON REPREND LE FRAPPÉ DE LA PÉRIODE 1, d'abord.
1. MON DÉFI : je dis le mot dans ma tête, et je
1. dis combien.
1. ⚠ C'EST PLUS DIFFICILE, et on garde le frappé
1. en secours, toujours.
	Mon mot du conte
	Mes morceaux
	Combien

	ROI
	ROI
	1

	CHÂ-TEAU
	CHÂ · TEAU
	2

	SOR-CIÈ-RE
	SOR · CIÈ · RE
	3

	FÉE
	FÉE
	1


 
1. ⚠ MON PIÈGE, TOUJOURS LE MÊME : la taille de
1. la chose. « ROI » est court, et un roi est grand.
1. ⚠ ON COMPTE LE MOT, PAS LA CHOSE.
 
LES MOTS QUI RIMENT
1. ⚠ ON NE DEMANDE PAS CE QU'EST UNE RIME : on
1. la fait entendre, et c'est tout.
1. MON GESTE : l'adulte s'arrête, et on finit la comptine.
	Ma paire
	Ce qui sonne pareil

	CHAT · RAT
	la fin

	SOURIS · TAPIS
	la fin

	CHAPEAU · BATEAU
	la fin

	LOUP · HIBOU
	la fin

	ROI · DOIGT
	la fin


 
1. ⚠ ON DIT LES DEUX MOTS LENTEMENT, deux fois.
1. ⚠ ÇA N'A RIEN À VOIR AVEC CE QUE ÇA VEUT DIRE :
1. un chat et un rat, ce n'est pas pareil,
1. mais ça sonne pareil.
1. ⚠ LE JEU DE L'INTRUS EST DIFFICILE : on n'insiste pas.
 
⚠ LA SYLLABE DU DÉBUT
1. ⚠ LA SYLLABE, PAS LE SON : CHA-PEAU commence
1. par CHA, pas par « ch ».
1. MON GESTE : je frappe, et je m'arrête après la
1. première. ⚠ Le frappé isole la syllabe.
	Ça commence par CHA
	Ça ne commence pas par CHA

	CHA-PEAU
	BA-TEAU

	CHA-TON
	SOU-RIS

	CHA-MEAU
	LOUP


 
1. ⚠ DES MOTS DIFFÉRENTS PEUVENT COMMENCER PAREIL,
1. et c'est l'inverse de la rime.
1. MON JEU DES PRÉNOMS : qui commence comme moi ?
1. ⚠ MAIS ON NE COMMENTE JAMAIS UN PRÉNOM, ni
1. sa longueur, ni sa sonorité, ni son origine.
 
⚠ LE JEU DU MOT MANGÉ
1. On enlève LA DERNIÈRE syllabe : CHAPEAU → CHA.
1. ⚠ TOUJOURS LA DERNIÈRE, JAMAIS LA PREMIÈRE EN MS.
1. La marionnette mange la fin du mot, et on dit
1. ce qui reste.
 
⚠ MA PREMIÈRE LETTRE
1. ⚠ ON DIT LE NOM DE LA LETTRE, PAS SON SON :
1. « c'est un A », et pas « ça fait a ».
1. ⚠ LA CONFUSION ENTRE LES DEUX est la source
1. d'erreurs majeure au début du CP.
1. JE TROUVE MON ÉTIQUETTE PARMI DIX — cinq en
1. période 1, dix maintenant.
1. JE CHERCHE MA LETTRE DANS LA CLASSE : sur les
1. affiches, sur les boîtes, sur les livres.
1. ⚠ PLUSIEURS PRÉNOMS COMMENCENT PAR LA MÊME
1. LETTRE, et il faut alors regarder plus loin.
1. MON OUTIL : l'alphabet mural, en capitales.


ANNEXE 2 — Grille d'observation et précautions  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
GRILLE D'OBSERVATION — MS, PÉRIODE 2
1. ⚠ REMPLIE PAR L'ADULTE, HORS PRÉSENCE DES ÉLÈVES.
	Ce que j'observe
	Souvent
	Parfois
	Pas encore

	frappe un mot de deux syllabes
	
	
	

	frappe un mot de trois syllabes
	
	
	

	pose un jeton par syllabe
	
	
	

	compte sans frapper
	
	
	

	finit une comptine à rime
	
	
	

	dit si deux mots riment
	
	
	

	trouve l'intrus
	
	
	

	repère la syllabe du début
	
	
	

	enlève la dernière syllabe
	
	
	

	nomme la première lettre de son prénom
	
	
	


