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QUELLES ÉTAPES FAUT-IL SUIVRE POUR LES ENFANTS DE 7-12 ANS ? 

Afin de garantir les meilleures conditions d´apprentissage, il est conseillé de suivre la structure d´unité 

d´apprentissage présentée ci-dessous. La progression et la présentation des jeux se fait aussi selon cette logique. 

Avant de présenter les jeux pour les différentes étapes d´apprentissage, un court rappel théorique explique les 

enjeux de chaque étape. 
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III. PRÉSENTATION DES JEUX SELON LA PROGRESSION DES APPRENTISSAGES 

 

1. LES RITUELS  

0B1.1. 5 AU QUOTIDIEN 

Matériel cartes-images  

Organisation en groupe-classe 

Déroulement • Les joueurs piochent une carte avec un symbole. Ce symbole représente par 
exemple des aliments, des affaires de classe, des jeux, … 

• Selon le symbole pioché, les joueurs doivent alors nommer cinq fruits, cinq actions, 
cinq choses qui font partie du matériel scolaire, … 

 

1B1.2. FORMULE MAGIQUE 

Matériel cartes avec les formules magiques (matériel : Livret des sons « Les sons en français, 
c’est magique ») 

Organisation en groupe-classe 

Déroulement • Les joueurs piochent une formule magique, la lisent et essaient de la redire. 

2B1.3. LA BOITE À ÉNIGMES 

Matériel cartes-mots / cartes avec des phrases 

Organisation en groupe-classe 

Déroulement  

• Chaque jour, un apprenant désigne son mot favori parmi les mots du lexique : il 
explique pourquoi il a choisi ce mot. Il est aussi possible d’illustrer ce mot et de 
l’afficher dans la salle de classe 

• Un apprenant présent des « mots cousins » : il explique ce qui relie les deux mots 
(il peut s’agir de synonymes, de contraires, d’homonymes…)  

• Un apprenant présente la « phrase du jour » à ses camarades de classe. 
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3B1.4. JEUX DE LANGUES 

Matériel cartes avec des virelangues, devinettes, charades, ... 

Organisation en groupe-classe 

Déroulement • Les joueurs lisent un « virelangue » ; il s’agit de phrases courtes et difficiles à 
prononcer, par exemple : Suis-je bien chez ce cher Serge ? Il est possible de proposer 
ce jeu sous forme de concours où plusieurs équipes s’affrontent … 

• Les joueurs présentent une charade, une devinette, un « recherche l’intrus », une 
blague à leurs camarades de classe. Exemple d’une devinette : Qu’est-ce qui a 
quatre pieds, mais ne peut pas marcher ? (Une table ou une chaise) 
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2. LA RÉACTIVATION 

 

4B2.1. DEVINEZ LE MOT ! * 

Matériel cartes-images  

Organisation en petits groupes 

Déroulement • Les apprenants sont répartis en groupes de 3 à 4.  

• Chaque groupe reçoit une carte-image et a un laps de temps prédéfini pour préparer 
un mime afin d’expliquer la carte-image. 

• Chaque groupe présente son mime aux autres joueurs qui doivent deviner de quel 
mot il s´agit. 

Variante : 

• Si les mots sont assez faciles à deviner, l´enseignant demande aux apprenants de 
formuler une phrase avec ce mot. 

 

 

5B2.2. CLAP CLAP 

Matériel / 

Organisation en groupe-classe 

Déroulement • Les apprenants sont assis en cercle. 

• Chaque apprenant dit rapidement une chose apprise et retenue de la leçon 
précédente. 

• Ensuite, il frappe dans ses mains et désigne un autre apprenant qui, à son tour, dit 
rapidement ce que lui a retenu de la leçon précédente. 

 

 

6B2.3. JEU DE LA MARELLE 

Matériel cartes-images plastifiées, palets 

Organisation en petits groupes 

Déroulement • L’enseignant dessine le(s) jeu(x) avec de la craie sur le sol, progressant de « terre » à 
« ciel ». Les cartes-images sont posées au sol dans les différents champs du jeu de la 
marelle. 

• Un apprenant lance un palet (un caillou plat). Pour pouvoir avancer, il doit dire le mot 
représenté sur la carte-image. 

 
Variante : 

• Il est possible de jouer en équipes sur plusieurs parcours identiques en parallèle. Le 
gagnant est celui qui termine le parcours en premier. 
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7B2.4. QUI A PERDU SA CHAISE ? 

Matériel cartes-images 

Organisation en groupe-classe 

Déroulement • Les apprenants forment un cercle avec leurs chaises. Un apprenant n’a pas de chaise, 
il se place au milieu du cercle. Pour chaque partie, 5 cartes-images différentes sont 
distribuées en double ou en triple, selon le nombre d’apprenants. Chaque apprenant 
reçoit une carte-image. Il montre sa carte et dit le mot à voix haute. 

• L’enseignant accroche au tableau un exemplaire des cinq cartes-images distribuées. 

• L’apprenant au milieu du cercle dit un mot du tableau à voix haute. Tous les 
apprenants ayant la carte-image correspondante doivent alors changer de chaise. 
L’apprenant du milieu essaie de s’asseoir sur l’une des chaises devenues libres. 
L’apprenant qui n’a pas trouvé de place se met au milieu du cercle et la partie 
continue. 

• À la partie suivante, l'enseignant affiche 5 nouveaux mots au tableau. 

  

 

8B2.5. SCHTROUMPFER 

Matériel phrases ou histoire avec le lexique étudié 

Organisation en groupe-classe 

Déroulement • L’enseignant lit des phrases ou une histoire. Il remplace les mots du lexique appris 
par le mot « Schtroumpf ». 

• Les apprenants doivent trouver les mots qui ont été substitués par le mot 
« Schtroumpf ». 
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3. LA PRÉSENTATION ORALE 

9B3.1. PRÉSENTATION SIMPLE 

Matériel cartes-images  

Organisation en groupe-classe 

Déroulement • L´enseignant présente le nouveau lexique à l´aide de cartes-images, d´objets réels ou 
d’objets en plastique, …  

• À chaque fois que l’enseignant montre une carte-image, il dit le mot à voix haute. 
 
Variante :  

• Les apprenants découvrent les objets en utilisant leurs 5 sens : toucher, sentir, voir, 
gouter et entendre. 

 

 
 
 

10B3.2. L'ŒIL MAGIQUE   

Matériel cartes-images 

Organisation en groupe-classe 

Déroulement • L´enseignant affiche au maximum 6 cartes-images dans des cases numérotées de 1 à 
6 au tableau. Il dit les mots correspondant aux cartes-images à voix haute. Les 
apprenants mémorisent l´emplacement des cartes. 

• Puis, l´enseignant enlève les cartes et cite un des mots. Les apprenants notent le 
numéro sur un bout de papier ou montrent du doigt le numéro de la case dans 
laquelle la carte-image était affichée. 

 

 
 

11B3.3. LA MÉTHODE DU « OÙ EST CHARLIE ? »  

Matériel cartes-images  
une image A4-A3 par binôme représentant une scène du thème travaillé 

Organisation en binômes 

Déroulement • L´enseignant montre l’image d’un nouveau mot du lexique en le nommant à voix 
haute. 

• Les apprenants cherchent la représentation de ce mot sur leur grande image et la 
pointent du doigt. 

 
Variante : 

• L´enseignant projette la grande image au mur et tous les apprenants cherchent la 
représentation du nouveau mot sur cette image. 
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12B3.4. UNE HISTOIRE 

Matériel cartes-images 
album de jeunesse ou autre histoire adaptée aux niveaux des enfants 

Organisation en groupe-classe 

Déroulement • L´enseignant présente le nouveau lexique à l’aide d’une courte histoire ciblée. Il 
s´arrête sur les mots du nouveau lexique et insiste sur ces mots lors de la lecture. 

• Si un mot du nouveau lexique fait partie d´une illustration, l’enseignant pointe du 
doigt l´objet / la personne faisant l´action. 

• Lors d´une deuxième lecture, l´enseignant affiche les cartes-images du nouveau 
lexique au tableau. 

 
Variante 1 : 

• S´il s´agit d´une histoire sans images, l´enseignant affiche les cartes-images au tableau 
lors de la première lecture. Il veille à afficher les images une à une lorsqu´il rencontre 
les mots dans le texte. 

 
Variante 2 : 

• S´il s´agit d´apprendre des verbes d´action (par exemple courir, sauter, faire du vélo, 
peindre, ...) ou des sentiments (avoir peur, avoir faim, être content, être triste, être 
fâché, ...), l´enseignant mime le nouveau lexique pendant la lecture. 

• Il raconte l´histoire une deuxième fois, mais cette fois-ci, les apprenants 
accompagnent l´enseignant dans les gestes. 
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4. LA COMPRÉHENSION ORALE  

 

13B4.1. JACQUES A DIT 

Matériel / 

Organisation en groupe-classe, 

Déroulement • L´enseignant joue le rôle de « Jacques » et donne des instructions aux apprenants. 
Exemple : Jacques a dit : L’oiseau vole ou Jacques a dit : Ouvrez-votre livre à la page 
six. 

• Les apprenants montrent qu´ils ont compris la phrase en faisant l´action, c´est-à-dire 
ils imitent un oiseau qui vole ou ils ouvrent leur livre à la bonne page. Ils ne font 
l´action que si l´enseignant commence la phrase par « Jacques a dit ». Si l´enseignant 
dit « L´oiseau vole. » ou « Ouvrez votre livre ! », les apprenants ne font pas l´action. 

Variante : 

• Jacques joue des tours aux apprenants en disant des non-sens, par exemple :  Jacques 
a dit : Le requin vole ou Jacques a dit : Ouvrez-votre stylo. 

• Dans ce cas, les apprenants montrent qu´ils ont compris qu´il s´agit d´une bêtise en 
faisant « non » de la tête. Si la phrase de « Jacques » est juste, les apprenants 
exécutent l´action. 

 

 
 

14B4.2. LA GIROUETTE 

Matériel cartes-images 

Organisation en groupe-classe 

Déroulement • L´enseignant affiche les cartes-images à différents endroits de la salle de classe. 
L´enseignant dit un mot et les apprenants se tournent vers l’illustration correspondant 
à l’expression / au mot et la pointent du doigt. Si l´enseignant dit par exemple : 
l’oiseau, les apprenants se tournent le plus rapidement possible vers l´image de 
l´oiseau. 

 

 
 

15B4.3. TAPETTES À MOUCHES  

Matériel cartes-images, éventuellement tapettes à mouches 

Organisation en équipes 

Déroulement • Les cartes-images sont affichées au tableau. Les apprenants sont répartis en 3 ou 4 
équipes qui se rangent en file indienne devant le tableau. 

• Quand l´enseignant prononce un mot, les 3 ou 4 premiers apprenants doivent taper 
sur la carte-image en question, soit avec la main, soit avec la tapette à mouches. Celui 
qui touche la carte-image correcte en premier marque un point pour son équipe. 
C’est ensuite au tour des deux apprenants suivants. 

• Afin de donner un temps de réflexion aux apprenants qui en ont besoin, l´enseignant 
peut signaler le départ en frappant dans les mains. L´équipe qui a le plus de points 
gagne le jeu. 
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Variante :  

• L´enseignant dit un mot intrus qui ne se trouve pas au tableau ou qui commence par 
la même syllabe qu´un mot du tableau. Les apprenants doivent alors faire attention 
à ne pas taper sur un mauvais mot. 

Ce jeu est adapté du « Jeu du plus rapide » de Vanthier (2009). 
 

 
 

16B4.4 MIMEZ LA CARTE-IMAGE ! * 

Matériel cartes-images  

Organisation en groupe-classe 

Déroulement • L´enseignant montre les cartes-images, l´une après l´autre, et dit les mots à voix 
haute.  

• Après chaque carte, les apprenants répondent par un mime. Ils peuvent par exemple 
faire semblant de manger un aliment spécifique (si on utilise des cartes-images 
d'aliments) ou ils peuvent imiter un animal (si on utilise des cartes-images 
d'animaux). 

Variante 1 :  

• Quand les apprenants connaissent bien les mots, l´enseignant dit seulement le mot 
sans montrer la carte. 

• Les apprenants miment le mot. L´enseignant peut montrer la carte par la suite pour 
permettre aux apprenants de vérifier si leur action / mémorisation du mot était juste. 

Variante 2 :  

• Quand les apprenants sont familiarisés avec différents mimes, un apprenant vient au 
tableau et mime un des nouveaux mots du lexique.  

• L’apprenant qui devine le mot en premier peut, à son tour, venir au tableau pour 
mimer un autre mot. 

 

 

17B4.5. DEBOUT ! ° 

Matériel cartes-images  

Organisation en équipes 

Déroulement • La classe est divisée en deux équipes. 

• L´enseignant affiche 4-5 cartes-images d´un côté du tableau pour la première équipe 
et le même nombre de cartes-images de l´autre côté du tableau pour l´autre équipe. 
L´enseignant dit un mot au hasard. Quand une équipe reconnait un mot qui appartient 
à ses cartes-images, tous les joueurs de cette équipe doivent se lever. 
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18B4.6. QUEL DÉSORDRE ! 

Matériel cartes-images  

Organisation en groupe-classe 

Déroulement • L’enseignant affiche douze cartes-images dans le désordre au tableau. Les apprenants 
prennent, parmi leurs cartes-images, les douze proposées par l’enseignant et les 
posent sur leur table. 

• L’enseignant prononce 4 mots ou expressions, les apprenants alignent sur leur table 
les 4 cartes-images correspondantes selon l’ordre proposé par l’enseignant. Un 
apprenant va au tableau pour y aligner les cartes-images. Si l’ordre est correct, le 
niveau de difficulté est haussé : les cartes-images sont de nouveau affichées au 
tableau dans le désordre et, cette fois-ci, l’enseignant cite 5 mots ou expressions, puis 
– au tour suivant – 6, ensuite 7 et ainsi de suite. 

 
Variante : 

• Comme dans une vente aux enchères, les apprenants proposent le nombre de mots 
ou d’expressions qu’ils pensent pouvoir retenir et remettre dans le bon ordre. Celui 
qui propose le plus grand nombre vient au tableau pour relever le défi. 

• L’apprenant qui réussit à retenir le plus de mots / d’expressions est déclaré vainqueur. 
 

 

19B4.7. LES CARTES-IMAGES EN HISTOIRE * 

Matériel cartes-images / petite histoire avec les mots du lexique 

Organisation en groupe-classe 

Déroulement • L´enseignant prépare à l’avance une petite histoire contenant les mots du lexique qu´il 
souhaite réviser. Les apprenants travaillent en binômes. 

