
Manipuler les syllabes 
Syllabozoo jeu 

Compétences Matériel Déroulement 

· segmenter un mot en syllabes 
orales. 

 
· IdenƟfier la première ou la der‐

nière syllabe d’un mot. 
 
· Fusionner les syllabes de 2 mots 

pour créer un troisième mot bisyl‐
labique. 

 

Des cartes représentant des ani‐
maux dont le nom est formé par 2 
syllabes. 
 
Les cartes sont découpées selon 
le trait du puzzle. 
 
La planche récapitulaƟve des ani‐
maux pour savoir à qui apparƟent 
l’avant ou l’arrière des pièces. 
 
Une boite contenant l’avant des 
animaux et l’autre l’arrière. 

Jeu pour trois élèves. 
Un a les pièces « avant » des ani‐
maux, un autre a les pièces 
« arrière ».Il donnent au troi‐
sième une de leur pièce en énon‐
çant la syllabe qui correspond. 
Le troisième doit prononcer alors 
le nom de l’animal ainsi créé, s’il 
réussit il gagne les deux cartes. 
 
Les enfants jouent les différents 
rôles chacun à leur tour. 
 

 AcƟvités autonomes 
Compétences Matériel Déroulement 

Des planches de 
jeu où sont repré‐
sentés des mots-
images groupés par 
deux. 
Les cartes mot-
image. 
Les syllabes sont 
schémaƟsées 
sous le dessin. 

AcƟvité individuelle. 
Jeu de rébus. 
L’enfant doit retrouver le mot 
bisyllabique créé à parƟr des 2 
syllabes désignées. 
Il place alors le mot image cor‐
respondant dans la case à côté. 
(vers la phono, accés) 

Planche de jeu ou 
sont représentés 
des mots-images 
Cartes mot-image 

AcƟvité individuelle. 
L’enfant doit supprimer la ou 
les syllabes demandées puis 
trouver le nouveau mot créé. 

· Segmenter un mot en 
syllabes orales. 

· IdenƟfier et prononcer 
la syllabe demandée 

· Fusionner les syllabes 
pour créer un mot 

 
 
 
 
 
· Supprimer une syllabe 



IdenƟfier des phonèmes 
Gare à furiosa  jeu 

Compétences Matériel Déroulement 

 
· IdenƟfier un phonème iniƟal. 
 
· Associer phonème et alpha. 

Un plateau de jeu : silhoueƩes des  
alphas et leur tunnel +puzzle de la  
sorcière furiosa. 
 
Des cartes alphas en couleur 
 
Des cartes représentant des  
mot-images et les pièces du 
puzzle. 
 
Un peƟt sac. 
 
 

Jeu pour 4 élèves. 
Les alphas sont prisonniers, il faut les 
sauver ! 
Les cartes alphas sont placées en haut 
de leur tunnel sur leur silhoueƩe. 
Les peƟtes cartes sont placées dans un 
sac. 
Chacun leur tour les enfants Ɵrent une 
carte, si c’est un mot-image il la place 
dans le bon tunnel pour sauver l’alpha 
correspondant. Si c’est une carte furiosa 
il la place sur le puzzle. 
L’alpha est déplacé en bas du tunnel 
quand tous les mots-images ont été 
trouvés, il est sauvé. 
Le but du jeu est de sauver tous les al‐
phas avant que la sorcière ne soit re‐
consƟtuée. 

 AcƟvités autonomes 
Compétences Matériel Déroulement 

· IdenƟfier un phonème 
iniƟal. 

· Associer phonème et 
alpha. 

· Différencier les paires 
minimales. 

Des planches 
« Maisons » 
Celles du C/G, T/D, 
P/B 
Des cartes  
mots-images 

AcƟvité individuelle. 
 
Replacer les mots-images 
dans la bonne maison. 


