	LISTE DE JEUX POUR LES LANGUES VIVANTES EN ECOLE PRIMAIRE

	
	
	
	
	

	JEUX
	COMPETENCES
	OBJECTIFS
	MATERIEL
	CLASSE

	
	
	
	
	

	Jacques a dit
	Compréhension orale
	lexique et structures
	aucun
	demi-groupes

	loto
	Compréhension orale
	lexique
	cartes
	classe

	bingo
	Compréhension orale
	lexique
	aucun
	classe

	jeu de pairs
	expression orale
	lexique et structures
	cartes
	classe

	chaises musicales
	expression orale
	lexique
	aucun
	classe

	jeu des ombres
	expression orale
	structures
	dessins
	classe

	dessin évolutif
	expression orale
	structures
	aucun
	classe

	Kim
	expression orale
	lexique
	cartes
	classe

	Kim goût
	expression orale
	lexique et structures
	objets ou aliments
	classe

	mémory
	expression orale
	lexique
	cartes
	petits groupes

	mémory
	compréhension écrit
	lexique
	cartes
	petits groupes

	jeu de chaises
	expression orale
	structures
	aucun
	classe ou demi-groupes

	emploi du temps
	compréhension écrit
	lexique
	feuilles emploi du temps
	petits groupes

	emploi du temps
	expression orale
	structures
	feuilles emploi du temps
	petits groupes

	Zim zam sum
	expression orale
	structures
	ballon
	classe

	jeu de ballon
	expression orale
	lexique
	ballon
	classe ou demi-groupes

	yeux bandés
	expression orale
	structures
	foulard
	petits groupes

	Hatchi Patchi
	expression orale
	structures
	aucun
	classe

	tableau double entrée
	expression orale
	lexique et structures
	feuilles tableau
	classe

	sept familles
	expression orale
	lexique et structures
	cartes
	petits groupes

	colin-maillard
	expression orale
	structures
	foulard
	classe

	le monstre
	expression orale
	lexique et structures
	aucun
	classe

	téléphone arabe
	expression orale
	lexique et structures
	aucun
	demi-groupes

	autruches
	expression orale
	lexique
	cartes
	classe ou demi-groupes

	béret
	expression orale
	lexique
	foulard
	classe

	dominos
	compréhension écrit
	lexique
	dominos cartes
	petits groupes

	mots cachés
	compréhension écrit
	lexique
	grilles
	petits groupes

	mots flèchés
	compréhension écrit
	lexique
	grilles
	petits groupes

	remettre dans l'ordre
	Compréhension orale
	lexique
	cartes
	petits groupes

	pioche
	Compréhension orale
	lexique
	cartes
	demi-groupes

	buzz
	expression orale
	lexique
	aucun
	classe

	taper sur l'image
	Compréhension orale
	lexique
	cartes
	petits groupes

	mime
	expression orale
	structures
	aucun
	petits groupes

	marionnettes
	expression orale
	structures
	marionnettes
	classe

	La chaîne
	expression orale
	structures
	aucun
	classe

	chaud froid
	expression orale
	lexique
	aucun
	classe

	prépositions spatiales
	expression orale
	lexique et structures
	dessins
	classe

	chat et souris
	expression orale
	structures
	quadrillage, bouchons et images, dé
	petits groupes


FICHE EXPLICATIVE DE CERTAINS JEUX
JEU DU BINGO 
Chacun dessine une grille sur sa feuille (3/3 carreaux ou 4/4 selon le temps ; on peut noircir quelques cases)
Chacun écrit dans chaque case blanche un nombre de la liste donnée par l’enseignant (nombres de 0 à 20….)
L’enseignant dicte des nombres et l’élève entoure ce nombre s’il l’avait écrit dans sa grille.
Celui qui a fini la grille, crie « bingo », il a gagné et le jeu s’arrête.
 
KIM
Les dessins correspondant au lexique étudié sont affichés au tableau. 
 
On demande aux élèves de fermer les yeux.
L’enseignant fait disparaître un dessin (ou plusieurs) et demande aux élèves de rouvrir les yeux et de préciser quel dessin manque.
Les élèves peuvent travailler par petits groupes pour cette activité.

 
MEMORY
Les cartes sont étalées sur la table. On les retourne et chaque élève doit retrouver le nom d’une carte. On valide en la retournant.
 
Autre MEMORY
Même jeu mais on peut avoir des cartes dessins et des cartes mots correspondants. Il s’agit de retrouver les deux cartes correspondantes.
 
LA CHAINE
On dispose les élèves assis sur une chaise en file.
Chacun doit demander à son voisin sa date de naissance (ou l’année ou le mois) et s’il est né après soi, on échange de chaise.
 