• Chaque binôme dispose des cartes-images qui vont être citées pendantl´histoire. 
L´enseignant raconte l´histoire. 

• Exemple pour réviser le lexique des vêtements : Le matin, Sophie met son short et sa 
casquette. Elle prend son manteau... L´enseignant poursuit ainsi en citant les autres 
noms de vêtements que les enfants connaissent. Lorsque les apprenants entendent un 
mot représenté sur une des cartes-images, ils montrent la carte-image correspondante. 

 
Variante : 

• Les apprenants doivent mettre les cartes-images dans l´ordre dans lequel ils entendent 
les mots dans l’histoire. Puis, l´enseignant fait la correction avec le groupe-classe en 
affichant les mots dans le bon ordre au tableau.  

 

 

20B4.8. LE BINGO EN HISTOIRE 

Matériel une grille de bingo par apprenant, des jetons , des cartes-images 
une petite histoire (ou des phrases) avec les mots du lexique 

Organisation en groupe-classe, en binômes 

Déroulement • L´enseignant prépare à l’avance une petite histoire contenant les mots du lexique. 
Chaque apprenant a sa grille de bingo avec le nouveau lexique. L´enseignant raconte 
l´histoire. Exemple : Le matin, Somia se lève et se prépare pour aller à l´école. Elle prend 
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son petit-déjeuner avec son frère. Somia mange une tartine à la confiture de fraise et 
boit un chocolat chaud. Son frère mange des céréales et boit un jus d´orange. 

• Quand les apprenants reconnaissent un mot, ils posent un jeton sur l´image en 
question. 

• Après chaque phrase, l´enseignant s´arrête et demande aux apprenants de montrer les 
cartes-images du lexique qu´ils ont reconnues. En guise de correction, il peut afficher 
les mots du lexique au tableau en répétant les mots pour aider les apprenants moins à 
l’aise en français. 

• L´enseignant continue ainsi en citant d´autres mots ou expressions du lexique. 
 

 

21B4.9. LE BÉRET  

Matériel béret (ou autre objet) 
cartes-images en double 

Organisation en équipes 

Déroulement • Les apprenants sont répartis en deux équipes. Ils sont face à face, placés en 2 rangées 
parallèles, éloignées le plus possible l’une de l’autre. Tous les joueurs se placent en 
ligne dans leur camp. Un béret (ou un autre objet) est placé au milieu des deux équipes. 
Une carte-image est attribuée à chaque membre de l’équipe (un apprenant de chaque 
équipe aura la même carte-image). 

• L’enseignant énonce un mot du lexique : les joueurs qui possèdent la carte-image 
correspondante doivent alors tenter de récupérer le béret et le ramener dans leur 
camp, tout en gardant une main dans le dos. Si un des joueurs ramène le béret (ou 
l’objet), son équipe marque un point. Si le joueur se fait toucher alors qu’il n’est pas 
encore arrivé dans son camp et qu’il tient le béret (ou l’objet), le point revient à celui 
qui l’a touché. Le jeu continue ainsi, l’enseignant appelle les mots de façon aléatoire. 
Le même mot peut être appelé plusieurs fois de suite. Lorsque l’enseignant appelle 
« béret », tous les joueurs courent et tentent de récupérer cet objet. 

• La partie se termine par exemple lorsque chaque joueur a été appelé deux fois (le 
nombre d’appels maximal peut être augmenté afin de prolonger la partie) ou après un 
laps de temps défini à l’avance. 

• L’équipe ayant remporté le plus de points gagne la partie. 
 
Variante 1 : 

• Chaque équipe a secrètement attribué un numéro à ses membres, selon le nombre de 
joueurs (Exemple : s’il y a 5 joueurs dans les 2 équipes, alors chaque équipe aura un 
joueur numéro 1,2,3,4,5). 

• À l’appel du numéro, l’enseignant montre une carte-image du lexique travaillé. 

• Les apprenants des deux équipes dont le numéro est appelé courent et essaient 
d’attraper le béret. 

• Le premier qui attrape le béret peut nommer l’image et ainsi gagner un point pour son 
équipe. S’il ne nomme pas correctement l’image, le point est attribué à l’autre équipe. 

 
 
Variante 2 : 

• Les images (ou les objets concrets du lexique travaillé) sont posées au milieu des deux 
équipes. 

• Le meneur énonce un mot du lexique ainsi qu’un numéro (Exemple : stylo, numéro 3). 

• Les apprenants des deux équipes ayant le numéro 3 doivent courir et poser leur poing 
fermé sur la carte ou sur l’objet en question et remportent ainsi un point pour leur 
équipe. 

• Si le meneur dit par exemple « Top Départ ! », tous les apprenants doivent réagir. 
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22B4.10. LA BATAILLE DES MOTS  

Matériel cartes-images 

Organisation en groupe-classe 

Déroulement • L’enseignant lit des phrases ; il remplace les noms ou les groupes nominaux par un 
pronom. Exemple : Il est dans le cartable. 

• Les apprenants cherchent une carte-image et la montrent. Celui qui donne la bonne 
réponse obtient un point. Remarque : Parfois, plusieurs réponses sont correctes. Dans 
l’exemple cité ci-dessus : C’est le livre. C’est le classeur.... 
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5. LA PRODUCTION ORALE (RÉPÉTITION) 

 

23B5.1. TROUVE LE TON JUSTE 

Matériel cartes-images 

Organisation en groupe-classe, en groupes 

Déroulement • Le but du jeu est de dire les mots comme un chanteur / une chanteuse d´opéra, c´est-
à-dire en modulant sa voix et en jouant sur les sons graves et les sons aigus. 

• Pour cela, l´enseignant montre la carte-image du mot à apprendre et l´affiche au 
tableau. Les cartes sont affichées en colonne, c´est-à-dire de haut en bas. 

• L´enseignant dit le mot avec une voix adaptée à la position (plus ou moins haute) à 
laquelle il place la carte-image. Les apprenants disent d’abord le mot en même temps 
que l´enseignant, puis progressivement sans l´enseignant en veillant à bien prononcer 
le mot. 

• L´enseignant pointe les différents mots du doigt afin de faire répéter les apprenants 
qui doivent toujours moduler la hauteur de leur voix. 

Variante 1 : 

• Chaque apprenant a devant lui une carte-image. 

• Un apprenant affiche sa carte-image au tableau et doit moduler à son tour sa voix en 
fonction de la hauteur à laquelle il place la carte-image. 

• Peu à peu, les mots peuvent aussi être échangés. 

Variante 2 : 

• Les apprenants sont répartis en groupes. 

• Un apprenant est désigné chef d´orchestre. D´une main, il pointe le mot à répéter et 
de l´autre main, il pointe l´équipe qui doit dire le mot. 

 
Variante 3 : 

• Les apprenants disent les mots comme des crieurs de marché, c´est-à-dire en jouant 
cette-fois-ci sur le volume de leur voix. 

 

 
 

24B5.2. À LA MANIÈRE DE...  

Matériel cartes-images 

Organisation en groupe-classe 

Déroulement  

• Les apprenants disent les mots « à la manière de... ». Exemples : à la manière d´un 
grand-père, d´un apprenant fatigué, d´un enseignant énervé, ...  

• Pour introduire le jeu, les apprenants se promènent d´abord « à la manière de ... ». Ils 
peuvent par exemple se promener en incarnant un grand-père, un apprenant fatigué, 
un enseignant énervé...  

• Quand les apprenants plus timides ont aussi pris plaisir à incarner différents rôles, 
l´enseignant affiche une à une les cartes-images au tableau. Cette fois-ci, les 
apprenants doivent les répéter à la manière du personnage demandé. 

• Il est important de pratiquer ce jeu au début en groupe-classe, car les apprenants plus 
timides n´oseront pas forcément incarner un personnage si tous les yeux sont tournés 
vers eux. 
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Variante 1 :  

• Chaque apprenant a devant lui une carte-image représentant un mot. Quand 
l´enseignant le désigne, l’apprenant prend la carte-image et dit le mot en jouant à son 
tour un personnage. Les autres apprenants devinent le personnage. 

• Variante 2 :  

• Lors de cette variante, on joue sur les émotions : les apprenants disent les mots avec 
une certaine émotion dans leur voix. 

• L´enseignant présente les mots avec une voix triste, une voix joyeuse, une voix fâchée, 
... Pour aider les apprenants, des pictogrammes représentant les différentes émotions 
sont affichés et l’enseignant les pointe du doigt quand il dit les mots. 

• Les apprenants disent le mot en même temps que l´enseignant, puis progressivement 
sans lui en veillant à bien prononcer le mot tout en utilisant la bonne intonation. 

• Variante 3 : 

• Avant de dire le mot, l´apprenant peut lancer un dé des émotions. Il dit alors le mot 
avec l’émotion indiquée sur le dé. Les autres apprenants peuvent deviner de quelle 
émotion il s’agit. 

 

 
 

25B5.3. CHAUD OU FROID ? 

Matériel cartes-images 

Organisation en groupe-classe 

Déroulement 
• Le but du jeu est de retrouver une carte-image cachée quelque part dans la salle de 

classe.  

• L´apprenant qui doit chercher la carte-image quitte la salle pendant qu´un autre 

apprenant la cache. Les autres apprenants regardent bien où l’image est cachée, car ils 

doivent guider celui qui cherche. 

• Les apprenants disent le mot à trouver de façon plus ou moins forte selon la distance 

qui sépare l´apprenant de la carte-image à trouver. Plus il est loin de la carte-image, 

plus les autres apprenants chuchotent le mot. Plus il s’en rapproche, plus ils 

augmentent le volume de leur voix. 

 

 
 

26B5.4. LE ROI DE LA CONCENTRATION 

Matériel une chaise, un foulard pour bander les yeux, cartes-images  

Organisation en groupe-classe 

Déroulement • Un apprenant est assis sur une chaise et a les yeux bandés. C’est le roi de la 
concentration. Les autres apprenants (les prétendants au trône) sont assis par terre en 
cercle autour du roi. 

• L´enseignant montre la carte-image à tout le monde et répète le mot à voix haute. La 
carte-image du mot à apprendre est posée sous la chaise du roi. 
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• Un apprenant, désigné par l´enseignant, doit essayer de prendre la carte-image sans 
que le roi ne le remarque. Le but du roi est de défendre sa carte-image. S´il entend 
donc un prétendant approcher et s´il pointe dans la bonne direction, le roi gagne. Pour 
détourner l´attention du roi, les autres apprenants répètent le mot représenté sur la 
carte-image tous ensemble en modulant le volume de leur voix selon les indications de 
l´enseignant (qui fait un signe de main pour indiquer plus haut ou moins haut). 

• Une fois la carte-image attrapée, le prétendant victorieux retourne à sa place et cache 
la carte-image derrière son dos et tous les autres apprenants demandent au roi : Où 
est ton ……………… (le mot à apprendre) ? Le roi a 3 chances pour donner la bonne 
réponse s’il veut rester roi.  

 
Variante : 

• Les prétendants ont trois chances pour voler la carte. S´ils ne réussissent pas au bout 
de la troisième fois, le roi est déclaré vainqueur et un nouveau roi est choisi. Si un 
prétendant réussit à voler la carte, il devient roi. 

 
 

27B5.5. LE PERROQUET INTELLIGENT 

Matériel cartes-images 

Organisation en groupe-classe 

Déroulement 
• Les cartes-images sont affichées au tableau. 

• L´enseignant pointe une carte-image du doigt et dit un mot du lexique. Si l´enseignant 
dit le mot correct, les apprenants le répètent. S’il dit un mot qui ne correspond pas à la 
carte-image, ils font « non » avec les doigts et la tête. 
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6. LA PRODUCTION ORALE GUIDÉE 

 

28B6.1. EN SOUPLESSE ! 

Matériel cartes-images, 
variante 1 : tapis TWISTER / roue (voir exemple ci-dessous) 
variante 2 : un parachute 

Organisation en binômes, si possible dans la salle de sport ou dans la cour de récréation 

Déroulement • Les cartes-images sont disposées par terre en forme de tableau, c´est-à-dire en lignes 
et en colonnes. On peut commencer avec neuf ou seize cartes-images. 

• Deux apprenants montrent comment le jeu est joué. Un apprenant est le meneur de 
jeu et donne les consignes. Exemple :  Pose / Mets ta main gauche sur la « mer ». Pose 
ton pied droit sur « l’oiseau ». L´autre apprenant doit faire ce que le meneur lui dit. 

• Une fois que tous les apprenants ont compris le jeu, ils le jouent en binômes. 
 
Conseil :  
Pour éviter que les apprenants glissent avec les cartes, on peut prévoir un endroit dans la 
salle de classe qui sera le « coin Twister » pour une durée déterminée. On fixe alors les 
cartes avec du papier collant ou avec un adhésif réutilisable. 
 
Variante 1 : 

• L´enseignant fixe les pastilles de couleur ainsi que les cartes-images selon le modèle ci-
dessous au sol. 

• Les apprenants jouent en groupes de trois au minimum : deux apprenants et un 
meneur de jeu qui tourne la roue. Celui-ci tourne la roue et ordonne aux joueurs où 
poser leurs mains et leurs pieds en utilisant la consigne suivante : Pose ta main gauche 
sur ... Pose ton pied droit sur ...  

• Pour donner aux apprenants une vraie occasion de parler français, les apprenants 
doivent dire sur quel mot ils viennent de poser leurs membres : Je pose ma main 
gauche sur ... Je pose mon pied droit sur ... 

• L´apprenant qui sait garder son équilibre le plus longtemps (donc qui ne touche pas le 
sol, ni avec ses genoux, ni avec son ventre, et qui ne touche pas d’autres couleurs que 
celles indiquées par le meneur) gagne la partie. 

                        

 

Variante 2 : 

• Quand on travaille sur les couleurs et / ou les parties du corps, on peut utiliser le 
parachute de la salle de sport. 
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• Les apprenants sont assis en cercle et font des vagues avec le parachute. Quand 
l´enseignant donne le signal, ils s´arrêtent et exécutent l´action demandée. Exemple : 
Posez votre dos sur le rouge. / Posez vos genoux sur le bleu et une main sur le rouge. 

• L´enseignant peut choisir si les apprenants doivent à nouveau faire des vagues après 
chaque consigne ou s´il donne plusieurs consignes d´affilée : Posez un pied sur le bleu. 
Il vérifie que les apprenants l´ont bien fait, puis dit : Maintenant, sans bouger votre 
pied, posez vos mains sur le jaune. 

