Maîtrise de la langue
Lecture
Apprentissage de la lecture 2 : 

Découverte des graphèmes complexes (digrammes, trigrammes) 

6 étapes

	Objectifs
	Apprendre à associer un graphème complexe au phonème qu’il produit par le biais d’une image de référence.
Apprendre à lire un graphème complexe.
Apprendre à encoder pour écrire des graphèmes complexes.

Apprendre à segmenter un mot oral en syllabes puis en phonèmes.

	Compétences
	Distinguer entre la lettre et le son qu’elle transcrit ; connaître les correspondances entre les lettres et les sons dans les graphies simples (ex. f ; o) et complexes (ex. ph ; au, eau)

	Matériel à prévoir
	Lotos et jeux de l’oie des graphèmes complexes (voir Boîte à outils pour l'apprentissage du code en lecture – écriture, Bruno Guihard, Sylviane Guihard-Lepetit, Retz) ou fabriquer des jeux et des fiches correspondant à ses propres mots référents.

	Organisation du travail
	On réalisera une première séquence complète pour présenter et découvrir les graphèmes complexes puis en fonction des lectures on reviendra plus précisément sur l’un ou l’autre des graphèmes ou sur une série de graphèmes tout en continuant les jeux qui travaillent l’ensemble des graphèmes complexes pour maintenir les associations en mémoire.


	Déroulement des étapes

	1
	Objectif : identifier et mémoriser des mots référents et les gestes pour les graphèmes complexes.
Durée : 5 fois 20 minutes
Modalités de travail : collectif
	Mise en route : les lettres mariées
Je demande aux élèves comment s’écrit un mot (en rapport avec le thème de travail de la classe) que je choisis car il comporte un graphème complexe en fin du mot. J’écris ce mot sous dictée des élèves en le décortiquant et quand nous arrivons au graphème complexe je précise que le son s’écrit avec x lettres, on dit que ce sont des lettres mariées. Je propose aux élèves de découvrir la plupart des lettres mariées pour qu’ils puissent les reconnaitre et les lire comme telles lorsqu’ils les rencontreront dans leurs lectures ou lorsqu’ils voudront écrire les sons qui sont chantés par des lettres mariées.
Recherche : la fiche outil
Je distribue la fiche outil des lettres mariées aux élèves et j’affiche au tableau un agrandissement de cette fiche. J’explique que sur cette fiche sont recensés des sons qui s’écrient avec des lettres mariées ou des lettres avec accent. Je détaille l’organisation de la feuille en cinq colonnes et j’explique que nous allons travailler sur une colonne chaque jour.
Pour chaque case sur laquelle on travaille on cherchera à trouver le mot référent exact et on analysera l’écriture de ce mot en le segmentant en syllabes puis en écrivant chaque syllabe. Je montrerai le geste correspondant lorsqu’on énoncera le phonème.
Synthèse : verbalisation des associations
Après chaque case étudiée on verbalisera ensemble l’association : « c’est le ou de rouge… ».
Institutionnalisation : mémorisation
On réalise de petits jeux sous la forme « si je vous dis « rouge » vous dites… » et « si je vous dis « ou » vous dîtes… » et on montre systématiquement le geste en disant le son.
NB : pendant ces jeux, pour les phonèmes qui s’écrivent avec plusieurs graphèmes, on les fera énumérer aux élèves en faisant verbaliser les différences entre les graphèmes.

	2
	Objectif : mémoriser des mots référents et les gestes/phonèmes pour les graphèmes complexes.
Durée : plusieurs fois 10 minutes en parallèle des séances 3 et 4
Modalités de travail : collectif
	Exercices

Poster
J’explique aux élèves qu’ils vont faire des jeux sur les lettres mariées pour mémoriser l’image avec laquelle elles vont. Tout d’abord je montre dans l’ordre les cases du poster en faisant un « si je dis/vous dîtes » ou « tu dis ».
Jeu du furet

Sous forme de furet on reprend le « si je dis/tu dis » dans le désordre et les élèves peuvent s’aider du poster ou de leur fiche pour trouver des idées.
On réalise d’abord le jeu en proposant les mots de référence, puis ensuite en proposant le son et il faut trouver le mot.

On guidera le jeu pour aboutir petit à petit à une forme de jeu ou ne sont plus dites les phrases du jeu mais juste le mot et le son.
L’organisation de la fiche

Je pointe sur le poster des séries de graphèmes choisies en jouant à « je dis//vous dîtes » puis je demande aux élèves de faire des remarques sur ce qu’ils ont entendu, sur les différences d’écriture des graphèmes…

	3
	Objectif : identifier et mémoriser le graphème correspondant au mot référent.
Durée : plusieurs fois 20 minutes avec l’enseignant puis avec l’AVS
Modalités de travail : jeu de loto 1
	Mise en route : règles du jeu Le loto des graphèmes complexes
Les élèves ont a disposition une planche (1) de loto des graphèmes complexes et toutes les étiquettes-graphèmes correspondantes (différencier les jeux pour éviter les mélanges, les étiquettes sont de la couleur des colonnes de la fiche outil).
Il s’agit d’associer sans erreurs les cartes des graphèmes aux images qui correspondent.

Manipulation : jeu
Les élèves trient tout d’abord leurs étiquettes en fonction des couleurs (cinq tas).

