Les jeux en classe d’anglais

JEUX QUE L’ON PEUT METTRE EN PLACE DANS LA SALLE DE CLASSE.

1. Les jeux de mémoire

· What’s missing ?

Divers objets ou personnages sont affichés  au tableau. La classe est divisée en plusieurs équipes. On demande aux enfants de fermer les yeux pendant qu’on enlève un objet.

Ex : Close your eyes. What’s missing ?

Le premier à donner la bonne réponse marque un point.

· Find the odd man out

On donne une liste de mots. Les enfants doivent donner l’intrus.

Ex : cat, dog, blue, lion, elephant

· Kim’s game : mémoriser 10 cartes (présentées chacune 3 secondes). Chaque équipe essaie de reconstituer la liste.

· Word chain : jeu de mémoire. On donne un thème (ex : animals).

E1 : « Elephant. »

E2 : « Elephant, lion. »

E3 : « Elephant, lion, cat… »

On peut le faire aussi avec des ordres (on peut alors accompagner la liste avec des mimes )

E1 : « Touch your nose. »

E2 : « Touch your nose, say hello. »

2. Happy families

C’est le jeu des sept familles. Prévoir plusieurs familles ( jouets, fruits, animaux, vêtements, couleurs…)

Ex :
Give me / have you got the blue train ?


Sorry / Here you are.

3. Noughts and crosses

C’est le jeu du morpion. La grille est au tableau et on a deux équipes (0 et X). Un enfant choisit une case et doit répondre à une question ou se souvenir de ce que représente la FC retournée. S’il a juste, on met un rond ou une croix dans la case choisie. La première équipe qui fait une ligne a gagné.

4. Bingo

C’est le jeu du loto, avec des grilles et des jetons. Prévoir différentes catégories (couleurs, nombres, animaux…). Le meneur tire une carte, l’énonce. Ceux qui l’ont sur leur grille pose un jeton. Le premier qui a rempli sa grille crie Bingo !

5. Chineese whisper

C’est le téléphone arabe. Le dernier à recevoir le message exécute ce qu’il a compris.

6. Guessing games

Il s’agit de deviner qui c’est, ce que c’est, où ça se trouve… :

· à partir de dessins incomplets

· à partir d’un mime

· à partir d’un bruit

· en utilisant ses sens

· à partir d’une image, en posant des questions (Are you green ? can you jump ? Are you a frog ?)

7. Find your partner

Il faut reconstituer des paires. On distribue deux séries de cartes (ex : personnages, villes…). Les enfants doivent retrouver leur partenaire en posant des questions (Are you ….. ? Are you in …..)

8. Jeux avec les lettres

· Dance of the ostriches : deux adversaires, mains dans le dos, avec chacun une pancarte dans le dos (lettres ou nombres). Chacun doit essayer de voir le nombre écrit sur le dos de l’autre. Le vainqueur est celui qui annonce le premier le nombre.

· Hangman : petit bonhomme pendu

· I claim : 

Teacher : « I claim B. »

Pupil : « Blackboard »

· Spelling bee : chaque joueur doit épeler un mot proposé par le maître. Celui-ci écrit au fur et à mesure au tableau. Si c’est juste : 1 point.

9. Jeux de vocabulaire

· Bring me… : le meneur dit : « Bring me a pen. ». Il faut être le premier à ramener l’objet demandé.

· Compétition de dessins : deux enfants sont au tableau. Le meneur dit : « Draw a dog. » le meilleur dessin gagne.

· Pictionnary : un enfant tire une carte avec un mot et doit le dessiner au tableau. La première équipe qui trouve le mot gagne.

· Unfinished drawing : le maître dessine le début d’un animal, d’un objet, etc et fait deviner. Si personne ne trouve, il complète le dessin.

· Parrots : le maître présente une carte et dit : « It’s a …. ». Si c’est vrai, les enfants répètent. Sinon, silence.

10. Silent games :

Quand on a besoin de silence dans la classe : les enfants ont deux petites cartes yes et no. A partir d’une image, l’enseignant pose des questions ou affirme des choses et les enfants doivent lever la bonne carte. Ex : There are 5 monkeys. / Is it blue ?

11. Clothes races

Diviser la classe en équipes. Donner des consignes comme « Anyone wearing blue socks come to the board ». le premier à venir donne un point à son équipe.

12. Test the teacher

Chaque enfant sélectionne un objet sur sa table, le cache derrière son dos et pose des questions à l’enseignant : « What colour is my pen ? » Noter au tableau les points : teacher V class

13. Who am I ?

Un enfant a les yeux bandés. Un autre doit dire quelque chose en anglais. Le premier enfant doit deviner son identité en posant des questions : Is it Maria ?

