


La boite confient:
¢ Trois roulettes qui indiquent les souvenirs a ramener —

¢ 180 cartes dont: A

svilabon (63 cartes): |
O cartes a trous | o i e

& K > 36 cartes avec dessins (recto) |
18 cartes avec mots écrits (recto) |

e 18 cartes mots écrits (recto)
O =0 O cartes dessins (recto) =
' =6 77 cartes dessins et mots écrits (recto/verso)

f—_—

I
Planéte Semisyllabur (54 cartes) ‘ ‘
|

7

Planéte Phonémars (63 cartes) |
=% O cartes 4 trous |

g »& 773 cartes mots écrits (recto) ‘

=0 O cartes dessins (recto)
»& 4 cartes dessins (recto/verso)
o0 |8 cartes dessins et mots écrits (recto/verso)

3%

V90 jelons SOUVENITS

v 54 cartes «mission» (recto/verso):

e 18 cartes (bordure jaune) pour le niveau syllabique avec 9 cartes formule
longue (FL) et 9 cartes formule courte (FC),
o 18 cartes (bordure rouge) pour le niveau semi-syllabique avec 9 cartes B
o et O cartes FL,
= 18 cartes (bordure bleue) pour le niveau phonémique avec 9 cartes FL

et 9 cartes FC




Ce jeu de conscience phonologique s'adresse 3 des ent
| maternelle pour un travail concernant
| - le retard de parole.

- les prérequis au langage écrir,

- la dyslexie de type phonologique.
I aborde les hahiletés métaphonologiques a I'aide de
Lactile, auditif).
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Ce matériel s'adresse aux enfants présentant un retard de parole, dans lequel on suspecte
des troubles perceptils auditifs, aux enfants présentant unc dyslexie detype phonologique.

Tl vise & aider lenfant a franchir les étapes de conscience phonologique par différents canaux

perceptifs, alin d'aboutir a la segmentation phonémique pour accéder a la conversion
grapheme-phoneme.
L'emploi de différents canaux peree ptils permet de:

- pallier les difficultés perceptives auditives,

- généraliser les acquis €t d’aider a la représentation mentale,

_soulager le colit €O gnitif en memoire de travail.

Bl

«Tu esun cosmonaute el tu vOyages dans 'espace, Ta mission €st de ramener des souvenirs
de chaque planéte. Bonne chance !»

DEROULEMENT

["orthophoniste définit la planéte a visiter en fonction du niveau de l'enfant.

Chacun pioche une carte mission qui indique le Hombre et la nature des objels a ramenier. I
existe deux versions : une longue eLune courte selon le temps disponible dans la séance. Le
premier joueur tit tourner la roulette qui COTTESPO nd a la planéte a explorer.

Soit 1a fleche s'arréte sur un objet a ramener. Dans ce €as le joueur répond au nombre de
questions correspondant a sa carte ission et remporte le o les objets.

Soit 1a fleche sarréte sur uil objet qui n'apparait pas sur la carte mission. Le joueur passt
alors son tour, et c'est a lautre de jouer. Le gagnant est celui qui a rempli sa mission en
premier.

\




CONSIGNES
Lanote Svilal (niveau syllabique)
Une syllabe = un jeton rond

A. ldentification de la syllabe commune.

|

canal auditif SOUCOUPE :.j\f/ |

<1l faut dire si on entend quelque chose de pareil entre...» |

(L'adversaire lit la carte au joueur.)
Exemple : Cheminée — fourmi = [mi}

Attention : 1l existe deux cartes distractrices qui ont pas d’élément commurt.

Exemple: Crayon — Tapis

B. Identification de la syllabe commune.

<[l faut dire si on entend quelque chose de pareil entre ces deux dessins.» "ﬁf{

-, Exemple: Pinceau— Soleil = [Sol

, Exemple : Eléphant — Banane
i

C. Extraction et fluence:

<1 faut trouver comment le jeton colorié sappelle et inventer des mots

ol on entend ce jeton.»

* Exemple : Hérisson = Iri] (riz, haricot, rigolo, rideat.. ) |
| i@
L ]

«Chaque troure présente un ]

Exemple - 000 = papillon, canapé, éléphant. ..

D. Extraction et fusion syllabique:

<1 faut dire comment s'appelle les jetons coloriés et les dire ensemble comme AT '%“
poutr faire un mot.»

‘g );{, Exemple : Menton — Pinceau = [manso] _

t;';- : * ;f— *

F. Inversion syllabique:
«11 faut

(1 adversaire lit la carte au joueur.)
Exemple : Matin = [Tinma.]

