Games in Primary School – Jeux en classe de langue
Pourquoi utiliser les jeux en classe ?

Les enseignants connaissent dorénavant l’importance du jeu, partie intégrante de l’apprentissage de la langue étrangère. Certaines conditions doivent être mises en place, certaines questions doivent nous interpeler :

- Les enfants doivent connaître au préalable le vocabulaire et les structures nécessaires à la compréhension du / des jeu(x).

- Le jeu peut-il être une « récompense » pour s’améliorer ?

- Les élèves peuvent apprendre autant à travers le jeu que dans un livre de grammaire.

- Le plaisir de jouer est lié au plaisir d’apprendre.

- S’amuser en classe : est-ce compatible avec les apprentissages ?

- Quel rôle doit avoir la compétition, le challenge ?

- L’enseignant doit-il / peut-il « tricher » pour aider les plus faibles ?

! Attention, dérapages possibles !

- Ne pas utiliser trop de jeux ou uniquement des jeux.

- L’enseignant évitera de trop contrôler la situation de jeu.

- Eviter la répétition du même jeu sans renouvellement des règles, du langage…

Le score :

Jouer ne nécessite pas toujours d’avoir un vainqueur, mais lorsque c’est le cas, comment le désigner ?

- Faire des équipes désignées à l’année par exemple, ainsi on peut donner ou retirer des points plus facilement.

- Utiliser un sport que els élèves apprécient (ex. : football), diviser la classe en deux équipes, quand un élève répond juste, il marque un point, un but… trop de français, pas assez d’anglais, un point perdu !

- On peut utiliser une piste de course (ex. : circuit ou carte au trésor).

Comment constituer des équipes ?

- Avec des rubans : l’enseignant tient une poignée de rubans dans sa main, les élèves choisissent chacun une extrémité et forment une paire.

- Prénoms dans une boîte : par tirage au sort.

- Les élèves se rangent en ligne, de droite à gauche, en respectant une consigne : âge, taille, mois de naissance, numéro dans la rue…

- One potatoe : les élèves en cercle récitent la comptine et se sélectionnent les uns après les autres (le « plouf-plouf »)

Comment marquer le score ?

Faire traverser la rivière à des grenouilles en sautant sur les nénuphars

Gravir les barreaux d’une échelle

Constuire une maison(Add a door, a window…)

Jeu du pendu (plus négatif)


D’autres idées ?

Vocabulary Games :
Jeu
Description :
Objectifs particuliers :

Word Association

     * hand claps

     * hands on floor

     * tennis
* Assis en cercle, les élèves frappent le rythme et chacun doit dire un mot de vocabulaire sur le thème choisi (faire tourner).

* Id. A quatre pattes, quand on ne peut pas répondre, on lève un bras, une jambe… on tombe !

* Id. Deux équipes face à face.


Apprentissage et mémorisation du vocabulaire

Birthday killing
En cercle, on compte, l’un après l’autre (faire tourner), on s’assied dès qu’on entend le jour de sa date de naissance, le mois… l’initiale de son prénom (avec l’alphabet) etc...

Variante : 

on compte toujours, on ne doit pas prononcer un nombre avec5, un multiple de 3.. on le remplace par un bruit (buzz, splash..) sinon le joueur est éliminé. 




Telephone Numbers
Distribuer des cartes avec numéros de téléphone : appeler et découvrir son interlocuteur par questions / réponses

L’enseignant écrit les n° de téléphone au tableau.

Ex. Voc. Des métiers : « What would you like to be when you grow up ? I want to be...” 

Variantes :

Animaux : What have you got ?

Actions : What are you doing ?

Personnages Who are you ?


Vocabulaire

Structures grammaticales

Postman
La classe s’installe en cercle sauf un élève, le postman qui s’installe au centre.

Chaque élève reçoit une carte avec une destination (une ville, un lieu, un pays..)

Le postman reçoit un sac de cartes (doubles), en choisit une au hasard : « I have a postcard from X to Y. »

X et Y changent de place rapidement, le Postman essaie de leur prendre une place. Celui qui perd sa place devient Postman.


Vocabulaire des pays, villes, monuments…

Sentence /Word

Scramble
Distribuer aux équipes de 5 / 6 élèves un lot de cartes (selon les objectifs).

Chaque équipe doit remettre en ordre les syllabes / mots pour retrouver les mots / phrases.

L’équipe qui a complété la fiche-réponse la première a gagné.


Vocabulaire

Structures

Alpha Toss
Disposer 26 cartes –phonèmes au sol sur 4 rangées (6, 7, 6, 7). 

On attribue un certain nombre de points à chaque carte par ligne (3 pts, 5 pts, 7 pts..)

Les cartes les plus éloignées ont le plus grand nombre de points. 

Par équipe de 5 ou 6 élèves, on lance un petit sac lesté sur une carte, on doit donner un mot commençant par la lettre ou le son atteint, on marque les points correspondants.

Variante : choisir une catégorie de mots (noms, verbes, adjectifs… thème…)




Missing Words
La classe est divisée en deux équipes, assises en file indienne. L’enseignant distribue la fiche de jeu qui contient des phrases incomplètes. Les joueurs de chaque équipe, l’un après l’autre (en relais), se lèvent, vont compléter une phrase et reprennent place derrière la file.

 L’équipe qui a complété le plus grand nombre de phrase est vainqueur.




Whisper Relay

Chinese Relay
La classe est divisée en deux équipes, assises en file indienne. L’enseignant affiche un dessin noir et blanc devant chaque équipe et donne un dessin couleur au dernier élève de chaque équipe. Celui-ci doit énoncer une information et la transmettre (bouche à oreille) jusqu’au premier de la file qui va colorier sur la feuille. L’équipe se décale d’un rang pendant que le premier joueur  prend la place du dernier dans la file, afin de transmettre une nouvelle info.

L’évaluation est immédiate, il suffit de comparer les dessins obtenus par chaque équipe avec l’original.




Bandits

And Sheriffs

(le béret)
La classe est divisée en deux équipes.

Disposer des objets au centre du cercle et attribuer un numéro à chaque élève de chaque équipe. « Number 3, go and get the…. ! 

Go and take the…. !»
