• L´enseignant peut imposer que seules les parties du corps nommées peuvent se 
trouver sur une couleur ou autoriser que d´autres parties du corps puissent toucher le 
parachute. 

 

 
 

29B6.2. LE ROI DE LA MÉMOIRE 

Matériel cartes-images  

Organisation en groupe-classe 

Déroulement • L’enseignant choisit 6 cartes-images du lexique. Il écrit les numéros de 1 à 6 au tableau 
en laissant assez d’espace entre les numéros. Ensuite, à l’aide d’un aimant, il accroche 
la première carte-image, face visible, sous le numéro 1, en prononçant le mot à voix 
haute. Il procède de cette manière avec les autres cartes-images. 

• Après quelques secondes, il retourne les cartes-images, l’une après l’autre. Puis, il 
pose des questions du type : Quelle image se cache sous le numéro 1 ? 

• En augmentant le nombre de cartes accrochées au tableau ou en adaptant le temps 
pendant lequel les apprenants doivent mémoriser les mots, l’enseignant peut varier 
le degré de difficulté de l’activité. 

 

 
 

30B6.3. TROIS !   

Matériel cartes-images 

Organisation en équipes / en petits groupes 

Déroulement • Les apprenants sont assis en cercle. 

• L´enseignant dépose trois cartes au milieu du cercle. Il nomme les trois cartes, les 
retourne afin qu´elles soient faces cachées. 

• L´enseignant change les cartes de place juste après les avoir mises faces cachées. 

• Un apprenant de l´équipe A dit un mot et retourne la carte dont il croit que c´est la 
bonne. Si c´est correct, l’équipe gagne un point et la carte est enlevée du jeu. Si ce n´est 
pas correct, l´autre équipe peut jouer. 

• L´enseignant remplace la carte gagnée par une nouvelle carte. Il nomme à nouveau les 
trois cartes et les met, faces cachées, au milieu du cercle. Maintenant, c´est à un 
apprenant de l’équipe B de jouer. 
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31B6.4. LA MÉMOIRE QUI FLANCHE ? 

Matériel cartes-images 
 

Organisation en groupe-classe / en petits groupes 

Déroulement • Sans les nommer, l´enseignant montre, une à une, 5 ou 6 cartes-images. Il les garde 
ensuite faces cachées dans sa main. 

• Il demande alors aux apprenants de dire de mémoire les 6 cartes-images montrées, si 
possible dans l’ordre.  

• La correction est collective (afficher les cartes-images au tableau ou les déposer sur la 
table). 

• Pour faciliter la tâche aux apprenants moins à l´aise en français, l´enseignant peut aussi 
afficher les images au tableau et dire les mots, puis les apprenants répètent et 
l´enseignant retourne les cartes. Ensuite, les apprenants doivent dire les mots. 

Variante 1 : 

• Les cartes-images sont affichées au tableau. L’enseignant dit les mots de la série, mais 
en oublie volontairement un. 

• Les apprenants doivent dire quel mot a été oublié. 
 
Variante 2 : 

• Les cartes-images sont affichées au tableau. L´enseignant commence à dire les mots 
de la série, puis s’arrête. 

• Les apprenants doivent continuer la série. 

 
 

32B6.5. PIERRE APPELLE PAUL 

Matériel cartes-images  

Organisation en groupe-classe 

Déroulement • Les apprenants sont assis en cercle et reproduisent les gestes de l´enseignant. 
Exemple : taper sur les genoux, puis dans les mains, taper à nouveau sur les genoux, 
... en s’efforçant de garder le rythme. 

• L´enseignant introduit une petite phrase que les apprenants répètent en respectant 
le rythme des gestes : Pierre appelle Paul. 

• Ensuite, l´enseignant remplacera Pierre par son prénom et Paul par celui d’un 
apprenant. Exemple : Christophe appelle Lucy. Lucy enchainera en appelant un autre 
apprenant et ainsi de suite.  

• L´enseignant pose ensuite des cartes-images devant les apprenants. Ceux-ci 
remplacent alors dans leurs appels les prénoms par les mots représentés sur les 
cartes-images. On peut travailler un thème précis (les fruits, les nombres, ...) ou 
mélanger plusieurs thèmes pour réviser le lexique travaillé depuis le début de la 
session ou de l’année. 
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33B6.6. SHERLOCK HOLMES 

Matériel cartes-images  

Organisation en binômes 

Déroulement Variante 1 : 

• Les apprenants forment des binômes. Le joueur A choisit 6 cartes-images et les dépose 
sur la table. Le joueur B a environ 30 secondes pour les mémoriser. Ensuite, le joueur 
B ferme les yeux. 

• Le joueur A retire l’une des cartes-images et les mélange. 

• Le joueur B essaie d’identifier la carte-image retirée et la nomme. 

• Ensuite, les deux joueurs changent de rôle. 
 
Variante 2 : 

• Les apprenants forment des binômes. Le joueur A choisit 4 cartes-images et les 
dépose sur la table. Le joueur B a 30 secondes pour les mémoriser.  

• Ensuite, le joueur A retourne les cartes-images et son camarade essaie de citer de 
mémoire les mots des cartes-images. 

• Le niveau de difficulté peut être adapté en augmentant ou en diminuant le nombre 
de cartes-images ou en adaptant le laps de temps pendant lequel les apprenants 
doivent mémoriser les mots. 

 

 
 

34B6.7. DALLI –KLICK  

Matériel cartes-images (photocopiées pour découper) 

Organisation en groupes de 3 à 4 

Déroulement • Les apprenants forment des petits groupes de 3 à 4. Des cartes-images sont distribuées 
faces cachées à chaque petit groupe. 

• Dans chaque groupe, un apprenant prend la première carte-image, face cachée, et la 
découpe en cinq à six morceaux. Ensuite, il retourne un de ces morceaux et ses 
camarades essaient de deviner de quel mot du lexique il s’agit : C’est un… ? / C’est 
une… ? 

• Si les joueurs n’identifient pas l'objet représenté, un deuxième morceau de la carte-
image découpée est retourné et ainsi de suite. Celui qui reconnait l’objet en premier 
marque un point. Le joueur ayant remporté le plus de points gagne la partie. 

 

 
 

35B6.8. QUI A LA CARTE-IMAGE ? * 

Matériel cartes-images, de la musique 

Organisation en groupe-classe 

Déroulement • Un apprenant est au milieu du cercle. Les apprenants qui forment le cercle se placent 
très proches les uns des autres et posent leur main sur le dos.  

• L´enseignant montre une carte-image et répète le mot à voix haute. Un apprenant 
faisant partie du cercle obtient la carte-image et la cache derrière son dos. 

• Quand la musique commence, les apprenants doivent se passer la carte-image dans 
leur dos. Lorsque la musique s'arrête, la carte-image doit s'arrêter de circuler. 
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L’apprenant qui est au centre a 3 chances pour deviner qui a la carte-image en 
demandant par exemple : Est-ce que tu as la carte avec le pantalon ? 

• S'il trouve l’apprenant qui a la carte-image, alors celui-ci prend la place au milieu du 
cercle. 

 

 

36B6.9. CARTES-IMAGES À LA CHAINE   

Matériel cartes-images 

Organisation en groupe-classe 

Déroulement • Les apprenants sont assis en cercle. 

• L´enseignant montre une carte-image, par exemple « une noix » et demande à 
l´apprenant assis à côté de lui : Est-ce que tu aimes les noix ? 

• L'apprenant répond : Oui, j’aime les noix. ou Non, je n’aime pas les noix. et passe la 
carte-image à son voisin en lui posant la même question. Quand la première carte-
image arrive au troisième apprenant, l´enseignant en introduit une nouvelle, par 
exemple « une pomme ». 

• Il est conseillé de veiller à ce que la structure de la question et des réponses reste 
toujours la même. D´autres questions possibles sont : Est-ce que tu as un/une… ? / Est-
ce que tu fais du/de la… ? / Est-ce que tu portes un/une… ? 

 

 

37B6.10. JEU DU TÉLÉPHONE   

Matériel cartes-images  

Organisation en 2 équipes 

Déroulement • Les deux équipes sont debout en file indienne devant le tableau.  

• Les deux derniers apprenants se retournent et l´enseignant leur montre une carte-
image (la même pour les deux apprenants) Les autres apprenants ne peuvent pas la 
voir.  

• Les deux apprenants chuchotent le mot à l´oreille des apprenants qui sont devant eux. 
Ceux-ci le chuchotent à l’oreille des deux apprenants devant eux et ainsi de suite. 
Quand c’est au tour du premier apprenant de la file, celui-ci dessine le mot au tableau 
et le dit à voix haute. Si le mot correspond à la carte-image montrée, l’équipe gagne un 
point. 

• Les deux apprenants ayant dessiné au tableau prennent place à la fin de la file et le jeu 
recommence. 

 

 

38B6.11. CHASSEZ L’INTRUS ! ° 

Matériel cartes-images  

Organisation en groupe-classe 

Déroulement • L´enseignant affiche trois ou quatre cartes-images au tableau qui ont toutes un lien 
commun, sauf une. Exemple : pantalon, bottes, pullover, tomate. 
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• Les apprenants repèrent l´intrus et justifient leur réponse. Dans l’exemple cité ci-
dessus : La tomate est l’intrus. C’est un légume. Le pantalon, les bottes et le pullover 
sont des vêtements. 

 

 

39B6.12. BINGO  

Matériel cartes-images / jetons / sac opaque 

Organisation en petits groupes 

Déroulement • La classe est divisée en petits groupes de 3 joueurs, dont un est le meneur de jeu. Les 
deux autres apprenants reçoivent chacun 5 jetons, choisissent 9 cartes-images et les 
placent sur leur table en formant 3 rangées de 3 images. Un lot de cartes-images est 
mis dans un petit sac opaque. 

• Le jeu commence. Le meneur de jeu tire au hasard une carte du sac. Il nomme le mot à 
voix haute. Les apprenants ayant l’image correspondant au mot nommé dans la grille 
sur leur table y placent un jeton. 

• L’apprenant qui réussit à placer en premier 3 jetons à la diagonale, à la verticale ou à 
l’horizontale sur sa grille, crie « BINGO ! » et gagne le jeu. 

 

 

40B6.13. LA COURSE DE LA JUNGLE 

Matériel cartes-images 

Organisation en petits groupes de 2, 4 ou 6 joueurs 

Déroulement • Les joueurs d’un groupe se mettent autour d’une table et placent un totem au milieu. 

• Chaque apprenant prend ses cartes-images, les mélange et les pose, faces cachées, sur 
un tas devant lui. 

• Les uns après les autres, les joueurs retournent une carte de leur tas. Lorsque deux 
joueurs retournent la même image, ils essaient d’attraper le totem au milieu de la table. 

• Celui qui attrape le totem en premier dit le mot à voix haute. Si sa réponse est correcte, 
il remporte les deux cartes-images, sinon il remet le totem au milieu de la table et les 
deux cartes sont écartées. 

• Le joueur qui a le plus de cartes-images à la fin de la partie gagne le jeu. 
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41B6.14. RAPPELLE-TOI LES MOTS  

Matériel cartes-images 

Organisation en équipes 

Déroulement 
• La classe est divisée en deux équipes. 

• L’enseignant dessine un plan de jeu vierge au tableau. Les cartes-images sont placées 

dans ce tableau. Les apprenants disent les mots correspondant aux images. 

• Exemple d’un tableau : 

 

 
 

• Dans un temps imparti, les apprenants essaient de mémoriser le plus grand nombre de 

mots représentés sur les cartes-images ainsi que leur emplacement exact dans le 

tableau, par exemple : Dans la case A 4, il y a l’image « le radis ». 

• Une fois le temps écoulé, l’enseignant retourne les cartes-images. 

• Un joueur de l’équipe 1 commence par nommer une case en disant, par exemple : 

Qu’est-ce qui se cache sous A 1 ? 

• Les joueurs de l’équipe 2 se concertent et un joueur dit le mot à voix haute. 

• L’enseignant retourne la carte-image de la case en question. Si la réponse est correcte, 

l’équipe remporte la carte et celle-ci est enlevée du tableau. Si la réponse est fausse, la 

carte est de nouveau retournée. 

• Ensuite, l’équipe 2 choisit une case et l’équipe 1 doit deviner le mot qui se cache dans 

cette case. 

• L’équipe qui a remporté le plus de cartes gagne le jeu. 

 

 

42B6.15. LANCE LE DÉ ET GAGNE  

Matériel cartes-images, un dé, des jetons de différentes couleurs 

Organisation en petits groupes de 2 à 4 joueurs 

Déroulement 
• Chaque groupe a 20 cartes-images, un dé, un pion et des jetons de différentes couleurs. 

Les cartes-images sont placées en forme de cercle au milieu des groupes. 

• L’apprenant le plus jeune commence : il lance le dé et avance le pion. S’il arrive à dire 

le mot de l’image sur laquelle il est tombé, il place un jeton sur la carte-image. Si un 

autre apprenant tombe sur la même carte-image au cours de la partie et sait également 

dire le mot, il remplace le jeton initial par un jeton à lui. 

• Celui qui, après un temps imparti, a placé le plus de jetons sur les cartes gagne le jeu. 
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43B6.16. QUATRE, C’EST GAGNÉ !  

Matériel grille de jeu, jetons 

Organisation en binômes 

Déroulement 
• Chaque binôme prend une grille de jeu et chaque joueur prend des jetons d’une même 

couleur. 

• Le premier joueur choisit une image dans la ligne du bas. S’il nomme l’image choisie 

correctement, il peut poser son jeton. S’il se trompe, il peut choisir une autre image. 

S’il se trompe une deuxième fois, il cède le tour à l’autre joueur. Le deuxième joueur 

choisit à son tour une image et nomme le mot. Si le mot est correct, il peut y poser son 

jeton, sinon, il a une deuxième chance. 

• Il est important de noter qu’il faut commencer par la ligne du bas pour pouvoir ensuite 

monter dans la grille, c’est-à-dire il faut avoir posé un jeton sur une image de la ligne 

du bas avant de choisir une image au-dessus et ainsi de suite (cf. « Vier gewinnt »). 

• Le premier joueur qui a posé en premier quatre jetons sur une ligne horizontale, 

verticale ou diagonale gagne la partie. 

 

 
 

 

44B6.17. MIMÉ OU DESSINÉ, C’EST GAGNÉ  

Matériel cartes-images, carte « mimer », carte « dessiner » 

Organisation en groupe-classe 

Déroulement 
• Les cartes-images du lexique se trouvent sur la pioche, faces cachées.  

