Voici des jeux que je partage avec mes collègues lors de mes ateliers sur l’enseignement du français langue seconde.  Étant donné que j’utilise la méthode gestuelle AIM – accelerated integrated method -  depuis l’année dernière,  j’ai adapté mes jeux en conséquence.  Cependant, tous ces jeux peuvent être adaptés à n’importe quel programme de français, que ce soit en français cadre ou en immersion. 
Le jeu du Téléphone Gestuel 

Tous les joueurs sont assis en cercle et ont les yeux fermés, tête sur les genoux. (les enfants peuvent aussi être assis à leur pupitre).  Le premier joueur se lève, va devant son voisin, lui tape sur l'épaule pour lui signifier qu'il peut ouvrir les yeux. 
Le premier joueur fait un geste ou des gestes (pour ceux qui utilisent la méthode  AIM) ou chuchote un mot dans l’oreille  à l’autre joueur, puis retourne s'asseoir à sa place.  Il peut dorénavant rester les yeux ouverts et regarder le jeu. Le deuxième joueur se lève et fait la même chose à son voisin.                            Lorsque tous les joueurs ont eu un tour, le premier et le dernier joueur font les gestes, ou disent les mots en même temps.
Madame  l’enseignante  a  perdu !!!
L’enseignant(e) est assise face à la classe et tient dans sa main une carte. Les joueurs, à tour de rôle, essaient de deviner ce qui est sur la carte.  Le vocabulaire est relié à un thème précis mais avec la méthode AIM, il est préférable d’utiliser le vocabulaire appris durant la semaine sinon le jeu devient trop difficile.

Le Motballon 

Les joueurs sont debout en cercle. Le meneur (le prof) dit un mot appartenant à une des 5 catégories ci-dessous (écrites au tableau) et lance le ballon à un joueur. Le joueur qui reçoit le ballon doit nommer un mot correspondant à la catégorie nommée.  Cependant, à n’importe quel moment du jeu, le prof peut dire un mot et ainsi changer la catégorie.  Le joueur a 5 secondes pour dire un mot.
Exemples : 

un nom: un pupitre

verbe : aller 

une personne : un narrateur

un animal : un cochon

un chiffre : mille

S’il échoue, il va s’asseoir à son pupitre. S'il réussit, il lance le ballon à un autre joueur.  Il est interdit de répéter le même mot. 

La tapette à mouche

Sur le tapis, on a placé des images (des mots, ou des phrases) reliés à une activité ou un thème choisit.  Les images peuvent être en double, c’est encore plus excitant!   Deux élèves tenant chacun une tapette à mouche (de préférence en plastique et de couleur vive) doivent taper la bonne carte.  L’élève le plus rapide gagne et joue contre quelqu’un d’autre, et ce, jusqu’à ce qu’il soit éliminé.

Variante : 
. je fais les actions sans parler




. je dis le mot ou la phrase 




. je montre le mot

L'Alphabet Parlé
Tous les joueurs sont assis en cercle.  L’enseignant(e)  donne une carte de l’alphabet à chaque joueur. Pour ceux et celles qui ont des classes de 27 et plus, vous pouvez donner la même lettre deux fois. 

L’enseignant(e)  pige une carte au hasard,  dans un autre paquet de carte de l’alphabet et dit la lettre pigée.  L’enfant qui a cette lettre lève sa carte et dit     un mot commençant avec cette lettre.  Par exemple, l’enseignant(e) dit "t".            Le joueur "t" lève sa carte et  dit « toi ».   

Le tapis musical

Les enfants marchent sur des images placées sur le plancher, au son d’une musique rythmée.  Lorsque l’enseignant(e)  arrête la musique, les enfants arrêtent de bouger.  L’enseignant(e) dit alors un mot qui se rapporte à une des images; l’enfant qui se trouve sur cette image, doit lever la main et dire : « C’est moi ».  

Variante :   Pour un jeu plus calme, les enfants sont assis en cercle,
                   et se passent les images 
La cloche  (tous les niveaux)

Deux enfants se tiennent face à face, les mains derrière le dos, face à une petite cloche de magasin. L’enfant doit être plus vite que son partenaire pour peser sur la cloche.  Cependant, il doit dire le mot immédiatement sinon le tour est donné à son adversaire qui peut alors,  essayer de dire le bonne réponse.  Le gagnant demeure au centre du jeu jusqu’à ce qu’un autre élève soit plus vite que lui.


Variante: . je montre un mot et l’enfant doit faire l’action (AIM)
     . je fais l’action et l’enfant doit dire le mot (AIM)
       . je dis un mot et l’enfant doit l’épeler  
Mamomuméroire

Le but du jeu est de faire une paire de mots, ou d’ images, de verbes, etc. 