Les élèves placent les étiquettes en s’aidant si nécessaire de leur fiche outil des lettres mariées.
Progression du jeu et variables :
· on commencera par ne donner qu’un nombre restreint d’étiquettes à placer (8) puis on augmentera petit à petit le nombre d’étiquettes.

· on travaillera en binôme sur une seule planche pour bien travailler la verbalisation, un élève dit le mot référent, l’autre dit le phonème et pose la carte, ils échangent de rôles pour chaque couleur de carte.
· on réalise le loto sous forme de course, il s’agit de remplir sa planche le plus vite possible et donc, petit à petit, de se passer de la fiche d’aide pour ne pas perdre de temps.
· quand les enfants maîtrisent bien les associations, on transformera le jeu de loto en jeu avec des dés : l’enfant lance un dé couleur et un dé nombre et peu prendre autant d’étiquettes de la couleur du dé et les placer sur sa planche. Pour poser les étiquettes l’élève doit soit, lire le graphème, soit, l’épeler les yeux fermés, soit, l’écrire sans modèle. Le premier à avoir rempli sa planche a gagné.

Synthèse : validation
Suivant la forme prise par le jeu, la validation se fera par l‘enseignant, par la fiche outil ou par le groupe.
Institutionnalisation : verbalisation
Pour chaque validation on prendra soin de verbaliser « c’est les lettres mariées …, qui font le son … comme dans … »

	4
	Objectif : mémoriser l’association orale du phonème et de son mot référent.
Durée : plusieurs fois 20 minutes avec l’enseignant puis avec l’AVS

Modalités de travail : jeu de l’oie 1
	Mise en route : règles du jeu Le jeu de l’oie des graphèmes complexes
Un plateau de jeu est posé au centre de la table. Il reproduit dans l’ordre les images de la fiche-outil des graphèmes complexes avec une case de couleur toutes les huit cases (c’est-à-dire après chaque série correspondant à une colonne de la fiche-outil).

Les joueurs se placent sur le départ et lancent un dé 4. Quand un joueur arrive sur une case image il doit dire le phonème et le mot. Si fait juste il a le droit de relancer le dé, sinon c’est au joueur suivant. Lorsque les élèves arrivent sur une case couleur, ils doivent choisir quatre cases entre la case départ et la case couleur et dire le phonème et le mot pour avoir le droit de relancer le dé.

Manipulation : jeu
Les élèves mènent la partie à terme
Synthèse : validation
Pour chaque case, le groupe ou l’enseignant valide ou non la proposition de l’élève.

	5
	Objectif : systématiser la lecture du graphème.
Durée : plusieurs fois 20 minutes avec l’enseignant puis avec l’AVS

Modalités de travail : jeu de loto 2
	Mise en route : règles du jeu Le loto des graphèmes complexes 2
Les élèves ont a disposition une planche (2) de loto des graphèmes complexes et toutes les étiquettes-graphèmes correspondantes (différencier les jeux pour éviter les mélanges, les étiquettes sont de la couleur des colonnes de la fiche outil).

Il s’agit d’associer sans erreurs les cartes des graphèmes aux images qui correspondent.

Manipulation : jeu
J’explique qu’il n’est plus nécessaire de trier les cartes par couleur  puisque les images sont toutes mélangées.
Progression du jeu et variables :

· on réalise le loto sous forme de course, il s’agit de remplir sa planche le plus vite possible.

· jeu avec des dés : l’enfant lance un dé couleur et un dé nombre et peu prendre autant d’étiquettes de la couleur du dé et les placer sur sa planche. Pour poser les étiquettes l’élève doit soit, lire le graphème, soit, l’épeler les yeux fermés, soit, l’écrire sans modèle. Le premier à avoir rempli sa planche a gagné.

Synthèse : validation
Les élèves valident leur travail à l’aide d’une fiche autocorrective et notent leurs réussites sur leur fiche de progrès.


	6
	Objectif : systématiser la lecture du graphème.
Durée : plusieurs fois 20 minutes avec l’enseignant puis avec l’AVS

Modalités de travail : jeu de l’oie 2
	Mise en route : règles du jeu Le jeu de l’oie des graphèmes complexes 2
Un plateau de jeu est posé au centre de la table. Il reproduit dans l’ordre les graphèmes de la fiche-outil des graphèmes complexes avec une case de couleur toutes les huit cases (c’est-à-dire après chaque série correspondant à une colonne de la fiche-outil).

Les joueurs se placent sur le départ et lancent un dé 4. Quand un joueur arrive sur une case graphème il doit dire le phonème et le mot référent. Si fait juste il a le droit de relancer le dé, sinon c’est au joueur suivant. Lorsque les élèves arrivent sur une case couleur, ils doivent choisir quatre cases entre la case départ et la case couleur et dire le phonème et le mot pour avoir le droit de relancer le dé.

Manipulation : jeu
Les élèves mènent la partie à terme
Synthèse : validation
Pour chaque case, le groupe ou l’enseignant valide ou non la proposition de l’élève.

	*
	Évaluation
	Lecture : placer le plus vite possible et sans erreur les étiquettes des graphèmes sur la planche 2 du loto des graphèmes complexes.
Écriture : écrire par-dessus les images de la planche 2 du loto des graphèmes complexes (photocopiées et mise dans une pochette plastique) le graphème associé au mot.
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