 
⚠ PRÉCAUTIONS
1. ⚠ AUCUN SUPPORT ÉCRIT pendant les jeux de sons.
1. ⚠ EN PETIT GROUPE DE SIX, jamais en collectif.
1. ⚠ VÉRIFIER L'AUDITION en cas de difficulté
1. persistante : les otites séreuses sont fréquentes
1. en hiver, passent inaperçues, et bloquent
1. totalement l'entrée dans la phonologie.
1. ⚠ ATTENTION AUX ÉLÈVES ALLOPHONES : certaines
1. découpes syllabiques n'existent pas dans leur
1. langue première.
1. ⚠ NE JAMAIS COMMENTER UN PRÉNOM, ni sa longueur,
1. ni sa sonorité, ni son origine.
1. ⚠ ON DIT LE NOM DE LA LETTRE, PAS SON SON.
1. ⚠ INTERDIRE LE CRI.
1. ON COMPTE LES RÉUSSITES.
CE QUI EST PROPRE À LA MOYENNE SECTION
1. ⚠ LE PHONÈME N'EST TOUJOURS PAS AU PROGRAMME.
1. La GS travaille le premier son (« ch ») ;
1. la MS travaille la première syllabe (« CHA »).
1. La différence est essentielle, et confondre
1. les deux met la moitié du groupe en échec.
1. ⚠ COMPTER SANS FRAPPER est le progrès de la
1. période : il marque le passage du geste
1. à la représentation. Le frappé reste
1. disponible en secours, sans commentaire.
1. ⚠ ENLEVER LA DERNIÈRE SYLLABE est accessible ;
1. enlever la première ne l'est pas, et c'est
1. un exercice de fin de GS.
1. ⚠ LA SYLLABE D'ATTAQUE EST PLUS DIFFICILE
1. QUE LA RIME : l'ordre rime puis attaque
1. est le bon, et l'inverse produit de l'échec.
1. ⚠ LE JEU DES PRÉNOMS est le plus motivant
1. et le plus efficace de la période.
1. ⚠ LE PIÈGE DE LA TAILLE persiste toute l'année,
1. et il se retraite à chaque séance : on compte
1. le mot, pas la chose.
Pour une classe MS/GS ou MS/GS/CP
1. ⚠ C'EST LE MOMENT DE LA JOURNÉE QUI NE SE
1. MUTUALISE PAS. La syllabe (MS), le phonème
1. (GS) et la correspondance lettre-son (CP)
1. sont trois objectifs différents sur le même créneau.
1. ⚠ DEMANDER UN DÉCLOISONNEMENT en conseil des
1. maîtres : c'est la seule solution vraiment
1. satisfaisante.
1. CE QUI SE MUTUALISE MALGRÉ TOUT : la comptine
1. du jour et les comptines à rimes, qui
1. fonctionnent en collectif aux trois niveaux.
1. ⚠ LES ÉTIQUETTES-PRÉNOMS sont communes : le
1. MS reconnaît la sienne parmi dix, le GS
1. celles des autres, le CP les lit.
1. ⚠ L'ALPHABET MURAL EST COMMUN, en capitales,
1. script et cursive : le MS n'utilise que
1. la colonne des capitales.
1. ⚠ « ON DIT LE NOM DE LA LETTRE, PAS SON SON »
1. vaut pour le MS et le GS ; le CP fait
1. précisément l'inverse, et il faut le dire
1. aux élèves pour éviter la confusion.
1. Ce qui diffère : le MS travaille la syllabe et la rime ; le GS le phonème ; le CP la correspondance lettre-son.


ANNEXE 3 — Affiche 4 — Les rimes et la première syllabe  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
COMPTER LES SYLLABES
	Mon mot
	Mes morceaux
	Combien

	ROI
	ROI
	1

	CHÂ-TEAU
	CHÂ · TEAU
	2

	SOR-CIÈ-RE
	SOR · CIÈ · RE
	3


 
 
ON COMPTE LE MOT, PAS LA CHOSE.
« ROI » EST COURT, ET UN ROI EST GRAND.
 
LES MOTS QUI RIMENT
CHAT · RAT   —   SOURIS · TAPIS
CHAPEAU · BATEAU   —   LOUP · HIBOU
 
LA SYLLABE DU DÉBUT
CHA-PEAU · CHA-TON · CHA-MEAU
ÇA COMMENCE PAREIL.
 
MA PREMIÈRE LETTRE
ON DIT LE NOM DE LA LETTRE, PAS SON SON.
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