• Un apprenant tire d’abord une carte-image. 

• Ensuite, il doit choisir entre les deux cartes - « mimer » ou « dessiner » - que le 

meneur de jeu lui présente, faces cachées : il tire soit la carte « mimer », soit la 

carte « dessiner ». Selon la carte tirée, il commence à mimer ou à dessiner le mot 

ou l’expression de la carte-image. 

• Il s’arrête dès qu’un autre joueur frappe dans les mains. Ce dernier signale ainsi 

qu’il sait ce que son camarade a mimé ou dessiné. S’il a la réponse correcte, il peut 

à son tour mimer ou dessiner le mot suivant. S’il n’a pas la bonne réponse, un autre 

joueur frappe dans les mains et peut essayer de deviner le mot mimé ou dessiné. 
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45B6.18. TOUCHÉ COULÉ 

Matériel  grille  

Organisation  en binômes 

Déroulement  • Deux apprenants se placent face à face et placent un livre ou un classeur entre eux 

pour s’empêcher de voir les grilles de l’autre. 

• Chaque apprenant reçoit deux grilles (genre bataille navale : 1-5/A-E) et dessine 10 

objets du lexique dans sa grille. 

• Le but du jeu est de deviner où se trouvent les objets sur la grille de l’adversaire. 

Exemple (lexique des affaires de classe) : Je prends A3. Qu’est-ce que c’est ? - Ce n’est 

pas du matériel scolaire. - Je prends C4. Qu’est-ce que c’est ? - Touché-coulé ! C’est un 

crayon ! - …  

• Le premier à avoir trouvé 5 objets gagne la partie. 
 

 
 

 

6.19. ENCHÈRES 

Matériel  /   

Organisation  en équipes  

Déroulement  • La classe est divisée en 3 à 4 équipes. 

• L’enseignant pose une question du type Combien d’animaux est-ce que vous pouvez 

citer en une minute ? 

• Les enchères entre les équipes commencent : 

Équipe 1 : 5 animaux  

Équipe 2 : 8 animaux  

Equipe 3 : 14 animaux  
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Équipe 1 : 15 animaux  

Équipe 2 : STOP, on ne peut pas en dire plus de 15. 

Equipe 3 : STOP, on ne peut pas en dire plus de 15. 

• C’est alors à l’équipe 1 de nommer 15 animaux pendant une minute. Si l’équipe 1 y 

arrive, elle gagne deux points, sinon un point est attribué à chaque équipe adverse. 

 

  

6.20. LA BOMBE 

Matériel  une boule de papier, un sablier ou une minuterie 

Organisation  en groupe-classe  

Déroulement  • Tous les apprenants forment un cercle et un apprenant reçoit la « bombe » 

sous forme de boule de papier. 

• L’enseignant démarre la minuterie et dit un mot, par exemple les fruits. Il passe 

la boule de papier, la « bombe » à un apprenant. Celui-ci doit dire un mot en 

relation avec le mot-clé (dans le cas de l’exemple cité ci-dessus : la pomme). S’il 

prononce un mot qui est correct et n’a pas encore été utilisé avant, il peut 

passer la « bombe » à son voisin de gauche, qui à son tour doit chercher un 

mot.  

• S’il ne sait pas de mot, il passe la « bombe » à son voisin de gauche. Dans ce 

cas, il ne peut plus jouer pendant cette partie. 

• Quand la minuterie sonne, la « bombe » explose et l’apprenant qui tient la 

« bombe » entre ses mains à ce moment-là perd la partie. 
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7. LA PRODUCTION ORALE AUTONOME 

Remarque préliminaire :  
Dans cette partie, il peut être intéressant d’avoir un support visuel ou écrit pour aider les apprenants dans leur 
production. 
 
 

46B7.1. EST-CE QUE TU AIMES ?  

Matériel  une grille avec des dessins par apprenant (voir exemple ci-dessous) 

Organisation  en groupe-classe 

Déroulement  • L´enseignant distribue une fiche aux apprenants sur laquelle figure un tableau à double 
entrée : sur un axe se trouvent des illustrations (par exemple des loisirs), sur l’autre 
axe le prénom des apprenants. 

• Les apprenants se promènent dans la salle de classe et s’interrogent l´un l´autre pour 
connaitre les gouts de leurs camarades de classe. Exemple : Est-ce que tu aimes jouer 
au football ? Non je déteste jouer au football ! Toi, tu aimes faire la cuisine ? Oui 
j’adore ! - … 

• Pour chaque réponse, l´apprenant met un « x » ou un « √ » dans la case prévue à cet 
effet. Ensuite, il répond à une question de son interlocuteur, puis ils interrogent chacun 
d’autres apprenants. 

 
Exemple :  
 

 
 
Ce jeu est initialement paru comme activité pluridisciplinaire dans « L’enseignement aux 
enfants en classe de langue » (Vanthier, 2009). 
 
Variante : 

• Les apprenants inventent eux-mêmes des questions pour faire une enquête. Dans ce 
cas, il s’agit d’une activité de production écrite autonome. 
 

 
 

47B7.2. LE MORPION  

Matériel  une grille MORPION par apprenant (voir exemple ci-dessous) 

Organisation  en groupe-classe 

Déroulement  • L´enseignant distribue une fiche aux apprenants sur laquelle se trouve une grille 
avec des questions. 
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• Les apprenants se promènent dans la salle de classe et s´interrogent l´un l´autre pour 
trouver quelqu´un qui réponde par l’affirmative à leur question. Exemple : Est-ce que 
tu fais du ski ? Non je ne fais pas de ski. Toi, tu aimes la glace au chocolat ? Oui, j’adore 
la glace au chocolat.  … 

• Il est important d’insister auprès des apprenants pour qu’ils répondent par une 
phrase complète : Oui, je fais du tennis., et non pas simplement par Oui. 

• Si un apprenant trouve un autre apprenant qui répond par Oui à sa question, il inscrit 
le nom de cet apprenant dans la case correspondante. L’autre apprenant pose alors 
à son tour une question, puis les deux apprenants continuent et interrogent chacun 
d´autres apprenants. 

• Le but du jeu est d’avoir une ligne de 4 cases alignées (verticalement, 
horizontalement, en diagonale) complètes, comme au jeu du bingo. 

 
Exemple d’une grille : 
 

 
 

 

48B7.3. OÙ EST MON PARTENAIRE ?  

Matériel  cartes-images en double ou cartes-images et cartes-mots 

Organisation en groupe-classe 

Déroulement  • Une moitié des apprenants reçoit des cartes-images, l´autre moitié des cartes-mots. Le 
but est de retrouver son partenaire, comme lorsque l´on joue au jeu de mémoire. 

• Les apprenants marchent à travers la salle de classe, en veillant à ne pas montrer leurs 
cartes aux autres. Il est important de rappeler aux apprenants qu´ils doivent poser des 
questions et répondre par des phrases complètes. Exemple : le thème est « les activités 
de vacances ». Un apprenant demande à un autre :  Est-ce que tu as (la carte) « la 
mer » ? L´autre apprenant répond soit Oui, j´ai la carte « la mer » ou Non, je n´ai pas la 
carte « la mer ». Dans le premier cas, les apprenants se placent à part, l´un à côté de 
l´autre, pour qu´on puisse les identifier comme un binôme. Dans le deuxième cas, les 
apprenants interrogent quelqu´un d´autre. 
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• Le jeu se termine quand chacun a trouvé son partenaire. 

Conseil :  

• Pour faciliter la tâche aux apprenants, les cartes-images peuvent être imprimées sur du 
papier blanc et les cartes-mots sur du papier de couleur. Ainsi, les apprenants savent 
qu´ils doivent interroger les apprenants dont la carte est d’une autre couleur que la leur. 

 
 

 

 

49B7.4. LE CODE JUMEAU  

Matériel  des « cartes-codes », c´est-à-dire des cartes avec à chaque fois un nombre prédéfini 
d´images du lexique appris en classe. Chaque carte est mise en jeu deux fois. 

Organisation en groupe-classe 

Déroulement  • L´enseignant distribue les cartes, faces cachées, aux apprenants. Une fois que tous les 
apprenants ont une carte qu’ils gardent secrète, ils se lèvent et essaient de retrouver 
leur code jumeau en interrogeant un autre apprenant. Exemple : Je suis « ananas – 
poire – fraise. » Et toi ? Celui-ci répond : « Moi je suis « ananas – poire – citron ». 

• Si les 2 codes correspondent, les deux apprenants se montrent leurs cartes pour vérifier 
si c´est correct. Ils peuvent alors les ramener à l´enseignant. Si les 2 codes ne 
correspondent pas, les apprenants continuent leur chemin jusqu’à trouver leur 
partenaire. 

• Remarque : Il est intéressant de prévoir quelques codes qui ont le même début pour 
obliger le plus souvent possible les apprenants à dire les 3 mots de leur code. 

• Exemple 

 
 
Variante :  

• L’enseignant peut mettre les codes jumeaux sur du papier de couleurs différentes (par 
exemple une fois sur du papier jaune et une fois sur du papier rouge). Une fois que les 
apprenants ont chacun leur code, seuls ceux qui ont un papier jaune se lèvent et vont 
trouver ceux qui ont un papier rouge. Cela permet de raccourcir l’activité et/ou d’éviter 
des bousculades, si trop d’apprenants sont debout. 

 
 

 

50B7.5. L’IDENTITÉ  

Matériel  une « carte d’identité » par apprenant, chaque carte d´identité est mise en jeu deux fois 
(voir exemple ci-dessous) 
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Organisation  en groupe-classe 

Déroulement  • L´enseignant invente à l´avance de nouvelles « identités », comprenant par exemple 
le nom, l´âge, les langues parlées, le nombre de frères et sœurs, … Chacune de ces 
identités existe deux fois. 

• Les apprenants piochent une identité au hasard. Une fois que tous les apprenants 
ont leur nouvelle « identité » qu’ils gardent secrète, ils se lèvent et doivent retrouver 
l’apprenant qui a la même identité qu´eux en s’interrogeant l’un l’autre : - Salut, tu 
as quel âge ? - J’ai 8 ans, et toi ? - Moi aussi. - Je suis Espagnole, et toi ? …. Les 
apprenants continuent à s’interroger jusqu’à ce qu’ils remarquent qu’ils ne peuvent 
pas avoir la même identité. Alors, ils cherchent un autre camarade à interroger. 

• Le prénom indiqué sur chaque carte sert à valider le fait que deux apprenants ont la 
même « identité ». Ainsi, si toutes les informations sont identiques, un des 
apprenants demande : Comment tu t´appelles ? Il est important de rappeler aux 
apprenants de ne pas commencer par cette question. 

• Si les deux apprenants ont la même « identité », ils s´assoient l´un à côté de l´autre 
pour montrer qu´ils ont trouvé leur partenaire. Ainsi, les autres apprenants savent 
qu´ils ne doivent plus les interroger. Si les deux apprenants n´ont pas la même 
« identité », ils continuent leur chemin jusqu’à trouver leur partenaire. 

 
Exemples : 
 

 
 
Remarques :  

• Il est intéressant d´inventer des « identités » qui ont plusieurs informations en 
commun pour obliger les apprenants à se poser plusieurs questions. 

• Les mêmes « identités » sont imprimées sur du papier de couleurs différentes 
(par exemple une fois sur du papier jaune et une fois sur du papier rouge). Une 
fois que les apprenants ont chacun leur identité, seuls ceux qui ont un papier 
jaune se lèvent et vont trouver ceux qui ont un papier rouge. Cela permet de 
raccourcir l’activité et/ou d’éviter des bousculades, si trop d’apprenants sont 
debout. 

 

 
 

51B7.6. LA MARCHE ASSOCIATIVE  

Matériel  cartes-mots avec des synonymes / antonymes ou cartes-mots / cartes avec des 
définitions des mots 

Organisation  en groupe-classe ou en binômes (variante) 

Déroulement  • Le but de ce jeu est d´associer des mots sur la base d’une notion, connue des 
apprenants.  
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• Après avoir pioché une carte, chaque apprenant se promène dans la salle en 
chuchotant son mot. Quand deux apprenants trouvent le mot qui va de pair avec le 
leur, c´est-à-dire le synonyme, le contraire, la définition, ils continuent à se promener 
bras dessus, bras dessous. 

• Quand toutes les paires se sont retrouvées, on peut nommer chaque mot et en 
donner la définition oralement. 

 
Exemple de cartes à distribuer : 
 

joli moche 

petit  grand 

gros mince 

fourchette objet pour manger 

vélo moyen de transport  

à gauche à droite 

ananas fruit sucré 

carotte légume orange 

 
Variante : 

• Avant de se disperser dans la salle, les apprenants essaient de retrouver les paires en 
petits groupes. 

• Pour cela, l´enseignant distribue un ensemble des cartes à chaque groupe et les 
apprenants doivent former des paires.  

• Avant de lancer le jeu en groupe-classe, une correction au tableau peut être 
envisagée afin de s´assurer que tous les apprenants connaissent les paires, surtout 
s´il y a des définitions à lire / écouter.  

 
 

 

52B7.7. LES HORAIRES  

Matériel  des grilles d´horaires de cours dans lesquelles manquent des informations, une grille par 
apprenant 

Organisation  en binômes  

Déroulement  • L´enseignant distribue un horaire des cours aux apprenants ; la moitié reçoit un 
horaire de couleur verte, l’autre moitié un horaire de couleur rouge. Les deux horaires 
sont identiques, mais il manque des informations sur le vert qui se trouvent sur 
l´horaire rouge et vice versa. 

• Les apprenants « verts » doivent poser des questions aux apprenants « rouges » pour 
compléter leur horaire et vice versa, par exemple : - Quel cours tu as le mardi à neuf 
heures ? - J’ai cours de sciences. Et toi tu as quel cours le lundi à dix heures ? - J’ai 
natation. 

• À ce stade de l´apprentissage, l´enseignant doit insister sur l’importance de poser des 
questions complètes et de répondre avec des phrases complètes. 

 
Variante : 

• Les apprenants peuvent aussi poser des questions pour compléter des listes de prix, 
des menus, des listes d´achats, des informations sur une personne, ... 
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53B7.8. JEU DU MARCHAND 

Matériel  cartes-images ou objets en 3D, saynètes, listes de course, argent de jeu, panier, … 

Organisation  en groupe-classe ou en petits-groupes par la suite 

Déroulement  • Lors de cette activité, la salle de classe se transforme en marché. Les tables servent 
d´échoppes. En fonction du nombre d’apprenants, une ou plusieurs échoppe(s) 
est/sont aménagée(s), chacune tenue par un vendeur. Les autres apprenants jouent 
le rôle des clients. 