En finale : tous les élèves sont assis du plus jeune au plus vieux (ou inversement)
 
ZIM ZAM ZUM
Placer les élèves en rond sur une chaise.
Quand l’enseignant dit « zam » à un élève, celui-ci doit présenter son voisin de gauche.
 
« zim » il doit présenter son voisin de droite
« zum » : Il doit se présenter lui-même.
Celui qui n’y parvient pas ou qui se trompe devient l’animateur.
 JEU DU BALLON
 On envoie un ballon à un élève qui doit aussitôt répondre à la question posée.
 
Il renvoie le ballon à un autre en lui posant une autre question. 
HATCHI PATCHI
Un élève sort de la classe. On décide de qui sera « Hatchi patchi ».
 
Quand l’élève rentre, il a cinq chances pour questionner des élèves et savoir qui est « HP ».
 7 FAMILLES
Chaque groupe dispose d’un jeu de cartes (lexique étudié).
Quelques cartes sont distribuées mais il reste une pioche.
Chacun demande à son voisin une carte qui lui manque.
Si ce dernier la possède, il doit la donner, et le joueur questionne un autre ; sinon le joueur pioche et c’est le suivant qui demande.
Le premier qui a fini sa famille a terminé.
 
Il est préférable de mélanger des familles (aliments et objets ; personnages et animaux…)
 COLIN MAILLARD
Un élève a les yeux bandés et en touchant un camarade doit dire qui c’est.
 LE MONSTRE
Un élève est au tableau et les autres lui donnent des consignes pour dessiner un monstre.
« il a deux têtes… »
Variante : on propose les dessins de cinq monstres différents et les élèves, en posant des questions, doivent deviner à quel monstre on pense.
 TELEPHONE ARABE
On place les élèves en petites files indiennes (4 ou 5 élèves).
On donne un mot ou une structure à l’oreille du premier qui transmet au suivant…
A la fin, les équipes qui ont gagné sont celles qui ont transmis correctement ce qu’on avait demandé, sans déformation. On contrôle avec le dernier de la file qui dit à haute voix.
 AUTRUCHES
Chaque élève a dans le dos une carte (dessin ou mot).
Chacun doit essayer de voir quelle carte ou quel dessin les autres ont.
Il faut donc essayer de voir les autres sans montrer son dos.
Dès qu’un élève a vu le dos d’un camarade, il dit à haute voix ce qu’il a vu et l’autre est éliminé.
Le dernier a gagné.
 
BERET
La classe est disposée en deux groupes face à face.
A égale distance de chaque groupe se trouve au sol un foulard ou béret.
Chaque élève est porteur d’un nombre ou d’un nom.
Les mêmes nombres ou noms se trouvent dans les deux équipes.
 
Quand un nombre ou nom est appelé, les deux élèves concernés se dirigent vers le foulard et c’est le premier qui le ramène dans son camp sans être touché par 
’adversaire qui a gagné le point.
 
La première équipe qui a dix points a gagné.
 
DOMINOS
Chaque carte est partagée en deux cases. Dans la première est dessiné un objet et dans la deuxième est écrit un autre objet.
Des cartes dominos sont distribuées à chaque joueur avec une pioche sur la table.
On installe une première carte.
Chaque joueur doit à son tour, placer à la suite,  la carte mot ou image correspondante.
S’il ne peut pas jouer, il pioche et c’est le premier qui s’est débarrassé de toutes ses cartes qui a gagné.
 
MOTS CACHES
Dans une grille  sont écrits des mots en horizontal ou en vertical ou en diagonal, mais ils sont entourés de lettres sans signification.
Il faut retrouver les mots en les entourant.
L’enseignant donne au tableau les mots à rechercher.
 
REMETTRE DANS L’ORDRE
On donne un paquet de cartes par équipe.
L’enseignant donne une suite de cinq mots et les groupes doivent placer les cartes dans l’ordre dicté.
 
PIOCHE
Le lot de cartes est disposé sur une table.
Le groupe tourne sans cesse autour de la table.
Le plus rapide s’empare de la carte que l’enseignant nomme.
Quand toutes les cartes ont été ramassées, c’est l’élève qui en a le plus qui a gagné.
 
BUZZ
L’enseignant donne un nombre à un élève et celui-ci doit donner le nombre qui suit.
 TAPER SUR L’IMAGE
Les images sont affichées.
Deux élèves sont devant et c’est le premier qui tape sur l’image énoncée qui a le point pour son groupe.
 JEU DE PAIRS
 Chaque enfant dispose d’un personnage.

Les mêmes personnages sont donnés à deux enfants dans la classe.

Chacun ne montre pas sa carte et doit retrouver son double( le même personnage) ou sa pair (ex : Laurel et Hardy) dans la classe en disant seulement qui il est « je suis… ».