14. Lip reading

Un enfant se place devant la classe et « dit »un mot en le formant bien avec ses lèvres, mais sans le son.

15. Colour memory game

Un enfant a les yeux bandés ou tourne le dos à la classe. On lui pose des questions sur les autres. Ex : « What colour is X’s jumper ? »… On peut aussi jouer sur la place des enfants dans la classe : « Who is next to / behind X ? »

16. Hidden objects

Demander à un ou plusieurs enfants de quitter la classe un moment. La classe cache un objet . Quand les enfants reviennent dans la classe, ils doivent trouver l’objet en posant des questions : Is it in a bag ? in a desk ? …

17. Memory chains

Choisir un champ lexical (ex : food). Un enfant commence en disant : « I like chocolate », le suivant doit répéter et ajouter autre chose : «I like chocolate and milk ». Si un enfant se trompe, le suivant commence une nouvelle chaîne. Varier les structures : « I can swim. » « I can swim and run »…

18. Memory sequences

Quatre enfants se placent devant la classe. L’enseignant dit une série de lettres (apprentissage de l’alphabet) ou de couleurs ou de nombres à chaque enfant qui doit les répéter dans le même ordre. On commence avec 3 lettres puis on en ajoute une de plus à chaque tour. L’enfant qui se trompe est éliminé. Le gagnant est le dernier à rester en place.

JEUX QUI PERMETTENT DE BOUGER, A FAIRE PRATIQUER SOUS LE PREAU OU EN SALLE DE GYM

1. Jeux de balle

Les enfants sont en cercle. L’un d’entre eux pose une question etlance la balle à un camarade qui, à son tour la relance.

Ex :
My name’s X. What’s your name ?


I am red. What colour are you ?


I’ ve got a cat. What have you got ?

2. Jeux du béret

La classe est divisée en quatre équipes. Aux quatre coins, on a disposé des objets de couleurs différentes. La première équipe qui ramène l’objet marque un point.

Ex : Get the blue train.

3. Blindman’s buff

Un enfant a les yeux bandés et doit reconnaître un autre enfant ou un objet en les touchant.

Ex :
Who is it ?

What is it ?

4. Jeu de la marelle

Marelle dessinée = dé (die, au pluriel dice). On lance le dé et on va se placer sur la case correspondante en sautant à cloche-pied. Toutes sortes de choses peuvent être représentées sur la marelle pour donner lieu à une verbalisation :

Ex :
I like blue, cat…


I’ve got a cat, a  book…

5. Jeu de l’histoire vivante

Les enfants sont divisés en 2 équipes et sont rangés sur deux lignes. L’élève 1 de chaque équipe va animer un mot (ex : potato), l’élève 2 un autre (ex : red), etc. Le maître raconte une histoire (peu importe ce qu’il dit, mais les mots choisis doivent revenir fréquemment). Chaque fois que le maître dit « potato » (ou « red »…), les deux enfants courent, font le tour de leurs camarades et reviennent à leur place. Le premier arrivé marque un point pour son équipe.

6. Jeu de la reine

Un enfant est tourné vers le mur. C’est la reine. Les autres sont à l’autre extrémité. A tour de rôle, ils se présentent et posent une question à la reine :

· I am the lion. How many steps do you give me ? / What number ?

· I give you 3 steps / Number 3

L’enfant avance de trois pas. Le premier enfant arrivé gagne et prend la place de la reine.

7. Earth, air and sea 

Les enfants sont en cercle. Chacun a un numéro. 

Teacher : « 18 ! »

N°18 : «  Here ! « 

T : « Animal ! (or object, colour…) » (On peut aussi jeter un ballon en même temps.)

Le n° 18 doit très vite donner un mot.

8. Jumping the line 

Une ligne est dessinée au sol avec True ou False écrit au sol de chaque côté. Le maître dit une phrase ou montre une carte. Les enfants sautent du bon côté. On peut remplacer les mots true et false par animal / object, ou colours / numbers…

9. Cops and robber 

Chaque équipe est assise à plusieurs mètres de distance, face à face. Des objets sont disposés devant chaque « robber ». Le maître annonce : « Pencil ! » Le robber doit prendre le crayon et sortir avant d’être touché par le cop.

10. Playground games

Dessiner de grandes formes au sol à la craie. Donner des consignes : Go into the triangle. Sit down in the circle. Turn aroun the square.