• Chaque client a une liste de courses ainsi qu’une dizaine de pièces d’un ou de deux 
euros. Chaque « vendeur » reçoit des cartes-images marchandises et la liste des prix 
(2 pommes = 1 €, 10 cerises = 2 €, …). Les cartes-images peuvent aussi être remplacées 
par des objets de jeu ou des produits réels.  

• Les vendeurs se placent derrière les échoppes sur lesquelles ils installent les cartes-
images qui représentent les marchandises ainsi que leur liste de prix. Les clients, un 
par un, achètent les marchandises reprises sur leur liste de courses. Exemple : -
Bonjour, je voudrais 4 pommes et aussi 20 cerises s’il vous plait ! Le vendeur donne les 
fruits (cartes-images ou fruits de jeux) au client et dit : -Voilà, ça fait 6 € ! Le client 
vérifie si le montant demandé est correct et donne l’argent au vendeur : - Voilà... 
Merci, au revoir monsieur/madame. - Au revoir, monsieur/madame. » 

• Avant réaliser l’activité avec toute la classe, deux apprenants montrent un exemple à 
la classe. Quand un apprenant a terminé ses achats, il vient près de l´enseignant pour 
lui dire ce qu’il a acheté. 

 

 

54B7.9. LA SAYNÈTE 

Matériel  cartes sur lesquelles sont écrites des phrases, des rôles, une situation, … (voir exemple ci-
dessous) 

Organisation  en petits groupes 

Déroulement  • L´enseignant prépare des saynètes avec le lexique et des phrases que les apprenants 
connaissent.  

• En groupes de deux ou de trois, les apprenants choisissent une saynète.  

• Ils s´entrainent à la jouer, puis la présentent à la classe. Les apprenants peuvent bien 
entendu utiliser des objets de la classe (ou des objets amenés par l´enseignant) pour 
améliorer leur performance.  

• Les apprenants mettent autant d´expression que possible dans leur jeu. 

• Pour mettre les apprenants à l´aise, l´enseignant peut commencer par le jeu n° 5.2. 
« À la manière de... »  

 
Exemples de petites saynètes pour « Comment tu vas ? » 

 



La ludothèque du lexique 

37 
 

 
 

 
 

55B7.10. QUI EST-CE ?  

Matériel  cartes-images avec des personnes, 3 jeux de cartes par binôme  

Organisation en binômes 

Déroulement • Ce jeu se joue par deux. Chaque apprenant dispose du même jeu de 24 cartes sur 
lesquelles sont représentées des personnes (seulement le visage ou alors le corps 
complet) auxquelles on a attribué un prénom. 

• Les apprenants alignent leurs cartes faces visibles devant eux (4 rangées de 6 cartes). 
Dans un troisième jeu de cartes identique aux deux autres, les 2 apprenants tirent 
chacun une carte qu’ils gardent secrète. 

• Chaque apprenant doit deviner quel est le personnage figurant sur la carte de son 
adversaire en posant des questions. Exemple : Apprenant 1 : Est-ce que tu as des yeux 
bleus ? Apprenant 2 : Oui j’ai les yeux bleus. Dans ce cas, l’apprenant 1 retourne toutes 
les cartes des personnages qui n’ont pas les yeux bleus.  

• C’est alors au tour de l’apprenant 2 de poser une question : Est-ce que tu es une 
femme ? Apprenant 1 : Non, je suis un homme. Dans ce cas, l’apprenant 2 retourne 
toutes les cartes qui montrent des femmes.  

• C’est à nouveau à l’apprenant 1 de poser une question. Les apprenants continuent à 
se poser des questions à tour de rôle jusqu´à ce qu´un apprenant ait seulement une 
carte face exposée. Il révèle alors l’identité du personnage et il gagne la partie. 

 
Variante :  

• Selon le thème traité en classe, les cartes-images peuvent représenter des paysages, 
des chambres d´enfants avec différents jouets ou d´autres pièces de la maison, des 
armoires contenant différents vêtements, … 
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Conseils : 

• Afin de faciliter le rangement des cartes, il est préférable d´utiliser 3 jeux de cartes de 
couleurs différentes, par exemple : bleu pour l’apprenant 1, jaune pour l’apprenant 2 
et blanc pour la pioche. Si on souhaite réaliser l’activité avec plusieurs binômes en 
même temps, on peut imprimer des petits symboles (par exemple un carré) sur le 
verso. Ainsi, on sait que toutes les cartes carrées vont ensemble, idem pour les cartes 
cercles, les cartes étoiles, … 

 

 
 

56B7.11. JEU DES 7 FAMILLES  

Matériel  un jeu de cartes par groupe (7 familles ayant chacune 6 membres par jeu) 

Organisation en petits groupes (minimum 3 apprenants)  

Déroulement  • Ce jeu se joue selon les règles classiques communes à tous les jeux de 7 familles. Le 
gagnant est le joueur qui a posé devant lui le plus de familles complètes.  

• Pour commencer, toutes les cartes sont distribuées. Chaque apprenant cherche à 
obtenir les cartes qui lui manquent pour compléter une ou plusieurs familles ; 
cependant, il ne peut demander qu´une seule carte à la fois. 

• Pour demander une carte, les apprenants peuvent poser la question suivante :  ..., est-
ce que tu as ... dans la famille ... ?   

• Si l’apprenant interrogé a la carte demandée, il doit la remettre à l’apprenant ayant 
posé la question. Celui-ci peut alors poser une nouvelle question. Quand l’apprenant 
interrogé n’a pas cette carte, c'est au prochain apprenant de demander une carte à un 
autre joueur.  

• Bien entendu, l’apprenant qui a perdu des cartes peut les récupérer quand c'est à son 
tour de demander une carte.  

 
Variantes : 

• Il est possible de jouer avec moins de familles ou de réduire le nombre de cartes par 
jeu.  

• Les apprenants peuvent seulement demander une carte quand c’est leur tour. 

• Les cartes de jeu ne sont pas toutes distribuées ; les cartes restantes servent de pioche 
lorsque la réponse est négative. 

• On change de thème : au lieu des membres d´une famille, on prend des fruits et des 
légumes, des jouets, des activités de vacances, … 
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57B7.12. QUI SUIS-JE ?  

Matériel  petites cartes-images (choisies par l´enseignant), un bandeau élastique pour chaque 
participant 

Organisation en binômes ou en petits groupes 
 

Déroulement  • Les apprenants se mettent par paires, l’un face à l’autre.  

• L´enseignant accroche la carte dans le bandeau élastique de chaque apprenant de sorte 
que l’apprenant ne puisse pas la voir. Il ne voit que la carte de son adversaire.  

• Chaque apprenant doit deviner son identité en posant des questions à l’autre 
apprenant : Est-ce que je suis un animal ?  Est-ce que je mange des mouches ? …. On 
peut seulement répondre par Oui ou par Non aux questions.  

• Quand un apprenant trouve son identité, il a gagné.  
 
Variante : 

• Pour faciliter la tâche aux apprenants, les cartes-images peuvent être observées en 
groupe classe avant de jouer afin que les apprenants puissent se familiariser avec les 
personnages ou les images. 

• On peut limiter la durée du jeu. Les apprenants qui n’ont pas encore trouvé leur 
identité à la fin du temps prédéfini, obtiennent des indices de leurs camarades de classe 
afin de trouver leur identité. Exemple : Tu es un animal. Tu es vert. Tu ...  

Ce jeu est initialement paru sous le même nom dans « L’enseignement aux enfants en classe 
de langue » (Vanthier, 2009). 
 

 

58B7.13. SUDOKU  

Matériel  grille et cartes SUDOKU (voir exemple ci-dessous) 

Organisation en groupe-classe, puis en binômes ou en petits groupes 

Déroulement • Le but du jeu est que chaque zone, chaque ligne et chaque colonne contiennent, une 
seule fois, tous les mots ou images d’un champ lexical. 

• Selon le niveau des apprenants, la grille peut se composer de 4 zones de 2x2 cases, de 
6 ou 9 zones avec respectivement 2x3 ou 3x3 cases (voir exemple ci-dessous). 

• Lorsque les apprenants jouent pour la première fois à ce jeu, il est important de le jouer 
d’abord en grand groupe pour expliquer les règles. 

• L´enseignant dessine une grille de jeu au tableau et la complète avec des cartes-images 
de la grille de départ. À côté de la grille, il met les autres cartes-images à placer dans la 
grille. 

• L´enseignant explique les règles de jeu. Il donne l’indice aux apprenants de commencer 
par la zone, la colonne ou la ligne où il manque le moins d’éléments. 

• Un apprenant fait une proposition, vient placer la carte-image au tableau et les autres 
apprenants valident ou non son choix en se justifiant. Exemple : Non, sur cette ligne il 
y a déjà une chemise. Ils font alors d’autres propositions. 

• Une fois les règles comprises, les apprenants reçoivent une grille pour 2 ou 3 
apprenants, ce qui multiplie leur temps de parole. Ils disposent d´un temps limité 
(environ 10/15 minutes) pour compléter la grille. 

• Lors de la mise en commun sur la grille au tableau, chaque groupe envoie, à chaque 
tour, un apprenant au tableau pour compléter une zone, une ligne ou une colonne. 
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Variante : 

• Il est aussi possible de proposer des grilles dont les colonnes sont numérotées et les 
lignes annotées avec des lettres. 

 
Exemples d’une grille et de cartes : 
 
 
 

 
 
 
Ce jeu est initialement paru sous le même nom dans « L’enseignement aux enfants en 
classe de langue » (Vanthier, 2009). L’illustration est adaptée du même livre. 
 

 

7.14. INVENTE DES DEVINETTES POUR TES CAMARADES  

Matériel  cartes-images 

Organisation  en groupes de 3 à 4 apprenants 

Déroulement  • Les apprenants posent les cartes-images du lexique, faces cachées, sur une table. Un 
apprenant pioche une carte-image et essaie de formuler une devinette. Exemple : Mon 
objet est rond. 

• Les autres apprenants devinent à tour de rôle. S’ils n’arrivent pas à deviner le mot lors 

du premier tour, ils reçoivent un autre indice : Mon objet est jaune. 

• Le premier apprenant à deviner l’objet reçoit la carte. 

• Le but est de recueillir le plus de cartes. 
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7.15. LA CHAINE DE MOTS 

Matériel  / 

Organisation  en groupe-classe, apprenants assis en cercle ou en équipes (variante 2)  
 

Déroulement  • Le but de ce jeu est de se rappeler le plus de mots (verbes, noms, adjectifs, ...) sur un 
thème donné. 

• Les apprenants sont assis en cercle, l´enseignant annonce le thème et le nombre de 
tours que la classe doit compléter (par exemple faire deux tours sans répéter un même 
mot).  

• À tour de rôle, les apprenants disent un mot en lien avec ce thème. Quand un 
apprenant ne connait plus de mot, ses camarades de classes peuvent l´aider, car le but 
est de compléter les tours, ensemble, en tant que classe. 

 
Variante 1 : 

• Les apprenants sont répartis en équipes. Le but est d´être l´équipe qui trouve le plus 
de mots sur un thème donné. L´enseignant annonce le thème, puis les apprenants de 
chaque équipe réfléchissent à tous les mots qui leur viennent en tête en lien avec ce 
thème.  

• Une fois le temps de réflexion écoulé, la première équipe donne son mot, puis la 
deuxième et la troisième. On continue ainsi jusqu´à ce qu´une équipe ne connaisse 
plus de mots ou répète un mot. La dernière équipe qui réussit à donner un mot gagne.  

 
Variante 2 :  

• Les apprenants travaillent sur des lettres ou des sons au lieu de travailler sur un 
champs lexical donné. 

• Tous les apprenants doivent par exemple dire des mots avec le son « on » ou le son 
« u ». Il est alors important de clarifier si on travaille sur une lettre ou un son, surtout 
s´il s´agit d’un son qui peut être écrit avec une seule lettre ou avec plusieurs lettres, 
comme la lettre/ le son « o ». 

 

 
 

59B7.16. LE CHAMPION DES PHRASES 

Matériel  cartes-images pour la variante 

Organisation  en groupe-classe 

Déroulement  • L´enseignant écrit la phrase suivante au tableau : « Je pars en voyage et je mets dans 
ma valise… »  

• À tour de rôle, les apprenants répètent cette phrase et disent ce qu´ils emmènent 
avec eux pour partir en vacances Or, il faut toujours répéter ce qui a été dit 
auparavant. Chaque apprenant doit ajouter un objet en le mimant uniquement et en 
disant son déterminant. Le joueur suivant doit répéter la phrase et dire le mot du 
joueur précédent et ajouter un déterminant et un mime. On continue ainsi jusqu´à ce 
que les apprenants oublient un élément dit auparavant. 

• Exemple : 
- Joueur 1 : Je pars en voyage, je mets dans ma valise des … (MIME). 
- Joueur 2 : Je pars en voyage, je mets dans ma valise des lunettes et un …(MIME). 
- Joueur 3 : Je pars en voyage et je mets dans ma valise des lunettes, un maillot et 

une …(MIME).  
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Variante 1 : 

• Pour aider les apprenants moins à l’aise en français, on peut utiliser des cartes-
images. À chaque fois qu´un apprenant ajoute un nouveau mot, il choisit la carte-
image correspondante et la dépose au milieu. 

 
Variante 2 : 

• À tour de rôle, les apprenants disent une phrase qui comprend un objet à acheter au 
marché. Le joueur suivant ajoute un mot, mais doit aussi répéter le premier mot. Le 
troisième joueur répète ce qui a été acheté avant, puis ajoute quelque chose. 

• Les apprenants doivent veiller à utiliser le déterminant correct et tous les apprenants 
utilisent soit les articles définis soit les articles indéfinis. L´enseignant peut écrire la 
phrase à répéter au tableau : « Je vais au marché et j’achète… » Les apprenants 
essaient de faire un maximum de tours. 

• Exemple : 
- Joueur 1 : Je vais au marché et j’achète un abricot.  
- Joueur 2 : Je vais au marché et j’achète un abricot … et des fraises.  
- Joueur 3 : Je vais au marché, j’achète un abricot, des fraises … et un concombre.  

 
 
 

 

 

60B7.17. LA ROUE DE LA FORTUNE  

Matériel cartes-images, roue, dés, pions 

Organisation en groupe-classe 

Déroulement 
• L’enseignant étale les cartes-images, faces cachées, sous forme d’un cercle et les 

apprenants se placent autour du cercle. 