 

Variante : même jeu mais en posant la question : « es-tu… ? »

 

 JEU DES CHAISES MUSICALES
 Faire faire une ronde les enfants assis sur une chaise. L’animateur est debout au centre.

Chaque enfant dispose d’une carte sur un animal ou autre, et ceux-ci doivent changer de chaise quand l’animateur (qui donne deux noms) les a nommés. L’animateur prend une place et celui qui reste sans chaise, anime.

 

JEU DES OMBRES
 Ne donner que la silhouette d’un personnage et les enfants doivent deviner qui c’est.

 DESSIN EVOLUTIF
Un personnage est affiché au tableau (adaptable à un animal ou un objet) et masqué par une feuille.
On découvre progressivement le dessin en posant la question « wer ist das ? » ou en ouvrant les fenêtres dictées par un enfant (sous forme de calendrier de l’avent avec des numéros).

 KIM GOUT
Apporter des aliments que l’on dispose sur une table. Un élève a les yeux bandés et doit deviner ce qu’on lui fait manger.

« was ist das ?  das ist...“

Dans un premier temps, on leur dit ce que c’est en leur faisant manger. Dans un deuxième temps, ils doivent deviner ce que c’est.

Variante : reconnaître des odeurs dans des pots fermés et le dessus perforé.

 

CHAUD FROID
Montrer une collection, l’animateur pose la question « wieviel… ? » et les enfants doivent deviner le nombre dans la collection. On répond par « hot ou cold » ou « weniger ou mehr ».

Celui qui a trouvé devient animateur.

 

TABLEAU A DOUBLE ENTREE
Les enfants interrogent les autres à l’aide d’un tableau à double entrée( noms des enfants en abscisse et aliments en ordonnée). Les enfants cochent les cases en allant demander aux autres ce qu’ils aiment (magst du… ?. ) un joueur se définit discrètement un nom de la liste et les autres doivent lui demander si cette personne aime telle ou telle chose (mag er… ?) et deviner ainsi la personne. On peut limiter le nombre de questions.

 

MEMORY
Afficher les mois ou les jours de la semaine au tableau dans l’ordre. Enlever une carte (ou plusieurs) et les enfants doivent deviner ce qu’on a enlevé.

JEU DE CHAISES
Chaque enfant est porteur d’une carte (mois de l’année ou heure)

Les enfants sont assis sur une chaise en demi cercle.

Chacun pose la question à l’un de ses voisins (wann hast du ? ou « wieviel Uhr hast du ? »)

Selon la réponse on change de place ou pas de manière à ce qu’à la fin, on soit placé par ordre chronologique. On repose la question dès qu’on a un nouveau voisin. Définir préalablement l’orientation de la chaîne.

 

EMPLOI DU TEMPS
Par un jeu de questions réponses, constituer un emploi du temps

 PISTE ROUTIERE
Tracer une route sinueuse sur une feuille à petits carreaux.

2 véhicules au départ.

Chaque véhicule choisit sa trajectoire en suivant les carreaux (pas de diagonale) et doit prévoir qu’à la trajectoire suivante, il ne pourra aller qu’un carreau de moins ou de plus que la fois précédente. (ex : choix 1 = 4 carreaux ; choix 2 = 3 ou 5 carreaux)

Avant de s’avancer, il doit annoncer son parcours pour que l’adversaire puisse vérifier.

On peut aller tout droit, à gauche ou à droite.

 YEUX BANDES
Un élève les yeux bandés, son partenaire doit le guider à un but, sans qu’il rencontre d’obstacles. (limiter le nombre d’ordres donnés).

 CHAT ET SOURIS
Sur un quadrillage (sur les carreaux) jouent un chat et 4 souris. (les souris partent d’un coin et le chat d’où il veut)

Au milieu se trouve un fromage que chat et souris veulent manger. Le chat peut manger les souris qu’il trouve sur son chemin. (en ce  cas la souris repart de la case départ).

Les souris vont devoir éviter le chat.

Chaque souris à son tour, définit le déplacement d’une case à la fois dans l’orientation qu’elle veut (tout droit, à gauche, à droite). Le chat avance de même que chaque souris dès qu’une souris joue.

A gagné celui qui mange le fromage. 

Les ordres donnés par les souris doivent être valables pour la souris et pour le chat. Personne ne doit sortir du quadrillage.

 

JEU DES PREPOSITIONS SPATIALES
Donner à chaque enfant le dessin d’une pièce et des étiquettes objets (ou un dessin par groupe).

L’animateur donne la consigne (tel objet est à tel endroit) et les enfants placent l’objet sur le dessin.

L’animateur valide en affichant au tableau. Les enfants prennent le tour de l’animateur.

Variante : faire placer des éléments dans différentes pièces de la maison.

