
Règles des jeux - CP 
 

Jeu de l’ascenseur (Jeu individuel) 
Objectif : lire syllabes et non-mots, pour pouvoir les garder en mémoire – Entrainer sa mémoire immédiate 
Matériel et disposition : 
- un ascenseur par élève 
- les étiquettes syllabes et non-mots placés à quelque distance 

Pour éviter les confusions d’étiquettes, photocopier les séries sur des feuilles de couleurs différentes. 

Déroulement : 
- chaque élève lit individuellement la syllabe du premier étage ; 
- il va chercher l’étiquette syllabe qui correspond  ; 
- il revient, vérifie s’il a la bonne étiquette et la place sur le premier étage ; 
- il passe ensuite au deuxième étage, etc. 
Variante : 
- si un adulte accompagne cette activité, chaque joueur vient lui demander à voix basse 
l’étiquette qu’il souhaite (au lieu de la récupérer seul) → contrôle du décodage. 
 

Les petits chevaux 
Objectif : décoder et lire des syllabes à haute voix– Vérifier la lecture des autres joueurs. 
Règle du jeu identique au jeu traditionnel. 
Quelques différences toutefois : 
- Un plateau (à photocopier en format A3), avec une syllabe par case. 
- Un seul cheval par joueur + un jeton marqueur. 
- Lorsqu’on fait 6 on sort de l’écurie, on se place sur la case noire et on rejoue. 
- Lorsqu’on se déplace, on lit à voix haute la syllabe de chaque case.  

Pour éviter la double tâche « compter et lire », proposer de compter d’abord avec le jeton marqueur, 
puis déplacer le cheval en lisant les syllabes. 

- Si on se trompe en lisant, les autres joueurs corrigent, le joueur relit sa syllabe et reste sur 
cette case. 
- On ne souffle pas les pions, on passe au-dessus. 
- Lorsqu’on a fini son tour, on avance sur la dernière ligne droite en comptant les points 
du dé, comme précédemment dans le jeu, jusqu’à la victoire. 
 

Le Mange-mots 
Objectif : Reconnaître les mots qu’on sait lire – Déchiffrer des mots encore inconnus. 
Matériel : 
- un plateau photocopié en format A3, avec une trentaine de mots éparpillés 
- une bande « Mange-mot » pour marquer les points 
- un crayon de couleur par élève 
- 35 jetons 
Déroulement : 
- à tour de rôle chaque élève choisi un mot sur le plateau et il le lit à haute voix ; 
- si le mot est bien lu, l’élève place son jeton sur ce mot et colorie ses points  ; 
- s’il a lu sans aide il colorie 2 points ; 
- s’il a eu besoin de l’aide des autres joueurs, il colorie 1 point ; 
- celui qui termine en premier de nourrir son Mange-mot a gagné. 
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Le lynx 
Objectif : Lire des mots et montrer sa compréhension en les associant à une image. 
Matériel :  
- un plateau photocopié en format A3, avec 36 images 
- une série de 36 étiquettes-mots, étalées à l’envers sur la table 
- des jetons pour compter les points 
Dispositif : 
- à tour de rôle, chaque élève retourne une étiquette et lit à haute voix le mot ; 
- il recherche l’image correspondante sur le plateau et place son étiquette dessus ; 
- s’il a lu le mot et trouvé l’image sans aide il reçoit 2 jetons ; 
- s’il a eu besoin de l’aide des autres joueurs, il reçoit 1 jeton  ; 
- lorsqu’il n’y a plus d’étiquettes, on compte les jetons de chacun. 
Variante : 
- pour se familiariser avec le jeu, commencer par un travail collectif d’association 
mots/images 
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le lit le papi le mari 

une pie un lama une larme 

la mamie une pipe un pli 

la mare une pile une palme 

une rame une île le lilas 

un ami un mur une momie 

lire le rat allo 

une rue un pull la morue 

une mule Paris un pot 

mille la plume un puma 

il rit la purée un mulot 

une lime une pomme la malle 
 



 

un pli 

il rit 

un pot 

allo 

le lilas 

la plume 
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Jeu de l’ascenseur 

Série 1 

 
Jeu de l’ascenseur 

Série 1 

8 rupa 
 

8 rupa 

7 mulo 
 

7 mulo 

6 lapi 
 

6 lapi 

5 mira 
 

5 mira 

4 lo 
 

4 lo 

3 pa 
 

3 pa 

2 ir 
 

2 ir 

1 mu 
 

1 mu 

0 

 

 

0 

 

 
 
 
 



 

rupa 
 

rupa 

mulo 
 

mulo 

lapi 
 

lapi 

mira 
 

mira 

lo 
 

lo 

pa 
 

pa 

ir 
 

ir 

mu 
 

mu 

rupa 
 

rupa 

lima 
 

lima 

mula 
 

mula 



Jeu de l’ascenseur 
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