Le joueur doit d’abord identifier  une carte  (par exemple, dire : « c’est une 

maison »)  avant d’en retourner une deuxième.  Il ne peut tourner que deux cartes.
Le jeu est encore plus amusant lorsqu’on y insère quatre cartes avec les mots

 « les – amis- ont – perdu »  et quatre autres cartes avec les mots

 « madame –  T….  –  a  – perdu » . Lorsqu’une de ces cartes est retournée, elle doit le rester jusqu’à la fin de la partie. 

Le but du jeu est de trouver toutes les quatre cartes pour gagner. 

Ainsi l’enseignant(e)  gagnera contre la classe (c’est super amusant !!!) si les quatre mots  « les – amis- ont – perdu »  sont tournés avant que les autres cartes n’aient été trouvées . 
1 à 10

Les joueurs sont debout en cercle.  L’enseignant(e) dit un, deux ou trois chiffres à la fois.  Tous les joueurs peuvent dire un, deux ou trois chiffres à la fois, mais pas plus.

Par exemple, l’enseignant(e) dit : « Un, deux, trois », le joueur à côté continue en disant par exemple : quatre, cinq », puis le joueur suivant continue en disant : « sept, huit, neuf » et à ce moment, le prochain joueur n’a pas le droit de dire « dix ».  Il doit dire un mot français, et le dire vite.  Plus on va vite, plus c’est amusant. 
Les joueurs doivent faire très attention car l’enseignant(e) peut changer la direction du jeu à tout moment, soit,  en regardant le joueur de gauche ou de droite.  
Qui  a  l’objet  de  Madame

Un élève est au milieu du cercle, les yeux fermés,  pendant que l’enseignant(e) met un objet (selon le thème, une pomme, une citrouille, un bonhomme de neige, un 

lapin, etc.)  derrière le dos d’un élève.  Lorsque l’enseignant(e) dit : « Les mains derrière le dos », l’élève doit deviner qui a l’objet en question.  Il a trois chances.
Tic Tac Toe

Le tic-tac-toe est dessiné sur un gros carton géant.

Variantes :  .dire le bon mot français relié à une série d’images

        .conjuguer des verbes correctement

        .faire l’action associée au mot (AIM)

Le grand méchant loup

Placer les enfants en cercle,  avec un joueur au centre,  qui a les yeux bandés.  Les enfants marchent en rond autour de celui-ci.  Lorsqu'il le désire, le joueur du centre  frappe au sol avec un manche à balai.  Tout le monde doit alors s’immobiliser.  Le joueur touche quelqu’un  qui doit dire, en déguisant sa voix, "Je veux te manger" (pour imiter la voix du grand méchant loup).  Le joueur aux yeux bandés doit alors deviner qui vient de parler.  S'il réussit, il change de place avec le joueur qui a été touché.
Le jeu du Sac 

L’enseignant(e)  écrit des phrases incomplètes sur des papiers qu’elle place dans un sac.  Un enfant pige  un papier et doit inventer la fin de la phrase.  Pour ceux et celles qui utilisent la méthode gestuelle AIM, on peut utiliser les phrases de l’histoire enseignée. 
 Par exemple, «Le méchant loup................. », « Le troisième petit cochon……….. », « La maison…………… », etc.  

Avec d’autres programmes, on peut aussi écrire des phrases d’une histoire ou d’un texte utilisé dans la salle de classe.

Les cubes (junior) 

Jeu pour revoir les verbes-pronoms ou adjectifs-sujets, etc.  Sur un des cubes, il y a les pronoms personnels ( je, tu, etc...). Sur l'autre, il y a les verbes que vous désirez pratiquer.  Un élève lance les deux cubes et doit conjuguer les verbes correctement.  Avec les adjectifs, on place sur l’autre cube des mots féminins, masculins, singuliers et pluriels que l’enfant doit conjuguer ensemble (noir – robe; l’enfant doit dire : « une robe noire ») .
  
 
La corde bleue 

Les enfants doivent sauter d’en avant en arrière, à chaque fois que l’enseignante dit un mot français.  Il ne faut pas bouger lorsque l’enseignante dit un mot anglais.  Ce jeu est vraiment amusant lorsque l’enseignant(e) parle vite. 


Variante : on peut utiliser un mot « intrus » d’une même série de mots
Qui a quoi

Chaque joueur tient une carte sur laquelle est écrit la moitié d’un mot et un mot complet. L’enseignante désigne un meneur qui doit lire son premier mot en disant :  « J’ai un pupitre….   Qui a  un tout » 

 Le joueur qui a la carte avec   « J’ai un cochon….  Qui a tout… » doit dire : « Jai le cochon » puis lit son deuxième mot en disant « Qui a tout le monde? ».  Le joueur 
qui a «J’ai  tout le monde » doit dire : « J’ai tout le monde » puis lit son deuxième mot, et ainsi de suite.