• Le premier joueur, qui est désigné par une « roue de la fortune », place le pion sur une 

carte quelconque, lance le dé et avance le pion selon le nombre indiqué, dans le sens 

des aiguilles d’une montre. Arrivé à la carte de destination, il la retourne et forme une 

phrase avec le mot représenté sur la carte. Exemple : Je mange l’omelette. 

• Le joueur suivant, également désigné par hasard, lance le dé et avance le pion. Il 

formule une phrase avec non seulement le mot représenté sur sa carte, mais aussi 

avec le mot du joueur précédent. Exemple : Je mange l’omelette et je bois du thé. 

• Il est important de noter qu’il ne s’agit pas de mémoriser tous les mots, mais 

seulement le mot du joueur précédent. Le troisième joueur, qui tombe par exemple 

sur la carte-image « assiette », formule la phrase : Je bois du thé et je prends l’assiette. 

Il ne doit donc plus répéter le mot « omelette » dans sa phrase. 

• L ’enseignant peut adapter la durée du jeu selon les besoins des apprenants. 
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61B7.18. LE CHAMPION DU LEXIQUE  

 

Matériel  cartes-images 

Organisation  en binômes 

Déroulement  • Deux apprenants se placent face à face autour d’une table.  

• Les cartes-images sont mélangées et déposées sur une pile au milieu de la table, faces 
cachées. 

• Un joueur retourne la première carte. Le premier qui peut nommer le mot représenté 
sur la carte avec l’article correct remporte la carte. 

• Si la réponse n’est pas correcte, la carte est remise sous la pile. 
 

  

 

7.19. LE COMBAT D’AVEUGLES 

Matériel  /   

Organisation  en équipes  

Déroulement  • La classe est divisée en deux équipes. Un joueur de chaque équipe se placedevant 

le tableau, tourné vers la classe.  

• L’enseignant écrit 2 mots différents au tableau, un mot à droite et un mot à gauche. 

• Les 2 joueurs essaient de deviner le mot qui se trouve derrière eux au tableau à 

l’aide des indices fournis par leur équipe. Pour y arriver, ils posent à tour de rôle 

une question à leurs coéquipiers. 

• Le joueur au tableau qui trouve son mot en premier gagne la partie. 
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7.20. POKER  

Matériel  cartes de jeu   

Organisation  en petits groupes  

Déroulement  • Le but du jeu est de se débarrasser de ses cartes en disant (ou non) un mensonge.  

• Chaque joueur reçoit le même nombre de cartes. Les cartes sont mélangées et 

chaque joueur reçoit 9 cartes. Il les met sur une pile faces cachées devant lui. Les 

autres cartes constituent la pioche. 

• Le joueur 1 prend la première carte de sa pile (par exemple un pullover jaune), la 

regarde et la met face cachée devant lui. Il dit à voix haute ce qui se trouve sur la 

carte. Il peut dire la vérité ou pas : C’est un pullover jaune ! 

• Le joueur 2 doit maintenant déposer une carte avec un pullover rouge, bleu, … Si le 

joueur 3 est d’avis que le joueur 2 a dit la vérité, il ne dit rien et le joueur suivant 

prend une carte de sa pile, la regarde et la dépose face cachée en disant soit la 

vérité, soit un mensonge. 

• Si le joueur 3 pense que le joueur 2 a menti, il dit : Menteur ! Le joueur 2 doit alors 

retourner sa carte. Si le joueur 3 a raison, le joueur 2 doit prendre toutes les cartes 

déposées. Si, par contre, le joueur 3 s’est trompé, il ramasse toutes les cartes. 

• Puis, le tour passe au joueur suivant. 

• Le premier joueur qui n’a plus de cartes gagne le jeu. 
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8. LA PRÉSENTATION ÉCRITE 

 

62B8.1. VITE, VITE, VITE !  

Matériel  cartes-images et cartes-mots, éventuellement tapettes à mouche, petites cartes pour les 
variantes   

Organisation  en équipes ou en petits groupes de trois apprenants (variantes) 

Déroulement  • Les cartes-mots sont affichées à différents endroits du tableau. Les apprenants sont 
répartis en trois ou quatre équipes qui se rangent en file indienne devant le tableau.  

• Quand l´enseignant montre une carte-image, les premiers apprenants doivent taper 
sur la carte-mot correcte en utilisant la tapette à mouche. (Ils peuvent aussi taper avec 
leurs mains sur la carte en question). Celui qui touche la carte-mot en premier marque 
un point pour son équipe.  

• Ces deux apprenants retournent vers leur équipe, en se plaçant en fin de file, puis 
c’est au tour des apprenants suivants. 

 
Variante 1 : 

• Les apprenants jouent en petits groupes autour d’une table. Deux apprenants jouent 
l´un contre l´autre, le troisième apprenant annonce les mots. Le premier apprenant à 
taper sur la bonne carte-mot gagne un point.  

• Les apprenants peuvent soit jouer pour gagner des points (par exemple le premier qui 
a cinq points gagne) soit pour une durée déterminée (par exemple le meneur de jeu 
dit trois mots, puis on change de rôle).  

 

 
 

63B8.2. LETTRE PAR LETTRE 

Matériel  cartes-mots  

Organisation  en groupe-classe 

Déroulement  • L´enseignant affiche les cartes-mots au tableau. Il épèle ensuite un des mots plus ou 
moins rapidement. 

• Le premier apprenant qui annonce le mot épelé et montre la bonne carte-mot 
remporte celle-ci. La classe peut encore une fois épeler le mot ensemble. 

 

 

64B8.3. LES LETTRES EN MOUVEMENT ° 

Matériel  cartes-mots  

Organisation  en équipes 

Déroulement  • L´enseignant donne une carte-mot à chaque équipe. Les apprenants doivent épeler le 
mot en représentant les lettres avec leurs corps.  

• Après un temps de préparation, les apprenants le présentent à toute la classe. Les 
autres apprenants doivent deviner de quel mot il s’agit. 
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65B8.4. QUEL MOT MANQUE ? 

Matériel  fiche (voir exemple ci-dessous) 

Organisation  en petits groupes  

Déroulement  • Les apprenants se mettent dans une rangée près d´une table. 

• Il y a 4 sets de cartes différentes, reconnaissables par leur arrière-fond. Chaque set 
contient une carte de base sur laquelle sont représentés 8 mots ainsi que 8 cartes 
avec chaque fois 7 mots. 

• La carte de base est placée face visible devant les joueurs. Les autres cartes sont 
placées, faces cachées, sur une pile. Un joueur prend la première carte de la pile et la 
place face visible sur la table. Le joueur qui remarque en premier quel mot de la carte 
de base ne se trouve pas sur la carte retournée le nomme à voix haute. Si sa réponse 
est correcte, il gagne la carte. 

• Si la réponse n´est pas correcte, la carte est mise sous la pile. 

• S´il n´y a plus de cartes sur la pile, on peut recommencer le jeu avec un autre set. 
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9. LA COMPRÉHENSION ÉCRITE 

 

66B9.1. LE MÉLANGE DE CARTES-MOTS ET DE CARTES-IMAGES * 

Matériel  cartes-images et cartes-mots  

Organisation  en groupe-classe, en équipes 

Déroulement • L´enseignant affiche les cartes-images et les cartes-mots en désordre au tableau. Les 
apprenants viennent au tableau pour relier par un trait à la craie ceux qui vont 
ensemble. 

 
Variante 1 :  

• Un groupe d’apprenants a les cartes-mots et un groupe a les cartes-images. Le 
premier groupe se met en file et montre ses cartes-mots. Les apprenants qui ont les 
cartes-images doivent se mettre le plus rapidement possible à côté de l’apprenant 
tenant la carte-mot correspondante en main. Si tout est correct, on redistribue les 
cartes et on joue une deuxième fois.  

 
Variante 2 : 

• Les apprenants forment des groupes de 3 à 4 joueurs. 

• Le meneur du jeu dépose les cartes-images faces cachées sur la table. Les cartes-mots 
sont dispersées sur la table, faces visibles. 

• Un joueur choisit une carte-image, la retourne et la place de manière bien visible sur 
la table. 

• Celui qui trouve en premier la carte-mot associée à l’image remporte les deux cartes. 
Le joueur ayant le plus de cartes gagne la partie. 

Variante 3 :  

• Les apprenants jouent dans la cour ou dans la salle de gym.  

• Les cartes-images sont dispersées sur le sol. Chaque équipe dispose d’une liste de 
mots qu’il faut aller chercher. 

• En relais, les apprenants courent vers les cartes, prennent une carte-image et 
retournent rapidement vers leur équipe. La première équipe qui rassemble tous les 
mots de sa liste gagne. 

• Selon la classe, on peut décider de mettre toutes les cartes plusieurs fois en jeu ou 
alors décider que la première équipe à prendre la carte est la seule qui peut l’avoir. 

 

 

67B9.2. STOP !° 

Matériel  cartes-images et cartes-mots  

Organisation  en groupe-classe 

Déroulement  • L´enseignant affiche une carte-image au tableau. Il montre les cartes-mots une à une 
aux apprenants. Ceux-ci crient « stop ! » et lisent le mot à haute voix lorsque la carte-
mot et la carte-image correspondent. 
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68B9.3. LE JEU D'ÉQUIPE ° 

Matériel : deux sets de cartes-mots pour la même carte-image 

Organisation : deux équipes 

Déroulement : • Il est recommandé de faire ce jeu dans la salle de gymnastique. 

• L´enseignant affiche autant de cartes-images qu'il y a d'apprenants de 
chaque équipe au mur. Chaque apprenant reçoit une carte-mot.  

• Lorsque l´enseignant dit le mot représenté sur une carte-image, l'apprenant 
de chaque équipe qui a ce mot court pour aller toucher la carte-image au 
plus vite et montre sa carte-mot. L'apprenant qui arrive en premier à la 
carte-image remporte un point pour son équipe. 

 

 

69B9.4. LA LISTE DES COURSES 

Matériel  cartes-mots, listes de courses 

Organisation  en groupe-classe 

Déroulement  • L´enseignant dispose des marchandises (des aliments, des jouets, des vêtements, du 
matériel scolaire, etc.) sous forme de cartes-mots ou d’objets en plastique sur la table. 

• Les apprenants reçoivent une liste de courses. Ils passent « acheter » les différents 
articles. 

• Puis, les apprenants les présentent à la classe dans l’ordre de la liste. 
 

 

70B9.5. JEU DE MÉMOIRE ° 

Matériel  cartes-images et cartes-mots  

Organisation  en équipes, en binômes 

Déroulement  • L´enseignant partage le tableau en deux. D´un côté, il affiche huit à dix cartes-images 
faces cachées et, de l´autre côté, les cartes-mots faces cachées. 

• À tour de rôle, un joueur de chaque équipe vient au tableau et retourne deux cartes : 
une carte-image et une carte-mot. Il dit / lit les mots à voix haute. Si les deux cartes 
correspondent, l´apprenant les retire du tableau et gagne un point pour son équipe. 
Sinon, il doit les repositionner à l'endroit où elles étaient. C´est alors au tour de la 
prochaine équipe. 

 
Variante : 

• Les cartes sont déposées faces cachées sur la table. 

• Le premier joueur retourne deux cartes de son choix. Il lit les mots inscrits sur les 
cartes à voix haute ou bien dit ce qu’il voit sur l’image. 

• Si les cartes sont identiques, le joueur peut les garder et il rejoue. Si les cartes ne sont 
pas identiques, le joueur les remet face cachée sur la table. C’est alors au joueur 
suivant de jouer. 

• Le jeu se termine quand toutes les paires de cartes ont été trouvées. 

• Le gagnant est celui ayant remporté le plus grand nombre de paires de cartes à la fin 
du jeu. 
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9.6. MISTIGRI  

Matériel  jeu de cartes 

Organisation  en groupes de 2 à 4 apprenants 

Déroulement  • Ce jeu de cartes se joue en petits groupes de 2 à 4 joueurs. 

• Un joueur de chaque groupe distribue les 31 cartes à ses camarades. Sur les cartes 
figurent soit des images, soit des mots. 

• Lors du premier tour, chaque joueur dépose devant lui les paires (l’image avec le mot 
correspondant) qu’il possède. 

• Pour le deuxième tour, le joueur qui a le moins de cartes en main commence. Il pioche 
une carte au hasard dans le jeu du joueur à sa gauche. S’il peut constituer une 
nouvelle paire, il la dépose. 

• Puis, le joueur de gauche pioche à son tour une carte du joueur à sa gauche, et ainsi 
de suite. La seule carte qui ne peut pas être déposée est celle du Mistigri. 

• Le joueur qui se retrouve avec la carte du Mistigri en main à la fin du jeu est le 
perdant. 

 

 
 

71B9.7. JEU DES CHAPEAUX VOLANTS  

Matériel  grille (voir exemple ci-dessous) 

Organisation  en petits groupes  

Déroulement  • Les apprenants sont assis, en groupes de 4, autour d’un plan de jeu. Chaque apprenant 
choisit une couleur et fabrique 4 petits « chapeaux ». 

• Le premier joueur lance le dé, avance d’autant de cases dans la direction de son choix 
(il peut avancer tout droit, en diagonale ou sous forme de L) et dépose son premier 
« chapeau ». S’il tombe sur une case avec une image, il doit nommer le mot 
correspondant et faire sauter son pion sur la case avec le mot écrit. Exemple : Le 
premier joueur lance le dé, avance le pion dans la direction de son choix et arrive, par 
exemple, sur la case avec l’image du dentifrice. Son « chapeau » saute immédiatement 
sur la case avec le mot « dentifrice ». 

• Le joueur suivant fait de même. Il lance le dé à son tour et essaie de diriger son 
« chapeau » sur la case avec le mot du dentifrice afin d’éliminer le « chapeau » du 
premier joueur. 

• Le but du jeu est de poser son « chapeau » sur celui d’un autre joueur. Celui-ci doit 
alors prendre son deuxième « chapeau » pour continuer à jouer, puisque son premier 
« chapeau » est éliminé. 

• Le joueur qui se retrouve en premier sans « chapeau » perd le jeu. Le jeu peut 
continuer jusqu’à ce qu’il ne reste plus qu’un seul joueur. Il est également possible de 
jouer une manche finale avec tous les gagnants des différents groupes. 
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72B9.8. J’AI, QUI A ? 

Matériel  cartes de jeu (voir exemple ci-dessous) 

Organisation  en groupe-classe ou en petits groupes  

Déroulement  • Les cartes sont réparties entre les membres du groupe et chacun prend ses cartes 
en main. 