E. Inversion syllabique:

«Les habitants de la planéte parlent a Venvers. Pour trouver comment 5e disent
les mots chez eux, il faut faire comme sur les dessins. »
lavabo = [valabo] | &

Exemple : chapeau = {pocha] o
>

Attention, il existe Lrols Cartes distractrices qui n'ont pas d'élément commui.

eton. Fermer les yeux, sentir avec les doigts combien il y a de
trous et inventer un mot quia le méme nombre de jetons en gardant les yeux fermés.»

4-.' -\.. .. --.:... .
+ canal audinf ROUDOUDIEN #5
parler a l'envers comme les habitants de la planete et pout parler e R
comme eux, il faut metlre le dernier morceau du mot au début.»

canal visuel SATU RNIEN

canal tactile

.--.:::.m

- .,*'.

canal visuel PEGASITRON \;‘&"E -.i

-

canal visuel HELIPHANT

\hf'#
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Planete Semisy]lﬂbur (niveau semi-syllabigue)
Une semi-syllgpe - Un jeton carye

A, [dentification de la semi-syllape tommune: e cqpy auditif SOUCOUPE _ﬁ‘_@'*

o Extraction ey fluence -

«Il faut trouver comme

O entend ce jeton
——

*® canal visye] SATURNIEN
Nt le jeton colorie sappelle et Inventer des mors ou

+ | Exﬂm;ﬂf.‘ Croix = [er]
{ o | (crapaud, crayon, crocodile, dccrocher. . )

D. Extraction et fusion :

*® canal visye] PEGASITRDN

«Il faut dire tomment s'appellent les jetons coloriés et les dire ensemble comme

Pour faire un mot 4

{ﬂﬁ ! fEXEfngf: Trainet Cri = [tri]
! [ | N |

F. Inversion Semi-syllabique :

«Il faut parler 3 Lenvers comme les habitans de la planete ot pour parler
~omme eux, il faut megqre le dernier Horceau du mot au debyg

(L'adversaire lit Ia carte au joueur.)

Exr:m_zsz: Ipl = [Pli]

*® canal visye] HELIPIMNT

“Les habitants de la planete parlent a I'envers Pour trouver tomment se disent
les mots ches eux, il faut fajre comme sur les dessins

-
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*¢ canal auditif ROUDOUDIEN /53
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Planete Phonémars (niveau phmnémique]
Un phonéme = un jeton long

A. Identification du phoneme fnal commun : =@ canal auditil SOUCOUPE i‘i?;/
«Les deux mots finissent par un meme SOt Trouve-le.» ——”
(L'adversaire lit la carte au joueur.)

Exemple : Réve - Lave = [v]

: = ¥
B. Identification du phoneme final commun. ot canal visuel SATURNIENNE  ©f

«Les deux dessins finissent par un meme sor. Trouve-le.»

T Exemple : Radis — ski = [i]
s LXEMPLE
s Y

o3

C. Extraction et fluence: oo canal visuel SATURNIEN _

«I] faut trouver comment le jeton colorié s'appelle et inventer des mots ol 3 ;y%\

on entend ce jeton.» ﬁ }
= | Exemple: Dé= ¢] (étoile, panier, téléphone, poupee. . ) "o

=& canal tactile

«Chagque trou représente un som. Eermer les yeux, sentir avec les doigts combien il y a de
trous et inventer un mot qui a le méme nombre de sons en gardant les yeux lermes.»
Exemple: A4 1: pain, scie, cOU, dos. ..

A
i " ..‘.II'.
G. Acronymes: ¢ canal auditif FUSEE frat
«Il faut prendre le premier son de chaque dessin et les dire ensemble M
pour faire un autre mot.» (I'adversaire lit la carte au joueut). : | “a.?ﬁ

Exemple : Téléphone — Avion = [ta]

0 canal visuel
«I1 faut prendre le premier son de chaque mot et les dire ensemble pour faire un autre mot.»
Exemple: “ 1 saucisson — hippopotame = scie
&t

I. identification du phonéme répéte: ¢ canal auditif ROBOX {‘3}’{
«Dans ce mot il y a un son quon dit plusieurs fois. Trouve-le» { % I
Exemple : calquer = [k] -
(L'adversaire lit la carte au ] oueur.)

o

Horaat]

H. ldentification du phonéme répéte : oo canal visuel ATOMISEUR wn’é}{
«Dans ce dessin il y a un son qu'on dit plusieurs fois. Trouve-le.» %

E‘*{EFTLEIE - Tomate = [t] [m}

Remarque: on peut présenter les syllabes a l'enlant, en les nommant comme des parties de
mots avant d’introduire le mot syllabe. La semi-syllabe sera une partie de syllabe et les
phonémes, un son,

l?‘
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