Le jeu du Coin - coin

Si vous avez oublié la façon de plier le coin-coin, demandez à un de vos
élèves.  Il y en a toujours un qui s’en rappelle ! 
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Bingo oral de mots
Voici un jeu de bingo « oral ».  Il suffit d’écrire un mot dans chaque case. L’enfant doit choisir au hasard cinq mots sur sa feuille. Ainsi, sous la case « A » chaque enfant va colorer cinq cases reliées à son choix de mots. Chacun y va de son choix personnel. Par exemple, avec un jeu sur les vêtements d’hiver, l’enfant  choisit les mots 3-6-8-10-12
                                    Bingo oral
	
	              

	   
	
	  A
	  B
	  C
	  D
	  E
	  F
	  G

	  1
	un pantalon de neige
	
	
	
	
	
	
	

	  2
	une tuque
	
	
	
	
	
	
	

	  3
	un manteau
	00     
	
	
	
	
	
	

	  4
	des mitaines
	
	
	
	
	
	
	

	  5
	un foulard
	
	
	
	
	
	
	

	  6
	un chandail
	oo
	
	
	
	
	
	

	  7
	un foulard
	
	
	
	
	
	
	

	  8
	des bottes
	Oo
	
	
	
	
	
	

	  9
	un pantalon
	
	
	
	
	
	
	

	 10
	des gants
	oo
	
	
	
	
	
	

	 11
	un chapeau
	
	
	
	
	
	
	

	 12
	des bas
	oo
	
	
	
	
	
	

	 13
	des souliers
	
	
	
	
	
	
	

	 14
	un anorak
	
	
	
	
	
	
	

	 15
	un t-shirt
	
	
	
	
	
	
	

	 
	                   
	
	
	
	
	
	
	


L’enseignant(e)  pige alors les mots un par un, et le premier enfant,  dont les cinq mots auront été dit en premier, est le gagnant de la partie A.  On peut jouer d’autres parties ; simplement demander aux enfants de cocher cinq autres cases sous la colonne « B », puis « C », etc. 
Voici une grille que vous pouvez « copier » et « coller » et y inscrire vos mots.




Bingo oral
	
	               

	
	
	  A
	  B
	  C
	  D
	  E
	  F
	  G

	  1
	
	
	
	
	
	
	
	

	  2
	
	
	
	
	
	
	
	

	  3
	
	
	
	
	
	
	
	

	  4
	
	
	
	
	
	
	
	

	  5
	
	
	
	
	
	
	
	

	  6
	
	
	
	
	
	
	
	

	  7
	
	
	
	
	
	
	
	

	  8
	
	
	
	
	
	
	
	

	  9
	
	
	
	
	
	
	
	

	 10
	
	
	
	
	
	
	
	

	 11
	
	
	
	
	
	
	
	

	 12
	
	
	
	
	
	
	
	

	 13
	
	
	
	
	
	
	
	

	 14
	
	
	
	
	
	
	
	

	 15
	
	
	
	
	
	
	
	

	 16
	                       
	
	
	
	
	
	
	

	 17
	
	
	
	
	
	
	
	

	 18
	
	
	
	
	
	
	
	

	 19
	
	
	
	
	
	
	
	

	 20
	
	
	
	
	
	
	
	


La grille ci-dessous garde le même principe sauf que l’enseignant(e) y écrit des phrases.  Pour ceux et celles qui utilisent la méthode gestuelle AIM, vous pouvez faire les actions au lieu de dire la phrase.  Par exemple, l’enseignant(e) fait les actions pour :  « Dehors, il fait froid ».  L’enfant doit alors trouver la phrase sur sa grille et cocher le numéro.  Une autre variante ; on peut écrire des réponses dans la grille et poser les questions qui s’y rapportent.   
     

	
	   
	 A
	  B
	  C
	  D 
	  E
	 f

	 1
	
	
	
	
	
	
	

	 2
	
	
	
	
	
	
	

	 3
	
	
	
	
	
	
	

	 4
	
	
	
	
	
	
	

	 5
	
	
	
	
	
	
	

	 6
	
	
	
	
	
	
	

	 7
	
	
	
	
	
	
	

	 8
	
	
	
	
	
	
	

	 9
	
	
	
	
	
	
	

	10
	
	
	
	
	
	
	

	11
	
	
	
	
	
	
	

	12
	
	
	
	
	
	
	

	13
	
	
	
	
	
	
	

	14
	
	
	
	
	
	
	

	15
	
	
	
	
	
	
	

	17
	
	
	
	
	
	
	

	18
	
	
	
	
	
	
	

	19
	
	
	
	
	
	
	

	20
	
	
	
	
	
	
	