• L’apprenant qui a la première carte commence le jeu. Il lit le texte de sa carte à voix 
haute : J’ai la première carte et je commence le jeu. Qui a le dentifrice ? Ensuite, il 
pose la carte de façon bien visible sur la table. L’apprenant qui a la carte demandée 
(dans ce cas-ci, l’image du dentifrice) enchaine et lit sa carte à voix haute. 

• L’activité continue jusqu’à ce que la dernière carte ait été posée. 
 

 
 

 
 

73B9.9. LIS LES PHRASES, CHERCHE LES IMAGES 

Matériel  cartes de jeu 

Organisation  en binômes 

Déroulement  • L’enseignant fixe le nombre de tours à jouer. Les cartes avec les énoncés sont placées, 
faces cachées, sur une pile. Les cartes-images sont étalées de façon bien visible sur 
la table. 
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• Le joueur 1 pioche une carte de la pile et lit l’énoncé. Exemple : Dans le sac à dos, il 
y a une brosse à dents et une serviette de bain. Le joueur 2 doit chercher les images 
correspondantes parmi les cartes-images et les met sur la table. Il reçoit un point 
pour chaque carte correcte.  

• Puis, le joueur 1 remet les cartes-images au milieu de la table et les rôles sont inversés 
lors du tour suivant. 

 
 

 
 

 
 

74B9.10 LE MOT SECRET 

Matériel  cartes-images ou cartes-mots 

Organisation  en groupe-classe ou en équipes pour la variante 2 

Déroulement  • Le but du jeu est de faire deviner un mot sans dire les mots écrits sur la carte donnée.  

• Un apprenant pioche une carte. En haut, en gras est noté le mot que l´apprenant doit 
faire deviner. En dessous, en plus petits caractères, sont notés les mots à éviter. 
L´apprenant doit alors expliquer son mot sans utiliser ces mots.  

• Les autres participants devinent de quoi ou de qui il s’agit. Celui qui trouve le mot peut 
piocher la carte suivante. 

 
Exemple : 
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Variante 1 :  

• Les plus jeunes ou les apprenants moins à l´aise en français peuvent faire deviner le 
mot en utilisant tous les mots qu´ils connaissent. Il n´y a alors pas de mots tabous pour 
eux. 

 
Variante 2 : 

• Les apprenants sont répartis en plusieurs équipes. À tour de rôle, un apprenant de 
chaque équipe vient piocher une carte qu´il doit faire deviner à ses camarades. 
Pendant une durée déterminée (marquée par un sablier ou une minuterie en ligne), 
seule l´équipe en question peut deviner le mot. Puis, les autres équipes peuvent tenter 
leur chance pour remporter le point. 

 

 

75B9.11. DOMINO 

Matériel  un jeu de domino  

Organisation en petits groupes  

Déroulement  • Le jeu se joue en petits groupes. Les apprenants tiennent en main leurs dominos et le 
premier joueur commence. Il tient en main un domino sur lequel on voit, par exemple, 
à gauche l’image de trois bananes et à droite les mots « cinq tomates ». Il pose son 
domino par terre (ou sur une table) et dit : J’ai trois bananes. Qui a cinq tomates ? 

• Le joueur ayant le domino avec les cinq tomates (image) peut poser son domino à 
droite de celui du premier apprenant, de façon à ce que l’image des cinq tomates se 
trouve à droite des mots « cinq tomates ». Il dit : J’ai cinq tomates. Qui a … ? 

• Le premier joueur à avoir posé tous ses dominos gagne le jeu. 
      
Exemples : 
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76B9.12. JEU DES 4 FAMILLES  

Matériel  fiche (voir exemple ci-dessous) 

Organisation  en petits groupes de 3-4 joueurs 

Déroulement  • Le jeu est composé de 8 cartes-lieux auxquelles correspondent à chaque fois 4 objets, 
il y a donc 32 cartes-objets. 

• Chaque joueur pioche deux cartes-lieux et les place devant lui. Les cartes-objets 
correspondant aux cartes-lieux piochées sont mélangées et distribuées entre les 
joueurs. S’il n’y a que 3 joueurs, il faut enlever deux cartes-lieux et leurs cartes-objets 
correspondantes. 

• Le but du jeu est d’être le premier à être en possession des cartes-objets qui 
correspondent aux cartes-lieux. Les joueurs placent toutes les cartes-lieux et les 4 
cartes-objets correspondantes devant eux. 

• La partie commence. Le premier joueur demande à un camarade une carte dont il a 
besoin pour compléter un lieu (phrase-modèle : Est-ce que tu as… ?). Si celui-ci 
possède la carte demandée, il doit la remettre au demandeur (Oui, j’ai… Voilà le/la…).  

• Ce joueur continue à demander des cartes dont il a besoin à son camarade jusqu’au 
moment où ce dernier ne possède plus la carte demandée (Non, je n’ai pas…).  

• Le tour passe alors au deuxième joueur. Le jeu se termine quand un joueur a complété 
ses cartes-lieux. 

 
 

 
 

 

77B9.13. DESSINÉ, C’EST GAGNÉ ! 

Matériel  cartes-mots , petites cartes-mots pour la pioche 

Organisation  en groupe-classe ou en petits groupes pour la variante 1 

Déroulement  • Le but est de faire deviner des mots en les dessinant. Le tableau est donc divisé en 
deux parties, d´un côté, l’enseignant affiche les cartes-mots et, de l´autre côté, les 
apprenants peuvent dessiner.  

• Un apprenant vient au tableau et tire une carte-mot au sort. Il dessine ce mot au 
tableau, les autres apprenants devinent alors de quel mot il s´agit. Pour donner une 
réponse, les apprenants viennent au tableau, pointent la bonne réponse (carte-mot) 
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du doigt et la lisent à voix haute. Si celle-ci est correcte, l´apprenant peut piocher une 
carte-mot à son tour pour la faire deviner à ses camarades. Les apprenants ont trois 
chances pour trouver la bonne réponse. S´ils ne la trouvent pas au bout de la troisième 
fois, le dessinateur pointe la carte-mot et lit son mot à voix haute. L´enseignant 
désigne alors un nouveau dessinateur. Si un apprenant qui est déjà venu au tableau 
donne la bonne réponse, il désigne un autre apprenant qui peut prendre sa place. 

 
Variante 1 : 
Les apprenants jouent en petits groupes pour augmenter leur temps de lecture. 

 

 

78B9.14. SERVEUR 

Matériel  cartes-mots 

Organisation  en petits groupes  

Déroulement  • Les apprenants forment des groupes de 4 à 5 apprenants : 2 ou 3 apprenants du 
groupe se placent autour d’une table. Les deux autres apprenants sont le serveur / la 
serveuse et le / la chef. 

• Les cartes-mots du lexique sont déposées sur chaque table. Les apprenants « clients » 
en choisissent 2 ou 3, lisent les mots et retournent les cartes. 

• Le serveur / la serveuse va à la table et prend la commande, qui doit correspondre 
aux mots cachés. Il / Elle transmet la commande au chef. 

• Ce dernier lui donne les cartes-images correspondant aux aliments demandés et le 
serveur / la serveuse doit « servir » les cartes-images à la table. Les clients vérifient 
s’ils ont reçu la bonne commande. 

• Ensuite, les cartes-mots sont retournées et les cartes-images redonnées au chef. Les 
apprenants changent de rôle et choisissent d’autres cartes-mots. 
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10. LA PRODUCTION ÉCRITE GUIDÉE 

 

79B10.1. LA GRILLE DE MOTS 

Matériel : fiche avec la grille 

Organisation : groupes de 3 à 4 

Déroulement : • Chaque groupe obtient une grille et les mots qui l’accompagnent. Les 
apprenants doivent écrire chaque mot au bon endroit de la grille. 

• Le premier groupe qui remplit sa grille correctement gagne le jeu. 

• Quand tous les groupes ont terminé, les apprenants lisent les phrases à voix 
haute. 

 

 
 

 
 

80B10.2. PASSE LE RELAIS ! 

Matériel  feuille, crayon 

Organisation  en équipes 

 Le but est d´être l´équipe la plus rapide à orthographier correctement un mot. 

• Les apprenants sont répartis en équipes de trois ou quatre apprenants au maximum.  

• L´enseignant montre une carte-image aux équipes ; le premier apprenant de chaque 
équipe écrit la première lettre du mot, puis il passe le relais, c´est-à-dire la feuille, au 
prochain apprenant pour la deuxième lettre et ainsi de suite. Exemple : L´enseignant 
montre la carte image « casque ». Le premier joueur écrit la lettre « c », le deuxième 
« a », le troisième « z ». Le quatrième joueur n´est pas d´accord, il barre le mot et 
commence à nouveau à écrire la première lettre, ... 
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Déroulement  • Lorsqu’un joueur est d’avis que le mot contient une faute, il efface ou barre (selon 
le support) le mot entier et recommence en écrivant la première lettre du mot. 

• Quand une équipe a terminé et a vérifié l´orthographe du mot, elle le signale à 
l’enseignant. Un apprenant vient écrire le mot au tableau. Si le mot est orthographié 
correctement, l’équipe marque un point. Sinon, les autres équipes peuvent venir 
écrire le mot au tableau pour marquer un point. 

 
Remarque : 

• S’il y a plus que deux équipes, on peut varier les points qu’on attribue aux équipes qui 
écrivent le mot correctement (exemple : la première équipe reçoit 4 points, la 
deuxième 2 points et la troisième 1 seul point). 

 
 

81B10.3. LE BACCALAURÉAT 

Matériel  sac opaque, des lettres (par exemple d´un jeu de scrabble ou des morceaux de 
papier sur lesquels sont écrites les lettres), une grille par apprenant 

Organisation  en équipes ou en binômes (variante) 

Déroulement  • Ce jeu est connu en allemand sous le nom de « Stadt Land Fluss ». Le but du 
jeu est de trouver pour chaque champ lexical un mot commençant par une 
lettre donnée. 

• L´enseignant prépare une grille comportant une dizaine de lignes et autant 
de colonnes qu’il y a de champs lexicaux qu´il souhaite travailler à travers 
cette activité.  

• Chaque équipe reçoit une grille. L´enseignant choisit à l´avance les lettres 
qui se prêtent bien à ce jeu et les met dans un sac opaque. 

• Un apprenant pioche la première lettre et lit la lettre à voix haute.  

• Après le signal de départ donné par l’enseignant, chaque équipe essaie de 
trouver pour chaque champ lexical un mot commençant par la lettre 
piochée. La première équipe qui termine crie « Stop ! », les autres équipes 
doivent alors déposer leur crayon.  

• La correction est collective : l´enseignant écrit les mots que les apprenants 
proposent dans la grille dessinée à l’avance au tableau. Pour la correction, 
les apprenants échangent leurs feuilles. 

• Les points sont attribués comme suit : 1 point par mot correct, si plusieurs 
équipes ont le même mot, on ne compte aucun point. 

 
Variante 1 : 
Les apprenants jouent en binômes ou en équipes hétérogènes. 
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82B10.4. SPEED NUMBER 

Matériel  cartes-images, cartes-lettres 

Organisation  en équipes 

Déroulement  • Le groupe-classe est divisé en deux équipes, chaque équipe (de +/-10 apprenants) 
possède des cartes-lettres. 

• Les joueurs de chaque équipe se positionnent en ligne face à l’enseignant. 

• L’enseignant montre aux deux équipes une carte-image, par exemple « 8 ». 

• Les joueurs de chaque équipe doivent chercher les cartes-lettres correspondantes et 
représenter le mot correctement avec leurs cartes-lettres. 

• L’équipe qui « écrit » en premier le mot correctement gagne un point. 
 

 

83B10.5. LETTRE PAR LETTRE 

Matériel  cartes-mots ou cartes-images avec mots écrits au verso (variante 1) 

Organisation  en petits groupes 

Déroulement   

• L´enseignant prépare des cartes-images où le mot est écrit sur le verso de l´image.  

• À tour de rôle, les apprenants piochent une carte et montrent l´image aux autres 
joueurs. Ceux-ci épèlent le mot à voix haute et l’écrivent dans leur cahier. Le meneur 
du jeu vérifie les réponses à l´aide du mot écrit sur le verso.  

• Les apprenants peuvent aussi utiliser les cartes de cette variante pour s´entrainer 
seuls. 

 

 

84B10.6. JEU DES LETTRES MAGIQUES 

Matériel  sac avec les différentes lettres de l’alphabet, jetons, feuilles 

Organisation  en petits groupes  

Déroulement  • La classe est répartie en petits groupes de 2 à 4 joueurs. 

• Chaque groupe reçoit un sac avec les différentes lettres de l’alphabet et tire au sort 6 
lettres pour les placer ensuite de manière bien visible au milieu de la table. Ce sont les 
lettres magiques. 
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• Les joueurs essaient simultanément de former des mots du lexique qui contiennent 
ces lettres magiques en les écrivant sur le support prévu à cet effet. 

• Pour chaque lettre magique intégrée dans un mot, le joueur gagne un point sous la 
forme d’un jeton. Le joueur qui a le plus de points à la fin du jeu est déclaré vainqueur. 

• Puis, les lettres magiques sont remises dans le sac et la deuxième partie peut 
commencer. 

Remarque : 

• L’enseignant peut fixer à l’avance une durée de jeu par partie, par exemple une 
minute. 

 
Variante :  

• La soupe aux lettres : Les apprenants piochent des lettres dans la « marmite » à l’aide 
de la « louche ». Les apprenants tentent de recomposer le plus grand nombre de mots 
du lexique avec les lettres piochées. 

• Ils écrivent leurs mots sur une feuille.  

• Le groupe ayant composé le plus de mots est déclaré vainqueur. 
 

 

 

85B10.7. JEU DES LETTRES CACHÉES 

Matériel  feuilles, ciseaux 

Organisation  en petits groupes  

Déroulement  • Chaque apprenant écrit, en grands caractères d’imprimerie, légèrement espacés, un 
mot sur un bout de papier. Avant de découper le mot en lettres, il vérifie 
l’orthographe du mot. 

• Chaque joueur place son mot devant lui, face cachée. Il veille à ce que les lettres soient 
placées dans le bon ordre. 

• Le premier joueur du groupe dévoile progressivement les lettres et ses camarades 
doivent deviner le mot caché aussi vite que possible. Dans un premier temps, les 
lettres retournées par les joueurs sont retournées dans l’ordre correct du mot. 

• Le premier joueur qui trouve le mot caché gagne un point. S’il arrive à épeler le mot 
correctement, il remporte un point supplémentaire. L’apprenant ayant le plus de 
points à la fin du jeu gagne la partie. 

 
Variante 1 : 

• Un joueur écrit un mot, découpe les différentes lettres et les dispose faces visibles de 
manière aléatoire sur la table. Les camarades doivent recomposer le mot. 

• Les lettres sont disposées face cachée sur la table et sont retournées de manière 
aléatoire. 

 
Variante 2 : 

• Un joueur écrit un mot et omet quelques lettres. Les autres joueurs essaient de 
deviner le mot. 

 

 

86B10.8. JEU DU PENDU  

Matériel  bout de papier 

Organisation  en binômes 
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Déroulement  • Le but du jeu est de trouver un mot en devinant les lettres qui le composent. Le jeu 
se joue traditionnellement à deux.  

• Le joueur 1 choisit un mot de la liste du lexique et dessine une rangée de traits, chacun 
correspondant à une lettre du mot en question.  

• Le joueur 2 propose une lettre. Si celle-ci fait partie du mot, le joueur 1 inscrit cette 
lettre sur les traits partout où elle se trouve dans le mot. Si elle ne fait pas partie du 
mot, le joueur 1 dessine un trait du pendu. 

• Le joueur 2 gagne s’il trouve toutes les lettres du mot et/ou le devine correctement 
avant que l’image du pendu ne soit complète.  

• Le joueur 1 gagne s’il arrive à compléter le dessin du pendu avant que le joueur 2 ne 
trouve le mot. 

 
 

 

87B10. 9. EN 30 SECONDES 

Matériel  feuilles, sablier ou chronomètre 

Organisation  en groupe-classe 

Déroulement • L’enseignant demande aux apprenants d’écrire dans un laps de temps prédéfini le 

plus de mots d’un champ sémantique. Il le note au tableau, par exemple : les jouets 

et lance le chronomètre. 

• Une fois le temps écoulé, les apprenants échangent leur feuille avec celle d’un 

camarade de classe. 

• En groupe-classe, les apprenants procèdent à une mise en commun des mots trouvés 

et les écrivent au tableau. 

• Les apprenants obtiennent un point par mot trouvé, un point supplémentaire est 

attribué si le mot est écrit correctement. 

 
 

 

88B10.10 LE CHAMPION DE LA MÉMOIRE 

Matériel  cartes-mots, cartes de jeu avec images 

Organisation  en petits groupes  

Déroulement  • La classe est divisée en petits groupes de 2 à 4 joueurs. Chaque joueur prend son 
support pour écrire et un stylo. Les cartes avec les images sont placées sur une pile, 
faces cachées, au milieu de la table. 

• La première carte de la pile est retournée. Les joueurs regardent les images sur cette 
carte pendant 30 secondes en essayant d’en mémoriser autant que possible.  

• Ensuite, la carte du milieu est à nouveau retournée. Les apprenants se remémorent 
les images qu’ils viennent de voir et essaient d’écrire les mots qui correspondent à ces 
images sur leur support. Après que chaque joueur a terminé, la carte du milieu est 
dévoilée à nouveau et les mots sont contrôlés. 

• Pour chaque mot correct, le joueur obtient un jeton. S’il a réussi à retenir et à écrire 
sans fautes tous les mots, un jeton supplémentaire lui est attribué. 

• La partie reprend lorsqu’une autre carte du milieu est retournée. 
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89B10.11. MOTS SECRETS  

Matériel cartes de jeu 

Organisation en petits groupes 

Déroulement 
• Cette variante du jeu se joue avec des cartes qui présentent uniquement des mots 

secrets, sans les indices. 

• Le joueur 1 pioche une carte à l’aveugle et la donne aux autres joueurs.  

• Ils écrivent des indices permettant au joueur 1 de deviner son mot. S’ils ont des 

difficultés à trouver des indices, ils peuvent avoir recours à trois jokers : demander un 

indice à l’enseignant - demander un indice à un autre groupe de joueurs – consulter 

leurs livres. Ensuite, les joueurs lisent les indices, l’un après l’autre, à voix haute. Ils 

fournissent autant d’indices dont le joueur 1 a besoin pour trouver le mot secret. Pour 

chaque indice, il reçoit un point. L’apprenant qui a le moins de points est le gagnant. 

 

 
 

90B10.12. LE MOT DE PASSE  

Matériel  bouts de papier 

Organisation  en groupe-classe 

Déroulement  • Le but du jeu est de trouver le mot de passe en premier. Le mot de passe est un mot 
du lexique à étudier. 
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• Pour cela, un meneur de jeu copie un mot secret de la liste du lexique sur un bout de 
papier. Puis, il le colle face cachée sur la porte.  

• Pour deviner le mot de passe, les apprenants posent des questions au meneur de jeu. 
Quand un apprenant trouve le mot, il le chuchote à l´oreille du meneur de jeu. Si c´est 
correct, c’est à lui de choisir le mot de passe suivant. 

  

 

91B10.13. JEU DE DÉ 

Matériel  dé, fiche avec les consignes 

Organisation  en binômes 

Déroulement  • L’enseignant affiche les consignes au tableau. 

• En binômes, les apprenants lancent le dé à tour de rôle. Ils écrivent un mot du lexique 
qui correspond à la consigne du nombre lancé. Pour faire cela, ils ont 30 secondes. Une 
fois ce temps écoulé, le tour passe à l’autre joueur. Chaque mot ne peut être écrit 
qu’une seule fois.  

• Le joueur qui réussit en premier à écrire 10 mots sans fautes gagne le jeu. Pour 
contrôler l’orthographe des mots écrits, les apprenants peuvent se reférer aux 
encadrés « lexique » du livre.  

• Exemples de consignes : 
1 : un nom masculin 
2 : un nom féminin 
3 : un verbe de la fleur verte 

4 : un verbe de la fleur bleue  
5 : un adjectif 
6 : un verbe de la fleur rouge 

• Ces consignes peuvent être adaptées selon les besoins des apprenants. 
 

 

92B10.14. OH ZUT ! 

Matériel  cartes 

Organisation  en binômes 

Déroulement  • Les apprenants écrivent les mots du lexique (entre 10 et 20 mots) sur des cartes et y 
ajoutent 5 cartes sur lesquelles ils écrivent l’expression « Oh zut ! ». 

• Ils disposent les cartes faces cachées sur une table. A tour de rôle, chaque apprenant 
retourne une carte et lit le mot. Il remet la carte, face visible, sur la table, se retourne 
et épèle le mot. Les autres apprenants du groupe ayant le mot sous les yeux font le 
contrôle. 

• Si l’apprenant arrive à épeler son mot sans erreur, il gagne la carte. S’il n’y arrive pas, 
il remet la carte face cachée sur la table et le tour passe au suivant. 

• Lorsqu’un apprenant retourne la carte « Oh zut ! », il doit remettre toutes ses cartes 
sur la table. 

• Le gagnant est celui qui a recueilli le plus de cartes en fin de jeu. 
 
Variante :  

• Les apprenants écrivent les mots sur des bandes de papier et les placent dans un petit 
sachet à piocher. 
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93B10.15. LE CADAVRE EXQUIS 

Matériel  feuilles 

Organisation  en groupes de 3 à 4 apprenants 

Déroulement  • Le but de l’activité est de composer en groupe des phrases farfelues. 

• L’enseignant montre à chaque fois le symbole de la classe de mot à laquelle 
appartient le mot à écrire. 

• Chaque apprenant a une feuille ; il écrit le premier mot de la phrase sur sa feuille, 
par exemple, un article, puis il replie le papier sur ce qu’il a écrit, de sorte que ce 
mot ne soit pas visible, et passe sa feuille au joueur à sa gauche.  

• Ensuite, il écrit le deuxième mot, par exemple, un nom, et ainsi de suite. 

• Finalement, les apprenants lisent à voix haute leur phrase qui généralement n’a pas 
de sens (comme « Le téléphone bleu dort sous le lavabo. »). 

 

 

94B10.16. LE SERPENT DE MOTS 

Matériel  feuilles 

Organisation  en binômes 

Déroulement  • Le but de l’activité est de former la chaine de mots la plus longue possible. 

• Chaque binôme prend une feuille et l’enseignant énonce une lettre avec laquelle le 
premier mot de la chaine de chaque binôme doit commencer. 

• Le deuxième mot doit commencer par la dernière lettre du mot précédent et ainsi 
de suite. 

• Après un certain temps, les binômes comptent leurs mots trouvés. Chaque mot écrit 
correctement vaut un point. 
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11. LA PRODUCTION ÉCRITE AUTONOME 

 
 

95B11.1. FABRIQUE TON JEU DE SOCIÉTÉ 

Matériel  cartes 

Organisation  en groupes de 3 à 4 apprenants 

Déroulement  • Les apprenants fabriquent eux-mêmes des jeux pour lesquels il faut associer les 
images et les mots correspondants.  

• L’enseignant met à disposition le matériel nécessaire (cartes, grilles, images, …) pour 
fabriquer des jeux de domino, de bingo, de loto, de sudoku...  

 
 

96B11.2. LA GRILLE DE MOTS 

Matériel  / 

Organisation  en groupe-classe 

Déroulement  • Chaque apprenant prend une feuille, choisit 10-12 mots du lexique et les écrit en 
bas de la feuille. Ensuite, il réalise une grille de mots entrecroisés. 

• Avant que l’apprenant efface les mots dans la grille, l’enseignant fait une copie de la 
production qui servira de grille de correction. 

• Ensuite, les apprenants échangent leurs grilles vides avec leurs camarades qui 
essaient de résoudre la devinette. 

 

 
 

97B11.3. TEXTE PIRATÉ 

Matériel  / 

Organisation  en individuel / en binômes 

Déroulement  • Les apprenants reçoivent un texte piraté. Dans ce texte (ou cette suite de phrases), 
des mots sont placés au mauvais endroit. Les apprenants doivent les détecter et les 
remplacer par d’autres mots afin afin de redonner du sens au texte.  

• Ensuite, les apprenants rédigent leurs propres phrases ou leur texte piraté(es). Leurs 
camarades de classe les lisent et essaient de remettre les mots au bon endroit. 

 
Exemple d’un texte piraté 
 
Mon arrêt de bus préféré 
Mon marché, je l’aime tant. Vu de loin, il est si grand, vu de près, il est bien petit. Au 
centre, il y a une petite glace au chocolat avec une boule géniale. Devant l’aire de jeu se 
trouve une place avec un petit endroit et un joli café. Derrière mon école, il y a la gare et 
le village. Après l’école, je vais souvent chez le glacier. J’aime la piste de skateboard au 
chocolat. Le glacier me donne toujours une aire de jeu énorme. 
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Variante : 

• Il est possible de souligner les mots piratés, Il suffit alors de changer correctement 
leur emplacement afin de les remettre au bon endroit. 

Mon arrêt de bus préféré 
Mon marché, je l’aime tant. Vu de loin, il est si grand, vu de près, il est bien petit. Au 
centre, il y a une petite glace au chocolat avec une boule géniale. Devant l’aire de jeu se 
trouve une place avec un petit endroit et un joli café. Derrière mon école, il y a la gare et 
le village. Après l’école, je vais souvent chez le glacier. J’aime la piste de skateboard au 
chocolat. Le glacier me donne toujours une aire de jeu énorme. 
 

 
 

98B11.4. MINI-HISTOIRE 

Matériel  cartes-images  

Organisation   

Déroulement  • Les apprenants piochent 4 à 5 cartes-images et inventent une petite histoire en 
utilisant les mots représentés.  

• Ils lisent leur histoire à leurs camarades. 

• Ceux-ci essaient ensuite de deviner les mots piochés initialement. 
 
Variante : 

• Il est possible d’augmenter progressivement le nombre de cartes-images à piocher. 
 

 
 

99B11.5. QUESTIONS POUR DES CHAMPIONS 

Matériel  cartes au format A5, aimants 

Organisation  en petits groupes, puis en groupe-classe 

Déroulement  • La classe est divisée en 5 petits groupes et chaque groupe cherche pour chacune des 
cinq catégories une question. 

• L’enseignant dessine une grille au tableau (voir modèle ci-dessous) et y accroche les 
cartes avec les questions faces cachées. 

• Ensuite, l’activité continue en groupe-classe. 

• À tour de rôle, les membres d’un groupe choisissent une case et essaient de 
répondre correctement à la question posée. 

• Si la réponse est correcte, le groupe gagne le nombre de points attribués à la case 
choisie. 

• Le groupe qui a remporté le plus de points à la fin du jeu est déclaré vainqueur. 
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100B11.6. LA DESCRIPTION 

Matériel  cartes avec les noms des apprenants 

Organisation  en individuel, puis en groupe-classe 

Déroulement  • Chaque apprenant tire une carte avec le nom d´un autre apprenant. Par écrit, il/elle 
décrit le physique et les vêtements de cet autre apprenant. 

• Ensuite, chaque apprenant lit sa description à voix haute et les autres apprenants 
devinent de qui il s’agit. 

 
Variante :  

• Chaque apprenant reçoit une image d´un personnage. Il écrit le portrait de celui-ci.  

• Puis, toutes les cartes et tous les textes sont mélangés.  

• Les apprenants doivent maintenant retrouver les paires.  
 

 
 

101B11.7. MOTS MÊLÉS 

Matériel  fiche avec une grille  

Organisation  en groupe-classe 

Déroulement  • Chaque apprenant prend une feuille, choisit 10-12 mots du lexique et les écrit de 
facon aléatoire dans la grille.  

• Ensuite, il complète les cases vides avec des lettres. 

• Les apprenants échangent leurs grilles avec leurs camarades qui essaient de trouver 
les mots. 
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Les jeux marqués par un ° ont été initialement publiés sur le site des langues vivantes de Doubs de l'académie 

de Besançon. 

 

Les jeux marqués par un * ont été initialement publiés sur le site des langues vivantes de Doubs de l'académie 

de Besançon et ont été adaptés par une équipe du Script. 

 
 

La plupart des jeux présentés dans ce recueil proviennent des ateliers de formation de Corinne Marchois et Hélène 

Vanthier, toutes les deux sont des spécialistes de l´enseignement des langues aux enfants et auteures de plusieurs 

méthodes FLE pour enfants.  

Ce recueil fut initialement réalisé par Christophe Mouraux (directeur FOCEF, anciennement directeur 

pédagogique FLE au sein d’Alliance Française), il a été complété et relu par Charlotte van den Hove, (formatrice 

IFEN et FOCEF) ainsi que par des membres du groupe de travail « Salut, c’est magique ». 
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